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1. Εισαγωγή

Τα τελευταία χρόνια βλέπουμε περισσότερη έρευνα στην κατανόηση του ρόλου των παιδιών στην διαδικασία σχεδίου τεχνολογίας, η καθημερινή πρακτική υποδεικνύει ότι τα παιδιά όχι μόνο δεν είναι ξένα προς τις νέες τεχνολογίες αλλά αντίθετα εξοικειώνονται με αυτές ταχύτητα. Στην καθημερινή ζωή τα παιδιά αναπτύσσουν ιδέες και αναπαραστάσεις για τις τεχνολογίες, τη χρήση τους και τα αποτελέσματα της χρήσης αυτής, με βάση τις ποικίλες αλληλεπιδράσεις τους τόσο με τα τεχνολογικά μέσα όσο και με τους ενήλικες ή και άλλα παιδιά. 
Tα παιδιά όταν διανύουν την προσχολική έως το λύκειο περίοδο έχουν ως κύριο μέρος της ζωής τους την πρόσβαση και τη χρήση ψηφιακών εργαλείων και πληροφοριών. Αυτή η πρόσβαση και η χρήση μπορεί να αλλάξει με την συμμετοχή των παιδιών στο σχεδιασμό των νέων ψηφιακών βιβλιοθηκών. 

Ένα από τα πιο συναρπαστικά αποτελέσματα της νέας ψηφιακής τεχνολογίας είναι η αύξηση της πρόσβασης στην γνώση οδηγώντας στην παραγωγή ψηφιακών βιβλιοθηκών. Σήμερα μια σειρά  μεθοδολογιών έχουν αναπτυχθεί για την παρατήρηση και την κατανόηση των παιδιών ως χρήστες Ψηφιακής Βιβλιοθήκης ειδικά σχεδιασμένη για αυτά. Το μεγαλύτερο μέρος των σημερινών ψηφιακών βιβλιοθηκών δεν σχεδιάζεται για παιδιά. Τα παιδιά αναπτύσσουν και έχουν τις δικές τους επιθυμίες, τα δικά τους ενδιαφέροντα και ανάγκες που δεν είναι ίδια με τους γονείς ή τους δασκάλους τους. Οι σχεδιαστές της νέας τεχνολογίας Ψηφιακών Βιβλιοθηκών για παιδιά, πρέπει να τα θεωρήσουν ως εξ’ ολοκλήρου διαφορετικό πληθυσμό χρηστών με τον πολιτισμό, τους κανόνες και τις περιπλοκές τους. Σκεπτόμενοι τα παραπάνω, κατέληξαν στο συμπέρασμα ότι δεσμεύοντας τα παιδιά ως συνεργάτες σχεδίου θα μπορέσουν να ερευνήσουν χρήσιμα χαρακτηριστικά για μία Ψηφιακή Βιβλιοθήκη που θα εξυπηρετήσει και θα καλύπτει καλύτερα τις ανάγκες των παιδιών. Τα παιδιά και οι νέοι θέλουν οι απόψεις τους να ακουστούν και να μπορέσουν μέσα από τη βοήθεια που θα προσφέρουν να κάνουν την αλλαγή, για αυτό οι σχεδιαστές της νέας τεχνολογίας Ψηφιακών Βιβλιοθηκών για παιδιά επισημαίνουν ότι για να αλλάξει η προσέγγιση των Ψηφιακών Βιβλιοθηκών θα πρέπει να δεσμεύσουν τα παιδιά ως συνεργάτες σχεδίου για να εξασφαλιστεί ότι η ψηφιακή βιβλιοθήκη σχεδιάζεται  με τα παιδιά για τα παιδιά.
1.1 Τι περιλαμβάνει το θέμα
Η παρούσα εργασία αναφέρεται στα παιδιά ως συνεργάτες σχεδίου. Στο ρόλο του σχεδιασμού, τα παιδιά συμβάλλουν στη διαδικασία έρευνας και ανάπτυξης με την συμμετοχή τους σε διάφορες εργασίες - δραστηριότητες. Τα παιδιά ανυπομονούν να μάθουν για το περιβάλλον (κόσμο) γύρω τους, εκφράζοντας  μια ιδιαίτερη ‘τεχνολογική περιέργεια’. Εδώ υπάρχει ένα προβάδισμα στην ανάπτυξη της συνεταιριστικής έρευνας, μια προσέγγιση στη δημιουργία Ψηφιακών Βιβλιοθηκών για τα παιδιά, σχεδιασμένη από τα παιδιά. Σκοπός της εργασίας είναι να εξετάσει τη σημασία και των ρόλο των παιδιών ως συνεργατών σχεδίου καθώς επίσης και να δοθούν οι απαιτήσεις και τα κριτήρια επιλογής που επιζητούν οι σχεδιαστές από τα παιδιά αφού τα παιδιά αποτελούν βασική παράμετρο στο πλαίσιο της δημιουργίας μίας Ψηφιακής Βιβλιοθήκης για τα ίδια. Στην συνέχεια γίνεται μία αναφορά των τεσσάρων κύριων ρόλων που αναλαμβάνουν να παίξουν τα παιδιά ώστε να συνεισφέρουν στην διαδικασία σχεδιασμού.  
Ακόμη θα παρουσιαστεί μία έρευνα που χρηματοδοτήθηκε από την Βρετανική Εφαρμοσμένη μηχανική και το Φυσικό Ερευνητικό Συμβούλιο Επιστημών (EPSRC) σε συνεργασία με το γυμνάσιο St Albans School(UK) και τρεις μεθοδολογίες σχεδίασης που κατέληξε το Πανεπιστήμιο του Maryland. Τα αποτελέσματα των ερευνών αυτών χρησιμοποιούνται από τους ερευνητές προγραμματιστές για να μπορέσουν να προκύψουν οδηγίες για τη σχεδίαση, την οργάνωση και την δημιουργία μιας κατάλληλης Ψηφιακής Βιβλιοθήκης αποκλειστικά για παιδιά.
1.2 Γιατί είναι σημαντικό σαν θέμα

Η τεχνολογία αποτελεί ένα σημαντικό μέρος της ζωής όλων των ανθρώπων, επομένως και των παιδιών, που εξαρτώνται από αυτή για την εξυπηρέτηση βασικών αναγκών τους. Τα παιδιά πολύ εύκολα μετατρέπονται σε προχωρημένους εξερευνητές μέσα στο τεχνολογικό πλαίσιο της καθημερινής τους ζωής. Πρόσφατες μελέτες έχουν δείξει ότι τα παιδιά  σε μικρές ηλικίες έχουν έντονα θετική άποψη  για την τεχνολογία και ότι η τεχνολογία αποτελεί σημαντικό μέρος του τρόπου με τον οποίο καθορίζουν τα ίδια (Center for Media Education, 2001  Howe & Strauss, 2000  Jonassen et al., 1999  Manuel, 2002  Soloway, 1991 Walter, 2001). Το θέμα αυτό γίνεται ιδιαίτερα σημαντικό γιατί δίνεται μία διαφορετική οπτική γωνία των ψηφιακών βιβλιοθηκών για παιδιά  δεδομένου ότι σχεδιάζονται από τα ίδια μέσα από την διαδικασία της έρευνας.
1.3 Ανάγκη για Έρευνα 

Παρόλο που οι ψηφιακές βιβλιοθήκες έχουν ξεκινήσει να προκύπτουν στο διαδίκτυο και να υπόσχονται δυνατότητες που ποτέ δεν υπήρχαν για τις παραδοσιακές βιβλιοθήκες ένα μεγάλο σώμα γνώσης  γίνεται  ψηφιακά διαθέσιμο για τους ενήλικους και τα μεγαλύτερα παιδιά. Τα νεότερα παιδιά θέλουν την πρόσβαση σε εικόνες, βίντεο ήχους και γενικά σε διάφορες αγαπημένες τους δραστηριότητες οι οποίες δεν θα πρέπει να είναι πολύπλοκες και για αυτό,  έρχονται στη θέση να αναγκάζονται να διαπραγματεύονται τις διεπαφές που απαιτούν σύνθετες λειτουργίες όπως η ορθογραφία, η δακτυλογράφηση, οι αφηρημένες έννοιες κλπ..

Επομένως οι Ψηφιακές Βιβλιοθήκες για να μπορέσουν να είναι δημοφιλής με τα παιδιά θα πρέπει να είναι διασκεδαστικές και εύκολες στη χρήση.

Στόχος είναι τα παιδιά να γίνουν συνεργάτες σχεδίου και έρευνας  μέσα από μία καλή συνεργασία με τους ενήλικες οι οποίοι θα συγκεντρώνουν και θα επεξεργάζονται τις προτάσεις και τις ιδέες τους προκειμένου να εξετάσουν και να αναπτύξουν νέα πρότυπα για τις Ψηφιακές Βιβλιοθήκες Παιδιών. Να εξετάσουν μια γενική έννοια που μπορεί να βοηθήσει στην ενημέρωση των μελλοντικών υπεύθυνων για την δημιουργία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης  και να αξιολογηθεί ο αντίκτυπος της ψηφιακής βιβλιοθήκης στα παιδιά. 

