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บทคัดย่อ

	 บทความนี้เกิดจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ความหมายและความสำ�คัญของห้องสมุดดิจิทัล        

ตอ่การพฒันาการเรยีนรู ้ความสมัพนัธร์ะหวา่งหอ้งสมดุดจิทิลักบัอเีลริน์นงิ การบรูณาการหอ้งสมดุดจิทิลักบัอเีลริน์นงิ 

และแนวทางการพัฒนาห้องสมุดดิจิทัลสำ�หรับเด็ก โดยการศึกษาที่ผ่านมาได้แสดงให้เห็นการพัฒนาสิ่งแวดล้อม 

ทางดจิทิลัส ำ�หรบัเดก็ และแนวทางการพฒันานวตักรรมหอ้งสมดุดจิทิลัเพือ่การเรยีนรูส้ำ�หรบัเดก็แหง่ศตวรรษที ่21

Abstract

		  This is an article of a research on meaning and importance of a digital library toward learning 

development, relationships between the digital library and E-learning, its integration with E-learning, and 

guidelines for digital library for children’s learning. The study findings revealed children’s digital environment 

development and guidelines for digital library development innovations for children learning in the 21st. 

century.
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ห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิงสำ�หรับเด็ก สุภาพ กัญญาคำ�

บทนำ�
	 ชอง เปียเจีย์ (Jean Piaget) นักจิตวิทยาผู้ริเริ่ม

การปฏิวัติวิธีการเรียนรู้ภายใต้ทฤษฎี Constructivism 

มีความคิดว่า “เด็กๆ ไม่ใช่ท่อที่ว่างเปล่าที่ผู้ใหญ่จะเท

ขอ้มลูและความรูต้า่งๆ เขา้ไป เดก็คอืผูส้รา้งความฉลาด

และการเรียนรู้ของเขาเอง” นั่นหมายความว่าเด็กๆ  

มีความสามารถในการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัว

และสภาวการณ์ต่างๆ ที่เด็กเข้าไปเกี่ยวข้องด้วย ซึ่ง 

ลว้นแตม่อีทิธพิลตอ่การเรยีนรูท้ัง้สิน้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่

ในยุคที่เด็กต้องเผชิญกับสิ่งแวดล้อมที่ทรงอิทธิพลอย่าง

อินเทอร์เน็ตและสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสรรค์สร้างขึ้นมา

หลากหลายรูปแบบแวดล้อมอยู่อย่างเป็นระบบ บางครั้ง

จึงถูกเรียกว่าระบบนิเวศน์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronics 

ecosystem) ทั้งนี้นักอนาคตศาสตร์ได้คาดการณ์ไว้ว่า 

ในปี คริสตศักราช 2016 ร้อยละ 90 ของคนทั่วโลกแม้

จะอยู่ในถิ่นทุรกันดารก็จะมีอินเทอร์เน็ตใช้ (จุฬากรณ์ 

มาเสถียรวงศ์, 2547) ดังนั้นสิ่งที่ผู้ใหญ่ควรทำ�คือการ

สรา้งสรรคส์ิง่แวดลอ้มทีด่แีละจดัวธิกีารเรยีนรูท้ีเ่หมาะสม 

สำ�หรับเด็ก 

	 สำ�หรับสิ่งแวดล้อมของการเรียนรู้โดยทั่วไป

ประกอบด้วย 3 ส่วนที่สำ�คัญได้แก่ ส่วนแรกคือผู้เรียน

ซึ่งเป็นผู้ที่ต้องการเรียนรู้เพื่อบรรลุเป้าหมายอย่างใด

อย่างหนึ่ง เช่น พัฒนาตนเอง พัฒนาวิชาชีพ เพื่อความ

บนัเทงิ เปน็ตน้ สว่นตอ่มาคอืแหลง่การเรยีนรูท้ีจ่ะชว่ยให้

ผู้เรียนได้เข้าถึงความรู้ เช่น แหล่งธรรมชาติ องค์ความรู้

ของบคุคล แหลง่ทีจ่ดัเกบ็รวบรวมองคค์วามรูไ้วอ้ยา่งเปน็

ระบบ เป็นต้น และส่วนสุดท้ายคือวิธีการเรียนรู้ซึ่งเป็น 

กระบวนการที่ทำ�ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จนก่อให้

เกิดการเรียนรู้ขึ้นในตนเอง 

	 ขณะเดียวกันการพัฒนาทางเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร (ไอซีที) ได้ส่งผลกระทบ