2. Ρόλοι Συμμετοχής Παιδιών στην Διαδικασία Σχεδιασμού
2.1 Ο Ρόλος των Παιδιών και οι Σχεδιαστές τις Νέας Τεχνολογίας

Οι σχεδιαστές τις νέας τεχνολογίας ψηφιακών βιβλιοθηκών για παιδιά, θεωρούν ότι τα παιδιά μπορούν να διαδραματίσουν έναν σημαντικό ρόλο στη δημιουργία νέων τεχνολογιών, δηλαδή ότι θα μπορούσαν να παρέχουν τις αναγκαίες πληροφορίες. 

Έτσι, θέλοντας να σχεδιάσουν μία ψηφιακή βιβλιοθήκη για αυτά προσκαλούν μία ομάδα εργασίας αποτελούμενοι από παιδιά τα οποία είναι ικανοί χρήστες  του διαδικτύου και θα είναι σε θέση να δώσουν ενημερωμένα σχόλια στην αποδοτικότητα και αποτελεσματικότητα της ψηφιακής βιβλιοθήκης καθώς επίσης και να οδηγήσουν σε νέες προσεγγίσεις για τη συλλογή ανάπτυξης και δημιουργίας νέων τεχνολογιών πληροφόρησης για την πρόσβαση και χρήση.

Τα παιδιά ουσιαστικά είναι οι πρωταγωνιστές τις έρευνας του προγράμματος. Η επιτυχία του σχεδίου εργασίας εξαρτάται από την αξιοποίηση των γνώσεων και των αντιλήψεων των παιδιών, από τους στόχους τους οποίους θέτουν, από τις δραστηριότητες τις οποίες επιλέγουν, από τα αντικείμενα και τις πληροφορίες που συλλέγουν, από την κοινοποίηση των ιδεών τους, από την φαντασία τους καθώς επίσης  και από τη συμμετοχή του κάθε παιδιού με τον ξεχωριστό δικό του τρόπο.  

Στο ρόλο των συνεργατών σχεδίου, τα παιδιά συμβάλλουν στη διαδικασία έρευνας και ανάπτυξης με τη χρησιμοποίηση της τεχνολογίας, ενώ η ενήλικοι τα παρατηρούν. Υπάρχουν 2 λόγοι για τους σχεδιαστές νέας τεχνολογίας (ερευνητές) να ζητήσουν από τα παιδιά να πάρουν το ρόλο συνεργατών σχεδίου.

α. Ο πρώτος λόγος είναι  να δεσμεύσουν τα παιδιά ως συνεργάτες σχεδίου για να εξασφαλίσουν ότι οι ψηφιακές βιβλιοθήκες σχεδιάστηκαν για τα παιδιά με τα παιδιά και 

β. Ο δεύτερος για να δεσμεύσουν τα παιδιά με συγκεκριμένους ρόλους( π.χ. ως testers) για να αξιολογήσουν διαφορετικές διεπαφές σχεδίασης ψηφιακής βιβλιοθήκης και να μετρήσουν την σημαντικότητα της σχεδίασης χαρακτηριστικών τα οποία είναι κρίσιμα για την επιτυχία μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά. 

Τα τελευταία χρόνια, οι διεπαφές στις ψηφιακές βιβλιοθήκες έχουν αρχίσει να αναπτύσσονται με τα μικρά παιδιά στο μυαλό. Ουσιαστικά τα παιδιά αποτελούν μια έμπνευση για εργασία και δημιουργία. 

2.2 Δύο Βασικοί Παράμετροι Στα Πλαίσια Δημιουργίας Παιδικής Ψηφιακής Βιβλιοθήκης

Ο σχεδιασμός μίας ψηφιακής βιβλιοθήκης παιδιών για να είναι επιτυχημένος απαιτεί την συμμετοχή των παιδιών στην διαδικασία δημιουργίας της. Για αυτόν το λόγω όταν δημιουργείται μία Παιδική Ψηφιακή Βιβλιοθήκη πρέπει να λαμβάνονται υπόψη 2 βασικοί παράμετροι, οι οποίοι είναι οι παρακάτω:

α. Οι βιβλιοθηκονόμοι και τα άτομα που σχετίζονται και θα συμμετέχουν στην διαδικασία δημιουργίας της παιδικής ψηφιακής βιβλιοθήκης θα πρέπει να έρχονται όσο πιο πολύ κοντά μπορούν με τα παιδιά έτσι ώστε να καταγράφουν τις ανάγκες και τις επιθυμίες τους και να σκεφτούν απ’ την πλευρά των πραγμάτων που σκέφτονται τα παιδιά ούτως ώστε να ανακαλύψουν τα προβλήματα που πιθανόν θα προκύψουν. Δηλαδή να υπάρχει μία συνεχής και αλληλεπιδραστική σχέση με τα παιδιά που μπορεί να προσφέρει μεγάλη ευελιξία για τον σχεδιασμό δραστηριοτήτων.

β. Να ‘χρησιμοποιήσουν’ τα παιδιά ως συνεργάτες σχεδίου στην διαδικασία σχεδιασμού της ψηφιακής βιβλιοθήκης, δηλαδή να συνεργαστούν μαζί τους για να αξιοποιήσουν τις γνώσεις των παιδιών, τις ιδέες και απόψεις που θα επιφέρουν.

2.3 Τέσσερις Κύριοι Ρόλοι Συμμετοχής των Παιδιών στην Διαδικασία Σχεδιασμού

Στο Πανεπιστήμιο του Maryland κατέληξαν στο συμπέρασμα ότι τα παιδιά μπορούν να συνεισφέρουν και να εμπλακούν στην διαδικασία σχεδίασης της δικής τους ψηφιακής βιβλιοθήκης με τέσσερις κύριους ρόλους, οι οποίοι είναι οι εξής:

α) ως χρήστες,

β) ως Πληροφοριοδότες, 
γ) ως testers και

δ) ως Συνεργάτες Σχεδίου

Στο ρόλο του χρήστη (user) τα παιδιά συμβάλλουν στην διαδικασία έρευνας και ανάπτυξης με τη χρήση της τεχνολογίας, ενώ οι ενήλικες μπορούν να τα παρακολουθούν και να καταγράφουν τις δεξιότητες που παρουσιάζουν. Τα παιδιά δοκιμάζουν πρότυπα ψηφιακών βιβλιοθηκών (νέων τεχνολογιών) που δεν έχουν κυκλοφορήσει στον κόσμο από τους ερευνητές ή τους υπεύθυνους του συγκεκριμένου κλάδου. Μια σημαντική δύναμη αυτού του ρόλου για τα παιδιά είναι ότι μπορούν να ενσωματωθούν στη διαδικασία της τεχνολογικής ανάπτυξης κάπως εύκολα.

[image: image7.png]user
testery
informant
design partnef



 Στο ρόλο του πληροφοριοδότη (informant), πριν αναπτυχθεί οτιδήποτε καινούριο, τα παιδιά μπορούν να παρατηρηθούν με τις υπάρχουσες τεχνολογίες και να παίξουν ένα μέρος στη διαδικασία σχεδιασμού σε διάφορα στάδια με βάση το πότε οι ερευνητές πιστεύουν ότι τα παιδιά μπορούν να ενημερώνουν την διαδικασία σχεδιασμού και να φανούν χρήσιμα μέσα από τις ενέργειες τους. Όταν τα παιδιά είναι πληροφοριοδότες μπορούν να έχουν αντίκτυπο στην τεχνολογία από την αρχή της διαδικασίας σχεδιασμού άσχετα αν δεν αποτελούν συνεχώς μέρος της διαδικασίας. 

Όταν τα παιδιά εμπλέκονται στην διαδικασία σχεδίασης ως ελεγκτές (testers), παρατηρούνται ξανά οι συμπεριφορές τους με την νέα τεχνολογία και αποσπούν από αυτά τα ακριβές σχόλια και πληροφορίες βάση των δραστηριοτήτων που ολοκλήρωσαν και των εμπειριών τους. 
Η ισχύς αυτού του ρόλου για τα παιδιά είναι ότι μπορούν να αισθανθούν την εξουσία δηλαδή αισθάνονται ότι οι ενήλικες θέλουν να ακούσουν αυτά που έχουν να πουν και να προτείνουν, με τη χρήση νέων τεχνολογιών.