ต่อการศึกษาเป็นอย่างมากโดยเฉพาะการลดข้อจำ�กัด

ทั้งด้านระยะทางและเวลาทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

วิถีของการเรียนรู้ (ยืน ภู่วรวรรณ, 2547) มีแนวโน้ม

ที่เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้หลายอย่างจะถูกผนวกเข้า 

ด้วยกัน (Convergance) อันจะนำ�ไปสู่การพัฒนา

นวตักรรมเพือ่การเรยีนรูม้ปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล

มากยิ่งขึ้น (Hasegawa,& Kashihara, 2002; Marshall 

et al., 2003; He et al., 2004; Jayaprakash, 2006) 

จึงมีคำ�ถามสำ�คัญว่า จะบูรณาการเทคโนโลยีอย่างไร

ที่จะนำ�ไปสู่การพัฒนาระบบห้องสมุดดิจิทัลที่ส่งเสริม

ศักยภาพในการเรียนรู้ของเด็ก บทความนี้ต้องการนำ�

เสนอเนื้อหาสาระเกี่ยวกับความหมายและความสำ�คัญ

ของห้องสมุดดิจิทัลต่อการพัฒนาการเรียนรู้ ความ

สมัพนัธร์ะหวา่งหอ้งสมดุตจิทิลักบัอเีลริน์นงิ การบรูณาการ

หอ้งสมดุตจิทิลักบัอเีลริน์นงิ และแนวทางการพฒันาหอ้ง

สมุดดิจิทัลสำ�หรับเด็ก 

1. 	 ความหมายและความสำ�คญัของหอ้งสมดุดจิทิลั

ต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก

	 กอ่นเขา้สูเ่นือ้หาในรายละเอยีดผูเ้ขยีนตอ้งการ

ให้ผู้อ่านได้มีความเข้าใจในเร่ืองของการให้คำ�นิยามเก่ียวกับ

ห้องสมุดดิจิทัล และได้เห็นถึงความสำ�คัญของห้องสมุด

ดิจิทัลต่อการพัฒนาการเรียนรู้สำ�หรับเด็ก ซึ่งมีราย

ละเอียดดังต่อไปนี้

	 1.1 ความหมายและลักษณะของห้องสมุด

ดิจิทัล (Digital library)

	 ในปี ค.ศ. 1999 วัทสเตนและคณะ (Watstein, 

et al.) ค้นพบว่ามีคำ�ศัพท์ที่มีความหมายเกี่ยวข้องกับ 

“Digital library” ได้แก่ Traditional library, Paperless 

library, Data warehousing, Library without walls,  

Library of the future, Electronic library, Online library, 

Virtual library, World Wide Web, Digital library, 

Digital research library และ Digital archive จากการ

ค้นพบนี้ นํ้าทิพย์ วิภาวิน (2542) อธิบายว่า “ห้องสมุด

ดิจิทัล (Digital Library)”  เป็นคำ�ที่นิยมใช้กันอย่างแพร่ 

หลายเพราะให้ความหมายที่กว้างกว่าคำ�ว่า ห้องสมุด

อเิลก็ทรอนกิส ์(Electronic Library) และหอ้งสมดุเสมอืน

จริง (Virtual Library) เนื่องจากคำ�ว่าอิเล็กทรอนิกส์โดย

มากเน้นที่เทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการกับสารสนเทศ 

ส่วนคำ�ว่า เวอร์ชวล (Virtual) เน้นที่สภาวะเสมือนจริงที่

ประกอบกนัขึน้มาเปน็รปูแบบใดรปูแบบหนึง่ทีไ่มใ่ชท่าง

กายภาพ ขณะที่คำ�ว่า ดิจิทัล หมายถึง สารสนเทศที่อยู่

ในสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ อธิบายดังรูปที่ 1 
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รูปที่  1   แสดงขอบเขตความหมายของคำ�ศัพท์