 Τέλος, στο ρόλο των συνεργατών σχεδίου (design partner) τα παιδιά θεωρούνται ότι είναι ίσοι στην διαδικασία σχεδιασμού νέων τεχνολογιών και ως συνεργάτες πλέον μπορούν να συμβάλλουν με τους δικούς τους τρόπους, τρόπους που είναι κατάλληλοι για παιδιά. Ο ρόλος αυτός δείχνει ότι τα παιδιά αποτελούν μέρος σε ολόκληρη την διαδικασία σχεδιασμού. Ένα παιδί δεν μπορεί να κάνει οτιδήποτε μπορεί να κάνει ένας ενήλικας αλλά τουλάχιστον θα πρέπει να έχει ίσες ευκαιρίες να συμβάλλει με όποιον τρόπο μπορεί. Τα παιδιά έχουν τόσες λίγες εμπειρίες στη ζωή τους όπου μπορούν να συνεισφέρουν μόνο με τις απόψεις τους και να δουν ότι οι απόψεις αυτές λαμβάνονται σοβαρά υπόψη από τους ενήλικες. Ο ρόλος αυτός είναι παρόμοιος με τον ρόλο του πληροφοριοδότη.
Ο κάθε ρόλος για τα παιδιά χρησιμοποιείται σήμερα από διάφορες μερίδες ερευνητών, προγραμματιστών καθώς επίσης και κάθε ρόλος έχει τις δικές του προκλήσεις και δυνατότητες. Οι ρόλοι αυτοί δεν είναι κατ’ ανάγκη διαφορετικοί από εκείνους των ενηλίκων χρηστών απλώς οι μέθοδοι, οι προκλήσεις και τα γενικά πλαίσια που μπορεί να είναι διαφορετικά οφείλονται στην συμμετοχή και τη χρήση που τους κάνουν τα παιδιά. 

2.4 Κριτήρια Επιλογής Παιδιών που Συμμετέχουν στην διαδικασία Σχεδίασης Παιδικής Ψηφιακής Βιβλιοθήκης

Τα παιδιά που θεωρούνται κατάλληλα για το σκοπό αυτό είναι συνήθως εκείνα που από πολύ μικρές ηλικίες ενθουσιάζονται με την τεχνολογία και τη χρήση της. Είναι εκείνα τα οποία είναι ικανοί χρήστες του διαδικτύου και τους αρέσει να συνεργάζονται με άλλα παιδιά της ίδιας ηλικίας και όχι μόνο. Βέβαια το ότι γνωρίζουν να χρησιμοποιούν το internet δεν σημαίνει ότι δεν θα επιλεχθούν και παιδιά με λιγότερες εμπειρίες με την τεχνολογία. Επίσης μπορούν να επιλεχθούν και μέσα από διαδικασίες συνεντεύξεων ή από διάφορα κατορθώματα που είχαν κάνει στο παρελθόν και έχουν σχέση με την έρευνα που θα διεξαχθεί.  

3. Απόδειξη Φιλοσοφίας Σχεδιασμού Ψηφιακής Βιβλιοθήκης με Παιδιά και Ερευνητική Προσέγγιση 

Παράδειγμα Εργασίας 

Σ’ αυτό το κεφάλαιο παρατίθεται αναλυτικά μία εργασία που εκτελέστηκε ως τμήμα ενός προγράμματος που χρηματοδοτήθηκε από την Βρετανική Εφαρμοσμένη μηχανική και το Φυσικό Ερευνητικό Συμβούλιο Επιστημών (EPSRC) σε συνεργασία με το γυμνάσιο St Albans School(UK) με τη συμμετοχή παιδιών ηλικίας 11 έως 14 ετών ως συνεργάτες σχεδίου (design partners) και ελεγκτές (testers). Πιο συγκεκριμένα αναλύεται ο τρόπος με τον οποίο τα παιδιά συνεισέφεραν στη διαδικασία σχεδιασμού και ποιος ήταν ο κύριος στόχος της έρευνας εξ’ αρχής.  

Ρόλοι – Κατευθύνσεις Έρευνας
Ο κύριος ρόλος της έρευνας ήταν να επεξηγήσει δύο παράγοντες, οι οποίοι είναι οι εξής:
α. Να δεσμεύσει τα παιδιά ως συνεργάτες σχεδίου (design partners) για να εξασφαλίσει ότι η ψηφιακή βιβλιοθήκη σχεδιάζεται με τα παιδιά για τα παιδιά,
β. Για να δεσμεύσει τα παιδιά ως ελεγκτές (testers) για να αξιολογήσει τρία διαφορετικά σχέδια διεπαφών στην Ψηφιακή Βιβλιοθήκη.

Ο στόχος της έρευνας αφορούσε πιο πολύ στον τρόπο με τον οποίο τα παιδιά επιλέγουν να απαντήσουν όταν τους ζητείται να περιγράψουν τις ιδέες και προτάσεις τους και στον τρόπο με τον οποίο συνδέουν τις διαθέσιμες τεχνολογίες που τους έδωσαν για να εφαρμόσουν τα χαρακτηριστικά σχεδιασμού για την ψηφιακή βιβλιοθήκη.

Μέθοδος  - Διαδικασία Σχεδίου Έρευνας

Στη συγκεκριμένη εργασία αναλύεται ένα σχέδιο έρευνας που είχε ως κύριο θέμα την έρευνα των χρήσιμων χαρακτηριστικών σχεδιασμού μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης παιδιών που αφορά ποιήματα και ιστορίες. Έτσι δημιουργήθηκε μια τρέχουσα συνεργασία με μια επιλεγμένη ομάδα παιδιών τα οποία θα λειτουργούσαν μέσα σε ένα χρονικό διάστημα 2 εβδομάδων που θα ήταν αρκετό για να ολοκληρώσουν τους στόχους τους και να υποβάλλουν τις ιδέες τους. Τα παιδιά που επιλέχθηκαν να συμμετέχουν ήταν ικανοί χρήστες του ιστού (διαδικτύου) και θα ήταν σε θέση  να δώσουν ενημερωμένα σχόλια στην αποδοτικότητα και αποτελεσματικότητα των Ψηφιακών Βιβλιοθηκών.
Στην αρχή του σχεδίου υπήρχαν δύο ερευνητικοί στόχοι που θα κάλυπταν τα δύο πρώτα σχέδια διεπαφών (2 πρώτες συνόδους), δέσμευσαν τα παιδιά ως συνεργάτες σχεδίου για: 

1. Να ερευνήσουν χρήσιμα χαρακτηριστικά για μία ψηφιακή βιβλιοθήκη για παιδιά που αφορά  ιστορίες και ποιήματα,

2. Να προτείνουν και να εφαρμόσουν τα βασικά χαρακτηριστικά σχεδιασμού για την ψηφιακή βιβλιοθήκη παιδιών που θα ενθαρρύνουν την ενεργή δέσμευση και συμμετοχή τους λαμβάνοντας υπόψη τις ανάγκες των παιδιών.

Πριν ξεκινήσει το σχέδιο έρευνας, για να δημιουργηθεί ένα απαραίτητο κλίμα εμπιστοσύνης μεταξύ των παιδιών και να νιώσουν σημαντικοί ως συνεργάτες σχεδίου τους παρουσιάστηκε αναλυτικά όλο το ερευνητικό σχέδιο και οι αντικειμενικοί σκοποί του. Έτσι θα μπορούσαν να συνεργαστούν καλύτερα ως ομάδες. 
Αποτελέσματα Πρώτης Συνόδου
Η ανάλυση των αποτελεσμάτων, της πρώτης συνόδου, που αφορούσε κυρίως την ένταξη των παιδιών στην έννοια της Ψηφιακής Βιβλιοθήκης, επέτρεψε στους σχεδιαστές να μελετήσουν τις ιδέες που υπέβαλαν τα παιδιά με βάση τον τρόπο με τον οποίο παρουσίασαν τις προτάσεις τους και με βάση τον τρόπο προσέγγισης του δείγματος ψηφιακής βιβλιοθήκης που είχαν να χρησιμοποιήσουν τα χαρακτηριστικά σχεδιασμού στη διάρκεια 2 εβδομάδων . Όπως προκύπτει απ’ την μελέτη των προτάσεων και την παρατήρηση της συμπεριφοράς των παιδιών, το σχέδιο έρευνας αποτελεί το κύριο μέσο με το οποίο τα περισσότερα παιδιά προσπάθησαν να εκφράσουν τις απόψεις τους για τις ψηφιακές βιβλιοθήκες. Πιο συγκεκριμένα, έμαθαν ότι τα παιδιά, αυτό που πραγματικά θέλουν από μία ψηφιακή βιβλιοθήκη είναι κυρίως η ψυχαγωγία και η διασκέδαση. 
Ορισμένες από τις προτάσεις που παρουσίασαν είναι οι εξής:

α) Η βιβλιοθήκη θα μπορούσε να διαιρεθεί σε διαφορετικές περιοχές, όπως για παράδειγμα μία περιοχή μελέτης, μία περιοχή βιβλιοθηκάριων για να κάνει έρευνες, μία περιοχή για παιχνίδια, μία περιοχή λεξικών για αναζήτηση εννοιών και λέξεων και τέλος μία πραγματική βιβλιοθήκη για αναζήτηση βιβλίων.
β) Να παρασχεθούν διαφορετικές μορφές βοήθειας όπως η κατοχή ενός κιβωτίου αναζήτησης  ή ενός βιβλιοθηκάριου ή ενός τυχαίου επιλογέα βιβλίων.

γ) Ένα περιβάλλον ψηφιακής βιβλιοθήκης το οποίο να περιλαμβάνει μια επίδειξη των δέκα καλύτερων ποιημάτων / ιστοριών και πληροφορίες σχετικά με τους συντάκτες καθώς επίσης και ένα σημείο κειμένου στο οποίο θα υπάρχει περιοχή συζήτησης ιδεών.

Η συγκεκριμένη έρευνα προσπαθεί  να περιγράψει το περιβάλλον της ψηφιακής βιβλιοθήκης με διαφοροποιητικά χαρακτηριστικά με σκοπό να παρέχει την δυνατότητα:
1. Να δημιουργηθούν και να υποβληθούν ιστορίες και ποιήματα σε μία ψηφιακή Βιβλιοθήκη, να υπάρχει συνεργασία με άλλους χρήστες στο γράψιμο ιστοριών και ποιημάτων και ενεργά να συμμετέχουν οι χρήστες στην χρήση της ψηφιακής βιβλιοθήκης.
2. Για ευελιξία και χειρισμό των αποτελεσμάτων αναζήτησης.

Δημιουργία – Συνεργασία – Δέσμευση Παιδιών (2η Σύνοδος)
Δημιουργία 

Ο όρος δημιουργία αφορούσε κυρίως να δοθεί στα παιδιά η δυνατότητα να δημιουργήσουν τα δικά τους ποιήματα και ιστορίες και να τα καταχωρήσουν σε έναν προσωρινό χώρο εργασίας, έναν χώρο που είναι αποκλειστικά για αναφορές έτσι ώστε να μπορεί να γίνει η αξιολόγηση από τους δασκάλους τους και συνομίληκους τους πριν υποβληθούν στην μόνιμη ψηφιακή βιβλιοθήκη. Αυτό συμβαίνει γιατί μόνο οι ιστορίες και τα ποιήματα που εγκρίνονται από τους δασκάλους των παιδιών μπορούν να υποβληθούν στην ψηφιακή βιβλιοθήκη εξασφαλίζοντας την ποιότητα των εγγράφων.
Συνεργασία

Για να ενθαρρυνθεί η συνεργασία μεταξύ των παιδιών, τα παιδιά θα πρέπει να μπορούν να διαβάζουν ιστορίες και να μπορούν να κάνουν αναθεωρήσεις έχοντας διαβάσει αναθεωρήσεις ιστοριών άλλων παιδιών και έχοντας διαβάσει αρκετά σχόλια από ηλεκτρονικό ταχυδρομείο (e-mail).  
Δέσμευση
Στα πλαίσια της προώθησης της δέσμευσης των παιδιών στην χρήση ψηφιακής Βιβλιοθήκης η έρευνα θέτει τέσσερις βασικούς παράγοντες για να ταιριάξει τις φυσικές διαδικασίες εκμάθησης των ανθρώπων, οι παράγοντες είναι οι εξής:

α. Κατασκευάζοντας υλικά που θα υποκινήσουν αρκετά το ενδιαφέρον να κάνουν τους αρχάριους να θέλουν να μάθουν,
β. Ενσωματώνοντας ικανοποιητικές δραστηριότητες που θα βοηθήσουν τους αρχάριους  να μάθουν απ’ την πράξη,
γ.  Παρέχοντας  ικανοποιητικά κανάλια ανατροφοδότησης των αρχαρίων και

δ. Επιτρέποντας στους αρχάριους να αφομοιώσουν αυτά που έχουν μάθει στον πραγματικό κόσμο.

Η δημιουργία των ιστοριών και ποιημάτων που υποβάλουν τα παιδιά στον προσωρινό χώρο εργασίας, για να τα αξιολογήσουν οι δάσκαλοι τους, τους επιτρέπει να κάνουν εφαρμογή και χρήση των παραπάνω τεσσάρων βασικών παραγόντων.
Αξιολόγηση Δύο Πρώτων Συνόδων

Το συμπέρασμα που κατέληξαν οι σχεδιαστές από τις δύο πρώτες συνόδους επικεντρωνόταν  σε αυτό που πραγματικά ήθελαν τα παιδιά, δηλαδή η Ψηφιακή Βιβλιοθήκη να είναι αποκλειστικά διασκέδαση και ευχαρίστηση. Όμως δεν ήταν απολύτως σίγουροι για τις προθέσεις των παιδιών όταν εκείνα χρησιμοποίησαν τον όρο διασκέδαση και αυτό γιατί σε κάποιες προτάσεις που έθεσαν σχετικά με τα παιχνίδια, που θα ήθελαν να υπάρχουν στην Βιβλιοθήκη, πρόσθεσαν κάποιες δραστηριότητες με χρήση βίας. Φυσικά αυτό δεν πλησίαζε καθόλου την λειτουργία της ψηφιακής Βιβλιοθήκης.

Τρίτη Σύνοδος

Βάσει των παραπάνω αποτελεσμάτων των 2 πρώτων συνόδων, οι σχεδιαστές αποφάσισαν να διεξάγουν και μία τρίτη σύνοδο με στόχο τα παιδιά να τους δώσουν κάτι ακόμα πιο δημιουργικό από πριν, δηλαδή να σχολιάσουν τι συμπαθούν και τι τους αρέσει σε μία Ψηφιακή Βιβλιοθήκη και τι όχι.  
Έτσι, στα παιδιά δόθηκαν τρεις διαφορετικές βασικές εκδοχές σχεδίων διεπαφών Ψηφιακής Βιβλιοθήκης, η κάθε μία χωριστά με σχεδιαστικές δραστηριότητες και σχεδιαγράμματα οθόνης που προτάθηκαν από τους ίδιους.
Τα τρία διαφορετικά σχέδια διεπαφών ήταν τα παρακάτω:

· Να χρησιμοποιήσουν τη διεπαφή σχολικών περιοδικών της Νέας Ζηλανδίας μόνο με τις εικόνες που αλλάζουν σε κάτι πιο φωτεινό και χρωματιστό που να απευθύνεται σε μία νεότερη ομάδα χρηστών.
· Να χρησιμοποιήσουν μια μεταφορά βιβλιοθήκης με τα παιδιά να κινούνται μεταξύ των ραφιών της βιβλιοθήκης με σκοπό να βρουν σχετικά βιβλία και άρθρα.

· Να χρησιμοποιήσουν μία μεταφορά ενός παιχνιδιού που τους αρέσει σε μία περιπετειώδης ιστορία που θα δεσμεύσει τα παιδιά σε ένα κυνήγι θησαυρών για βιβλία.

Ουσιαστικά ο στόχος της τρίτης συνόδου ήταν να πραγματοποιηθεί μία συμμετέχουσα αξιολόγηση δεσμεύοντας τα παιδιά ως ελεγκτές για να :

α. Πραγματοποιήσουν μια αρχική αξιολόγηση των τριών διαφορετικών σχεδίων διεπαφών για να ερευνήσουν τα χρήσιμα χαρακτηριστικά σχεδιασμού μιας Ψηφιακής Βιβλιοθήκης για παιδιά.
β. Αξιολογήσουν το ποσοστό σημαντικότητας σχεδιάζοντας χαρακτηριστικά σχεδιασμού τα οποία είναι κρίσιμης σημασίας για την επιτυχία της Ψηφιακής Βιβλιοθήκης.
Διαδικασία Τρίτης Συνόδου

Τα παιδιά χωρίστηκαν σε τρεις ομάδες των έξι με οχτώ ατόμων, η κάθε μία αποτελούμενη απαραίτητα και από έναν ενήλικο για να διασφαλίσει ότι τα παιδιά είχαν καταλάβει τι ακριβώς πρέπει να κάνουν. 

Στα παιδιά δόθηκε ένα φύλλο εργασίας για να γράψουν τρία πράγματα που συμπάθησαν για τις διεπαφές και τρία πράγματα που θα επιθυμούσαν οι διεπαφές να παρέχουν. Στόχος ήταν να αποκτηθεί μία γρήγορη εντύπωση από τις απαντήσεις τους βάσει των τριών διαφορετικών σχεδίων διεπαφών.

Επίσης τους ζητήθηκε να ταξινομήσουν κατά σειρά σημαντικότητας διάφορα χαρακτηριστικά σχεδιασμού που θεωρούνται κρίσιμα σε μία Ψηφιακή Βιβλιοθήκη.

Αποτελέσματα Τρίτης Συνόδου

Η ανάλυση των αποτελεσμάτων, της τρίτης συνόδου, επέτρεψε στους σχεδιαστές να καταλάβουν τις προτιμήσεις των παιδιών και τα ακριβές ενδιαφέροντα τους για την Ψηφιακή Βιβλιοθήκη. Όπως προκύπτει απ’ την γρήγορη εντύπωση και τις απαντήσεις των παιδιών (βάσει της ανταπόκρισης τους) στα τρία διαφορετικά σχέδια διεπαφών, τα αποτελέσματα που παρουσιάστηκαν είναι τα εξής:
- Στα παιδιά αρέσουν τα έντονα χρώματα στην οθόνη τους, τα καλά γραφικά, η μουσική υπόκρουση, και η εύκολη πρόσβαση στην βοήθεια.

- Τους αρέσει η καλή ναυσιπλοΐα (περιήγηση) που σημαίνει ευκολία στη χρήση για να μπορούν να παίρνουν πληροφορίες και να συνδέονται με άλλες πηγές χωρίς να πατάνε πολλά κλικ στην οθόνη τους.
Όσο αναφορά την σημαντικότητα των χαρακτηριστικών σχεδιασμού το μεγαλύτερο μέρος κινήθηκε προς την πλευρά της Ψηφιακής Βιβλιοθήκης που πρέπει να είναι εύκολη στην χρήση για την ανεύρεση πληροφοριών. Αμέσως επόμενο ήρθε η επιλογή της ανάγκης των Ψηφιακών Βιβλιοθηκών να είναι πιο διασκεδαστικές, να προσελκύουν και να είναι ενδιαφέρουσες στην χρήση. Αντίθετα ένα πολύ μικρό ποσοστό επέλεξε χαρακτηριστικά γνωρίσματα όπως είναι οι οργανωμένες περιηγήσεις σε μία Ψηφιακή Βιβλιοθήκη.

Συμπερασματικά

Συμπερασματικά, στην παρούσα μελέτη τα παιδιά χρησιμοποιήθηκαν κυρίως ως ελεγκτές (tester’s) στην διαδικασία σχεδιασμού. Η ομάδα ηλικίας που χρησιμοποιήθηκε φάνηκε να θέλει συστήματα που είναι λειτουργικά, δηλαδή εύκολα στη χρήση, να είναι ενδιαφέρον και να προσελκύουν.  
Επιπλέον, πολλοί ήταν οι στόχοι αυτού του προγράμματος, σημαντικότεροι όμως ήταν: 

α. Να εκτεθούν τα παιδιά στην τεχνολογία και να παρατηρηθεί η αντίδραση τους με την τεχνολογία που τους διατίθεται,

β. Οι ερευνητές/σχεδιαστές να ανακαλύψουν τι είδους τεχνολογία χρειάζονται τα παιδιά και να δουλέψουν μαζί τους για να αναπτύξουν τεχνολογίες που θα τα βοηθήσουν να γίνουν δημιουργικά, να ψυχαγωγούνται, να εξερευνούν, να μαθαίνουν και κυρίως να επικοινωνούν μεταξύ τους και με τους δασκάλους τους.
4. Μεθοδολογίες Σχεδίασης Ψηφιακής Βιβλιοθήκης για Παιδιά που Εφάρμοσε το Πανεπιστήμιο Maryland
Στο Πανεπιστήμιο του Maryland πιστεύουν ότι τα παιδιά είναι μία νέα σημαντική ομάδα καταναλωτών της τεχνολογίας και για αυτό πρέπει να έχουν φωνή στο πως οι νέες τεχνολογίες έχουν δημιουργηθεί για αυτά. Θέλουν να οικοδομήσουν νέες τεχνολογίες που σέβονται τις ανάγκες των παιδιών και θα τις υποστηρίξουν με τρόπους αποτελεσματικούς. Έτσι, πιστεύουν ότι υπάρχει η ανάγκη οι ιδέες των παιδιών, να ακούγονται σε όλη την σχεδιαστική διαδικασία μίας νέας τεχνολογίας. Για αυτό εφάρμοσε τρεις μεθοδολογίες σχεδίασης ψηφιακής βιβλιοθήκης για παιδιά.
· Πρώτη Μεθοδολογία : Εξέταση των Συμφραζομένων (Contextual Inquiry XE "Contextual Inquiry" ) 

Είναι ένα συγκεκριμένο είδος συνέντευξης για να συλλέγει δεδομένα από τους χρήστες δηλαδή τα παιδιά. 

Η συγκεκριμένη μεθοδολογία παρατηρεί τι κάνουν τα παιδιά με τις τεχνολογίες που έχουν σήμερα, δηλαδή τις τεχνολογίες που είναι ήδη διαθέσιμες. Οι ερευνητές παρατηρούν τα παιδιά και προσπαθούν να συλλέξουν όσο περισσότερα στοιχεία και δεδομένα μπορούν από  το περιβάλλον που λειτουργούν. Οι ερευνητές συνήθως χωρίζουν τα καθήκοντα τους σε δύο αρμοδιότητες. 

α. Ένα άτομο να αλληλεπιδρά με τα παιδιά (interactor), να μιλάει μαζί τους και

β. Δύο ακόμα άτομα τα οποία θα παρακολουθούν και θα κρατούν σημειώσεις (note takers) σχετικές με το τι κάνουν τα παιδιά, πως συμπεριφέρονται και τι ακριβώς λένε. Στην συγκεκριμένη αρμοδιότητα τα άτομα αυτά πρέπει όσο το δυνατόν να περνάνε απαρατήρητοι και να μην δείχνουν στα παιδιά ότι κρατάνε σημειώσεις για να μην τα κάνουν να αισθάνονται άβολα. Ο στόχος είναι να συγκεντρώσουν όσα περισσότερα δεδομένα από τα παιδιά μπορούν, για να τα αναλύσουν αργότερα.
Οφέλη

Τα σημαντικά οφέλη που προκύπτουν από αυτό το είδος της συνέντευξης είναι: 

α. Σε γενικές γραμμές το άτομο που αλληλεπιδρά με τα παιδιά όταν κάνει τις ερωτήσεις, πρέπει να μην δημιουργεί  καθόλου παρεμβολές στο παιδί για να μην το επηρεάσει.

β. Τα δεδομένα που συλλέγονται κατά την διάρκεια της συνέντευξης από τα παιδιά θα πρέπει να συλλέγονται με μικρή ή σχεδόν καθόλου ανάλυση, η συνέντευξη θα πρέπει να οδηγήσει σε ανεπεξέργαστα δεδομένα.

Οι ερευνητές συνήθως πρέπει να ακολουθούν ορισμένα βήματα (οδηγίες) ώστε η συγκεκριμένη μεθοδολογία να είναι αποτελεσματική. Τα οποία είναι τα εξής:

1. Να λειτουργήσουν στο περιβάλλον των παιδιών, έτσι τα παιδιά θα νιώθουν πιο οικεία και άνετα.

2. Να παίρνουν το χρόνο τους με τα παιδιά, δηλαδή να μην τα πιέζουν.

3. Να μην είναι πολύ επίσημα ντυμένοι.

4. Να τους μιλάνε με απλή καθημερινή γλώσσα.

5. Να προσπαθούν όσο το δυνατόν να είναι φιλικοί απέναντι στα παιδιά και να τα ρωτήσουν πως αισθάνονται και τι σκέφτονται.

6. Όσο το δυνατόν μπορούν να ενταχθούν με τα παιδιά, δηλαδή να γίνουν σαν μία ομάδα οι ερευνητές μαζί με τα παιδιά, να έρθουν κοντά.

Η συγκεκριμένη μεθοδολογία σχεδίασης σημαίνει ότι πρέπει να έχεις σίγουρο ότι θα εργάζεσαι με τα κατάλληλα παιδιά τα οποία δεν θα πρέπει να είναι εντελώς αρνητικά για να δουλέψεις μαζί τους (δηλαδή να αλληλεπιδράσεις μαζί τους). 

Το κύριο μέρος αυτής της μεθοδολογίας αποτελείται από την παρακολούθηση των παιδιών να κάνουν την εργασία τους και να αλληλεπιδρούν με τα υπόλοιπα παιδιά. Κατά την διάρκεια της ‘συνέντευξης’ θα πρέπει να υπάρχει μία εστίαση με το τι θέλουν οι ερευνητές να επιτύχουν και πως θέλουν να το επιτύχουν.

Υπάρχουν συνήθως τέσσερις φάσεις κατά την διάρκεια της συνέντευξης:

1. Παραδοσιακή Συνέντευξη: Είναι η φάση, που ο interactor κάνει μία επισκόπηση του έργου των παιδιών για να ξεκινήσει την δημιουργία της εμπιστοσύνης με τα παιδιά.

2.  Η διακοπή της συνέντευξης: Είναι η φάση, στην οποία γίνεται διακοπή της συνέντευξης (με την συγκατάθεση των παιδιών) και ενημερώνονται τα παιδιά για το τι ακριβώς θέλουν να μάθουν από εκείνα παρακολουθώντας τα περιστασιακά. Είναι σημαντικό να μπορούν να ζητούν από τα παιδιά διάφορα πράγματα που συμβαίνουν αλλά παράλληλα να μην διακόπτουν την εργασία τους.

3. Παρατήρηση: Τα δύο άτομα τα οποία θα παρατηρούν  θα πρέπει να καταγράφουν όσο το δυνατόν περισσότερα, χωρίς να ενοχλούν την διαδικασία της συνέντευξης και χωρίς τα παιδιά να καταλαβαίνουν ιδιαίτερα την παρουσία τους για μην τους αποσπούν την προσοχή. 

4. Περίληψη: Σε αυτή την φάση, ο interactor θα πρέπει να συνοψίσει στο τέλος της όλης μεθοδολογίας όλα όσα μαθεύτηκαν κατά την διάρκεια της.

· Δεύτερη Μεθοδολογία : Συμμετοχικός Σχεδιασμός (Participatory Design XE "Participatory Design" )
Ο Συμμετοχικός Σχεδιασμός είναι η μεθοδολογία με την οποία οι ερευνητές και τα παιδιά συνεργάζονται για να βρουν σχεδιαστικές λύσεις.

Η δεύτερη μεθοδολογία επικεντρώνεται κυρίως στο να εργαστούν οι ερευνητές με τα παιδιά προκειμένου να σχεδιάσουν χαμηλής τεχνολογίας πρωτότυπα αντικείμενα. Δηλαδή οι ερευνητές προσπαθούν να προσδιορίσουν νέες τεχνολογικές δυνατότητες.

Τα βήματα (οδηγίες) που πρέπει να ακολουθηθούν σε αυτήν την μεθοδολογία είναι τα εξής:

1. Τα χαμηλής τεχνολογίας πρωτότυπα αντικείμενα θα πρέπει να προσφέρουν πληθώρα σχήματα έκφρασης και σχεδίου.

2. Η παρουσίαση αυτών των αντικειμένων θα πρέπει να γίνεται αμέσως μετά την δημιουργία τους, όσο το δυνατόν γρηγορότερα προκειμένου να δημιουργηθούν νέες ιδέες που ίσως να μην μπορούσαν καν να σκεφτούν οι ερευνητές. 

3. Να δοθεί φωνή σε όλα τα παιδιά κατά την σχεδιαστική διαδικασία, αυτό αυξάνει την πιθανότητα ενός χρήσιμου σχεδίου.

4. Τα παιδιά να συμμετέχουν επί ίσους όρους για καλύτερα αποτελέσματα, έτσι θα παράγουν ενεργά ιδέες. 

· Τρίτη Μεθοδολογία : Εμβάθυνση στην Τεχνολογία (Technology Immersion)
Η τρίτη μεθοδολογία παρατηρεί τη συμπεριφορά των παιδιών με την τεχνολογία, δηλαδή τι μπορούν να κάνουν με τον τεράστιο όγκο της τεχνολογίας. Οι ερευνητές εκθέτουν τα παιδιά στην τεχνολογία και μελετάνε τις αντιδράσεις τους, τις συμπεριφορές και τα εξερευνούν /αναλύουν.

Τα βήματα (οδηγίες) που ακολουθούνται στην τρίτη μεθοδολογία είναι τα εξής:

1. Να καταλάβουν οι ερευνητές τις μοναδικές ανάγκες των παιδιών σε μαθησιακά περιβάλλοντα.

2. Να δημιουργήσουν νέες τεχνολογίες που θα χρησιμοποιούν τα παιδιά στις ψηφιακές βιβλιοθήκες.
3. Να δημιουργήσουν εργαλεία που με τη χρήση τους τα παιδιά να μπορούν να κάνουν αναζήτηση μαζί.
4. Να δημιουργήσουν νέα εργαλεία για χρήστες παιδικών ψηφιακών βιβλιοθηκών.
5. Να αξιολογήσουν νέες ερευνητικές μεθόδους για την ανάπτυξη των τεχνολογιών παιδικών Ψηφιακών Βιβλιοθηκών

6. Να βοηθήσουν τους ενήλικες να καταλάβουν τον τρόπο με τον οποίο μπορούν να βοηθήσουν τα παιδιά να γίνουν εφευρέτες και σχεδιαστές.

7. Να ανακαλύψουν τι είδους τεχνολογία χρειάζονται τα παιδιά.

5. Παιδικές Ψηφιακές Βιβλιοθήκες

5.1 Χαρακτηριστικά Παιδικών Ψηφιακών Βιβλιοθηκών
Τα παιδιά μέσα από τις έρευνες και τις δραστηριότητες που συμμετέχουν κατά διαστήματα έχουν διαμορφώσει σε γενικές γραμμές αυτό που πραγματικά επιθυμούν να τους προσφέρει μία ψηφιακή βιβλιοθήκη για να τους κεντρίζει το ενδιαφέρον ώστε να την χρησιμοποιούν, ορισμένα από αυτά τα χαρακτηριστικά είναι τα εξής:

1. Ενδιαφέρουσα οργάνωση ψηφιακών αντικειμένων, όπως για παράδειγμα εικόνες βιβλίων που ίσως να πέφτουν από κάποιο ράφι κ.α.

2. Η ψηφιακή Βιβλιοθήκη να τους προκαλεί το ενδιαφέρον και να το διατηρεί αμείωτο.
3. Ο χειρισμός της ψηφιακής βιβλιοθήκης να είναι εύκολος και να μην χρειάζονται βοήθεια από κάποιον ειδικό.
4. Να είναι εύκολη στη χρήση και με βαθμούς δυσκολίας ώστε να καλύπτονται τα διάφορα γνωστικά επίπεδα των παιδιών.

4. Να τους παρέχει σύστημα αναζητήσεων με εύκολες και πολλαπλές επιλογές (όπως αναζήτηση με βάση των τίτλο, τον συγγραφέα κ.α.).

5. Να τους παρέχει παιχνίδια, δηλαδή τη δυνατότητα συμμετοχής σε διάφορες δραστηριότητες.

6. Να ενσωματώνει ερωτήσεις και γνώσεις σε ένα περιβάλλον παιχνιδιού.

7. Να παρέχεται η δυνατότητα στο παιδί να βρεθεί σε έναν ‘μικρόκοσμο’ και να τον εξερευνήσει.

8. Την δυνατότητα συμμετοχής των παιδιών σε διαδικασίες εξερεύνησης και αλληλεπίδρασης με άλλους χρήστες.

9. Να είναι κατάλληλο για την ηλικία, το επίπεδο και τα ενδιαφέροντα των παιδιών.

10. Να  μπορεί να προσφέρει πολύ καλά γραφικά, εικόνα και ήχο.

11. Να μπορεί να ενσωματώνεται και να καλύπτει όλες τις ανάγκες των παιδιών – χρηστών.

12. Σύστημα διεπαφής ευχάριστο και κατανοητό.
5.2 Σε Γενικές Γραμμές οι Διαδικασίες που Ακολουθούν οι Σχεδιαστές Παιδικών Ψηφιακών Βιβλιοθηκών 

Είναι ευνόητο ότι τα παιδιά διαφέρουν κατά πολύ απ’ τους μεγάλους στον τρόπο με τον οποίο οργανώνουν και παρουσιάζουν τις πληροφορίες και τα στοιχεία που έχουν βρει. Βλέπουν το γύρω περιβάλλον τους με τελείως διαφορετική άποψη από ότι ο υπόλοιπος κόσμος και για αυτό το λόγω τα τελευταία χρόνια οι σχεδιαστές Ψηφιακών Βιβλιοθηκών άρχισαν να ακολουθούν, σε γενικές γραμμές, ορισμένες διαδικασίες σχετικά με την συνεργασία τους με τα παιδιά. Ορισμένες από αυτές είναι οι εξής:

1.Άρχισαν να συνεργάζονται με παιδιά διαφόρων ηλικιών, διαφόρων ομάδων (αγόρια – κορίτσια) και διαφόρων φορέων π.χ. σχολεία.
2. Θέλουν να κάνουν τα παιδιά να αισθάνονται σημαντικοί ως συνεργάτες και ότι η άποψη τους θα ακουστεί. Δηλαδή οφείλουν να είναι φιλικοί με τα παιδιά για να τα βοηθήσουν να αισθανθούν άνετα μαζί τους.
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3. Θέτουν ρεαλιστικούς στόχους και λαμβάνουν υπόψη τις ανάγκες, τα ενδιαφέροντα και τις ικανότητες των παιδιών μικρών ηλικιών.
4. Το σχέδιο έρευνας το προσαρμόζουν με ευελιξία στις ανάγκες, ικανότητες και στις κλίσεις του κάθε παιδιού ώστε να εξασφαλίζει την ενεργητική συμμετοχή όλων των παιδιών.
5. Προκαλούν το ενδιαφέρον για τη μάθηση και προάγουν την γνώση, την κατανόηση και την ανάπτυξη και καλλιέργεια δεξιοτήτων. 
6. Οι στόχοι τους είναι εύκαμπτοι, δηλαδή να μην διστάσουν να αλλάξουν τον αρχικό στόχο σε περίπτωση που παρουσιαστούν προβλήματα.

7. Ενθαρρύνουν την πρόσβαση σε ποικίλες πηγές γνώσης, την επιλογή και τη χρήση ποικίλου  υλικού και την προσέγγιση διαφόρων θεμάτων με πολλούς τρόπους. 
8. Τα παιδιά πρέπει να είναι ελεύθερα να συνδυάζουν όλα τα υλικά που έχουν στη διάθεση τους ακόμα και με όχι τόσο παραδοσιακούς τρόπους.
9. Ενισχύουν την αλληλεπίδραση των παιδιών μεταξύ τους, μία ομάδα θα πρέπει να αποτελείται από περισσότερα του ενός παιδιού και αντίστοιχα από περισσότερους του ενός ενήλικα.
10. Δίνουν ευκαιρίες στα παιδιά να χρησιμοποιούν τις γνώσεις, να εξασκούν τις δεξιότητες τους και να συνεχίζουν να μαθαίνουν διαρκώς προάγοντας την αναζήτηση, την αιτιολόγηση, την κριτική σκέψη, τη λήψη αποφάσεων και τη λύση προβλημάτων.
11. Επιτρέπουν στα παιδιά να κάνουν λάθη, δηλαδή δεν επιδιώκουν την εξασφάλιση των σωστών απαντήσεων, αλλά αξιοποιούν ανάλογα τα λάθη τους κατά το σχεδιασμό της ψηφιακής βιβλιοθήκης.
12. Δίνουν την ευκαιρία στα παιδιά να αναπτύσσουν και να εκφράζουν ιδέες και τα συναισθήματα τους με πολλούς τρόπους, όπως με το παιχνίδι, τη γραφή, την ζωγραφική κτλ. 

Οι σχεδιαστές Παιδικών Ψηφιακών βιβλιοθηκών ουσιαστικά πρέπει να δημιουργούν τις κατάλληλες συνθήκες ώστε μέσα σε ένα ελκυστικό, ασφαλές, φιλικό και πλούσιο περιβάλλον να εξασφαλίζονται τα κίνητρα και οι προϋποθέσεις για την αξιοποίηση των δυνατοτήτων των παιδιών. Πρέπει να οργανώνουν ελκυστικές εργασίες ψηφιακών βιβλιοθηκών που να κεντρίζουν το ενδιαφέρον των παιδιών και να έχει νόημα για αυτά να ασχοληθούν περαιτέρω, μέσα σε ένα πνεύμα συνεργασίας, εμπιστοσύνης και ενθάρρυνσης για τους ρόλους που θα κληθούν να αναλάβουν. 
Οι σχεδιαστές επιδιώκουν να προσεγγίσουν την γνώση των παιδιών μέσα από το παιχνίδι, την διεύρυνση, την αξιοποίηση διαφόρων πηγών πληροφόρησης, τη συζήτηση, την ανταλλαγή απόψεων, την δημιουργία και την παρουσίαση ιδεών. Ο ρόλος του σχεδιαστή είναι καθοριστικός καθώς βοηθά, συνεργάζεται με τα παιδιά,  διαμεσολαβεί και διευκολύνει όλη την διαδικασία της έρευνας. 
6. Συμπεράσματα
Σήμερα, τα πράγματα έχουν αλλάξει και τα σύγχρονα παιδιά δεν έχουν καμία σχέση με τα παιδιά των προηγούμενων εποχών. Τα σημερινά τεχνολογικά επιτεύγματα είναι αποτελεσματικά, ευέλικτα, εύκολα στη χρήση τους γι' αυτό και εισβάλλουν στη ζωή των παιδιών και τη διαμορφώνουν ως προς την εκπαίδευση αλλά και στην καθημερινότητά τους. Η ενασχόλησή τους με τα επιτεύγματα της τεχνολογίας τους προσφέρει μια αρχική γνωριμία αλλά και εξάσκηση μαζί τους. Η φαντασία τους διεγείρεται με τη συνεχή ενασχόληση με την ψηφιακή τεχνολογία. Όπως δείχνουν οι επιστημονικές έρευνες τα παιδιά της εποχής των ηλεκτρονικών υπολογιστών είναι πιο έξυπνα.
Συνοψίζοντας τα αποτελέσματα της εργασίας, η πλειοψηφία των τρεχουσών ψηφιακών βιβλιοθηκών δεν σχεδιάζεται για τα παιδιά. Οι ψηφιακές βιβλιοθήκες για να είναι προσιτές στα παιδιά, πρέπει να είναι διασκεδαστικές και εύχρηστες. Τα παιδιά θέλουν να συμμετάσχουν στο σχεδιασμό των βιβλιοθηκών τους και να μπορούν να συμβάλλουν στις σημαντικές πληροφορίες. Πρέπει να μάθουν να εμπιστεύονται ότι οι ενήλικοι θα ακούσουν τις συνεισφορές τους, και οι ενήλικοι πρέπει να μάθουν να διαμορφώνουν στις ιδέες των παιδιών. Μια συνεχής σχέση με τα παιδιά μπορεί να προσφέρει πολλή ευελιξία για τις δραστηριότητες μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης ειδικά σχεδιασμένη για αυτά. Από την άποψη της διαδικασίας σχεδίου ο συνδυασμός και η δέσμευση παιδιών ως συνεργάτες σχεδίου ενισχύεται με την πάροδο των χρόνων. Πρέπει συνεχώς να εξετάζεται πως μπορούν να χτιστούν νέες τεχνολογίες που σέβονται τα παιδιά για τη δυνατότητα τους να προκληθούν να εξετάσουν τον κόσμο γύρω τους. Τα παιδιά χρειάζονται περισσότερες τεχνολογίες που τους επιτρέπουν να λειτουργήσουν άνετα με τον υπολογιστή και τις εφαρμογές του.
Οι ενήλικοι και τα παιδιά πρέπει να συνεργάζονται προκειμένου να ακούσουν προσεκτικά ο ένας τον άλλον, να μοιραστούν τις ιδέες τους, και να χτίσουν κοινούς στόχους έρευνας και σχεδίου.

Ο σχεδιασμός μιας παιδικής ψηφιακής βιβλιοθήκης δείχνει να είναι ένα από τα πλέον σημαντικά στοιχεία της επιτυχίας της. Τα παιδιά δεν έχουν την ανεκτικότητα και την υπομονή των μεγάλων και δε συμβιβάζονται εύκολα όταν κάτι δεν τα ικανοποιεί. Χαρακτηριστικό είναι ότι στο παράδειγμα ψηφιακής βιβλιοθήκης που έχει περιγραφή, χρησιμοποιήθηκαν ομάδες παιδιών κατά την διάρκεια του σχεδιασμού από τους ειδικούς, ώστε να υπάρξει άμεση καταγραφή των αντιδράσεων και των προσδοκιών τους. Άλλωστε είναι γνωστό πως τα παιδιά αισθάνονται ασφαλή μόνο μέσα στο δικό τους γνώριμο περιβάλλον. Έτσι, το αποτέλεσμα φαίνεται να ανταποκρίνεται πλήρως στις ανάγκες του ιδιαιτέρως απαιτητικού κοινού που απευθύνονται. 

7. Επίλογος

Ο κόσμος γύρω μας διαρκώς μεταβάλλεται και τα παιδιά μεγαλώνουν μέσα σε αυτόν. Τα δεδομένα αλλάζουν συνεχώς και οι εξελίξεις είναι ραγδαίες σε όλους τους τομείς της ζωής. Έτσι σήμερα, από μικρές ηλικίες τα παιδιά είναι πλέον εξοικειωμένα με την χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών και την τεχνολογία. Λόγω αυτής της εξοικείωσης, υπάρχουν πολλά αρμόδια άτομα τα οποία προσπαθούν να ανακαλύψουν και ανακαλύπτουν τεχνολογικά μέσα και τρόπους για να εντάξουν την μαθησιακή ικανότητα σε αυτούς. Ένα τέτοιο επίτευγμα είναι και η ψηφιακή βιβλιοθήκη για Παιδιά. 
Η δημιουργία των ψηφιακών βιβλιοθηκών για παιδιά προσπαθεί να συμπληρώσει την εκπαιδευτική διαδικασία εξοικειώνοντας τα παιδιά με τη χρήση των πληροφοριών και των ηλεκτρονικών πηγών. Είναι ένα μέσο που δίνει στα παιδιά την δυνατότητα να μάθουν αλλά και να ψυχαγωγηθούν. Τους καλλιεργεί τη σκέψη, την κρίση και την φαντασία. Ανοίγει καινούριους ορίζοντες για τα αυτά, τους διευρύνει τις γνώσεις, τους δημιουργεί νέα ενδιαφέροντα και τα ευαισθητοποιεί εισάγοντας τα στην διαδικασία της έρευνας και της συνεργατικής διαδικασίας.
Οι ερευνητές είναι εκείνοι που προτείνουν νέες κατευθύνσεις για την μελλοντική ανάπτυξη της τεχνολογίας καθώς και νέες δυνατότητες για μελλοντικές εμπειρίες μάθησης και τεχνολογιών. Έχουν καταλήξει στο συμπέρασμα ότι η συνεργασία με διάφορες ομάδες παιδιών, σε διαφορετικά περιβάλλοντα και σε διαφορετικές εργασίες και δραστηριότητες, επιφέρουν τα βέλτιστα αποτελέσματα για δημιουργία τεχνολογιών σχεδιασμένη από τα παιδιά για τα ίδια τα παιδιά. 

Στο μέλλον οι ερευνητές και οι προγραμματιστές μπορούν να επιβλέπουν σε μεγαλύτερες προκλήσεις δεδομένης της διάδοσης των νέων τεχνολογιών και των νέων απαιτητικών χρηστών που είναι οι νέοι. Έχουν την ευκαιρία να αλλάξουν την τεχνολογία και ακόμα πιο σημαντικό έχουν την ευκαιρία να αλλάξουν τη ζωή ενός παιδιού. Κάθε φορά που η τεχνολογία επιτρέπει σε ένα παιδί να κάνει κάτι που ποτέ δεν ονειρευόταν προσφέρει νέες δυνατότητες για το μέλλον.
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8. Ερωτήματα -  XE "παιδιά" Προβληματισμοί για Συζήτηση

Πιστεύω ότι τα παιδιά έχουν πολλά να πουν για τον κόσμο που ζουν και για τις τεχνολογίες που χρησιμοποιούν. Είναι αρκετά κρίσιμο το γεγονός να υποστηρίζεται το παιδί κατά την διαδικασία του σχεδιασμού. Κατά την άποψη μου οι προβληματισμοί που θα πρέπει να τεθούν είναι οι εξής:

· Υπάρχουν ρόλοι που τα παιδιά δεν θα έπρεπε να κληθούν να εξετάσουν και να αναλάβουν;
Πιστεύω ότι η απάντηση θα πρέπει να είναι ναι. Γιατί αν ζητάμε κάτι από ένα παιδί, και γενικότερα από έναν άνθρωπο, που δεν μπορεί να είναι ή δεν μπορεί να το κάνει τότε θα είναι ακατάλληλος. Πρέπει σε κάθε περίπτωση οι ερευνητές και προγραμματιστές να καταλαβαίνουν τι θα πρέπει να μπορεί να προσφέρει μία ομάδα στη σχεδιαστική διαδικασία. Βέβαια, το σίγουρο είναι ότι θα πρέπει να αναμένουν τουλάχιστον από τα παιδιά να τους πουν τα ενδιαφέροντα τους και τις ανησυχίες τους, τι ακριβώς τους βοηθάει να μάθουν και τι μπορούν να χρησιμοποιήσουν στα σπίτια τους. Με λίγα λόγια κατά την άποψη μου οι ερευνητές-προγραμματιστές θα πρέπει να αναμένουν από τα παιδιά να είναι δημιουργικά και έντιμα ως συνεργάτες.

· Γιατί θεωρείται πρόκληση η εργασία με τα παιδιά;
Τα παιδιά έχουν αποδείξει ότι όταν ασχοληθούν, μπορούν να κάνουν τη διαφορά στον κόσμο γύρω τους. Έχουν ιδέες, εμπειρίες και διορατικότητα, που εμπλουτίζουν την κατανόηση και συνεισφέρουν θετικά στις δράσεις των ενηλίκων.
Τα παιδιά έχουν δικαίωμα να εκφράζουν ελεύθερα τις απόψεις τους. Οι μεγάλοι πρέπει να ακούν και να παίρνουν σοβαρά υπόψη τους τη γνώμη 
των παιδιών για θέματα που τα αφορούν, ανάλογα με την ηλικία και την ωριμότητά τους. Τα παιδιά έχουν δικαίωμα να αναζητούν, να μαθαίνουν και να μεταδίδουν πληροφορίες και ιδέες, και να εκφράζονται ελεύθερα, μέσα από τον γραπτό 
ή προφορικό λόγο, την τέχνη ή άλλους τρόπους. Οι μεγάλοι θα πρέπει να μάθουν να συνεργάζονται με τα παιδιά και να δουλεύουν μαζί τους σαν ίσοι σε όλη την διαδικασία του σχεδιασμού και να θεωρούν τις ιδέες τους τόσο σημαντικές όσο τις δικές τους.
     - Τι αποκομίζουν τα παιδιά από την συμμετοχή τους ως συνεργάτες σχεδίου, ποιο είναι το δικό τους όφελος;
Τα παιδιά μέσα από την πρόοδο του σχεδίου που προσεγγίζουν, αναπτύσσουν και διαμορφώνουν γνώσεις, δεξιότητες και συμπεριφορές σχετικές με την εργασία αλλά και γενικότερες.

Με την χρησιμοποίηση της φαντασίας τους, την έρευνα και την κρίση τους παράγουν, σε κάθε εργασία που συμμετέχουν, έργο το οποίο είναι ωφέλιμο για τα ίδια. Μέσα από την έρευνα τα παιδιά έχουν την ευκαιρία να λύσουν προβλήματα που οι ενήλικες δεν θα μπορούσαν να τα λύσουν εύκολα. 
Αναπτύσσουν ικανότητες όπως αυτής της ταξινόμησης, της περιγραφής καταγραφής, οργάνωσης και αξιολόγησης πληροφοριών, ανάγνωσης και αρίθμησης 

Η συνεργασία των παιδιών μέσα σε μία ομάδα εργασίας τα βοηθά να αναπτύξουν πρωτοβουλίες και να αποκτήσουν αυτοπεποίθηση, να αποκτήσουν και να νιώσουν τη χαρά της επιτυχίας από την εφαρμογή και την ολοκλήρωση ενός έργου.

Προσπαθώντας να οργανώσουν και να συντονίσουν εποικοδομητικά ένα σχέδιο εργασίας ασκούν ταυτόχρονα την δημιουργική συνεργασία και την κριτική σκέψη. Η κριτική σκέψη θα λειτουργήσει και θα συσχετιστεί με την πραγματικότητα για να κατανοήσουν τα παιδιά τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και τις παραμέτρους του προς εξέταση σχεδίου εργασίας.
     - Με ποιους τρόπους τα παιδιά ενθαρρύνονται να εκφράσουν τις απόψεις τους για μία ψηφιακή βιβλιοθήκη;
Η συμμετοχή των παιδιών συνεπάγεται την πράξη της ενθάρρυνσης και της ενδυνάμωσης των παιδιών να παρουσιάσουν τις απόψεις τους επάνω στα ζητήματα που τα αφορούν. Στην πράξη, η συμμετοχή προϋποθέτει από τους ενηλίκους/ερευνητές να ακούν τα παιδιά με όλους τους πολλαπλούς και ποικίλους τρόπους που επικοινωνούν, εξασφαλίζοντας την ελευθερία τους να εκφράζονται και υπολογίζοντας τις απόψεις τους όταν πρέπει να πάρουν αποφάσεις που τα αφορούν. Προσκαλώντας τα παιδιά σε διάλογο και ανταλλαγή απόψεων τους επιτρέπει να μάθουν εποικοδομητικούς τρόπους επίδρασης σε μία ψηφιακή βιβλιοθήκη που τα αφορά.

Η συμμετοχή των παιδιών πρέπει να είναι γνήσια και εποικοδομητική. Πρέπει να ξεκινάει με τα ίδια τα παιδιά και τους νέους, με τους δικούς τους όρους, μέσα στις δικές τους πραγματικότητες και στις επιδιώξεις των δικών τους οραμάτων, ονείρων και ανησυχιών. Πάνω από όλα, η γνήσια και εποικοδομητική συμμετοχή των παιδιών απαιτεί μια ριζική μετατόπιση στον τρόπο σκέψης και τη συμπεριφορά των ενηλίκων από μια προσέγγιση αποκλεισμού σε μια που συμπεριλαμβάνει τα παιδιά και τις ικανότητές τους.
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