ที่เกี่ยวข้องกับห้องสมุดดิจิทัล

	 ต่อมา Seadel and Greifeneder (2007) ได้

พยายามอธิบายความหมายของ “ห้องสมุดดิจิทัล” ด้วย

การศึกษาเปรียบเทียบจากหลายที่มา ได้ผลการวิจัย

จำ�แนกออกเปน็ 3 กลุม่ ไดแ้ก ่กลุม่แรกใหค้วามหมายวา่ 

ห้องสมุดดิจิทัลเกิดจากเอกสารดิจิทัลที่ต้องจัดการด้วย

กระบวนการมาตรฐานของห้องสมุดทั่วไป (การรวบรวม 

การจัดหมวดหมู่ และการเตรียมการเข้าถึง) และสร้างให้

เข้าถึงแคทคาล็อก (Catalog) ด้วยระบบออนไลน์ กลุ่ม

ถัดมาให้ความหมายว่า ห้องสมุดดิจิทัลคือ โปรแกรม 

(Software) ทีบ่รรจขุอ้มลูพืน้ฐาน (Primary data) และจดั

เก็บด้วยเมทาดาต้าที่สร้างหรือตรวจทานด้วยมือ ข้อมูล

ดังกล่าวจำ�ต้องมีการรวบรวม จัดระบบ และบำ�รุงรักษา

อย่างดี ด้วยภาระหน้าที่หลักเช่นเดียวกับห้องสมุดปกต ิ

3 อยา่ง ไดแ้ก ่การแคทตาลอ็ก การจดัเกบ็เอกสารในระยะ

ยาว และการเข้าถึงเอกสาร และกลุ่มที่สุดท้ายให้ความ

หมายว่า ห้องสมุดดิจิทัลคือ การจัดหาเอกสารดิจิทัลใน

การเชือ่มโยงบรกิารออนไลน ์สรา้งขึน้บนหนา้ทีห่ลกัของ

ห้องสมุดทั่วไป โดยให้การบริการเข้าถึงแหล่งรวบรวม

ผ่านอินเทอร์เน็ต 

	 สำ�หรบับทความนีต้อ้งการความเขา้ใจทีต่รงกนั

ด้วยการปรับปรุงจากความหมายของ Waters (1998) 

ว่า ห้องสมุดดิจิทัล หมายถึง การจัดระบบที่จัดเตรียม

ทรัพยากร รวมทั้งคณะทำ�งานที่เชี่ยวชาญ การเลือกสรร 

การจัดโครงสร้าง การจัดการให้เข้าถึงสารสนเทศอย่าง

ชาญฉลาด การแปลความหมาย การแพร่กระจาย

สารสนเทศ การรักษาความสมบูรณ์ การรับประกัน 

การคงอยู่ขณะที่ทำ�การรวบรวม และมีความพร้อมใช้

ในเชิงเศรษฐศาสตร์สำ�หรับการใช้งานที่กำ�หนดโดยผู้ที่

เกี่ยวข้องกับการให้การศึกษาและส่งเสริมความสามารถ

ในการเรียนรู้ของเด็ก 

	 1.2 ความสำ�คัญของห้องสมุดดิจิทัลต่อ

การพัฒนาการเรียนรู้สำ�หรับเด็ก	

	 กระบวนการเรยีนรูใ้นวยัเดก็แตกตา่งจากผูใ้หญ ่

เนื่องจากทัศนะและการมองโลกแตกต่างกัน ผู้ใหญ่ 

ไม่ควรใช้ทัศนะแบบเดียวกันสำ�หรับเด็กเพราะจะส่งผล

เสียต่อการพัฒนาการของเด็ก (พร พันธุ์โอสถ, 2543) 

โดยเด็กในช่วงเริ่มต้นถึงเจ็ดขวบยังมีความสามารถ

พัฒนาการเรียนรู้แบบเชาว์ปัญญาและนามธรรมได้น้อย 

จึงสนใจที่จะลงมือทำ�ด้วยตัวเองหรือปฏิบัติผ่านลักษณะ

ที่เป็นรูปธรรมมากกว่า ต่อเมื่อเข้าสู่ช่วงวัย 7-14 ปี  

เด็กจึงจะค่อย ๆ เข้าใจและพัฒนาการเรียนรู้ในสิ่งที่เป็น

นามธรรมได้ จากการเรียนรู้โดยได้ลงมือกระทำ�อย่าง

สมํ่าเสมอจะนำ�ไปสู่ความเคยชินในการปฏิบัติ ดังนั้น 

สิง่แวดลอ้มรอบตวัเดก็ในชว่งวยันีจ้งึตอ้งเปน็สิง่แวดลอ้ม

ที่ดี เพราะจะเป็นพื้นฐานสำ�คัญต่อการพัฒนาไปสู่ความ

เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ต่อไป โดยห้องสมุดดิจิทัลจะเป็น

อีกทางหนึ่งที่จะสร้างสิ่งแวดล้อมที่ดี ที่ส่งเสริมการเรียน

รู้ให้แก่เด็ก 

	 สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในบริบทของการเรียนรู้ร่วม

กนัเชน่หอ้งสมดุดจิทิลันีม้รีากฐานมาจากทฤษฎกีารสรา้ง

ความรู้ (Constructivism) ของ เพียเจต์ (Piaget) ที่มุ่ง

ศกึษาวา่ความรูค้อือะไรและความรูเ้กดิขึน้ไดอ้ยา่งไร โดย

มุ่งความสนใจที่การสร้างความเชื่อมโยงระหว่างความรู้

เก่ากับความรู้ใหม่ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม

รอบตัว รวมทั้งบุคคลที่มีการสื่อสารกันทั้งต่อหน้าและ

ผ่านอินเทอร์เน็ต ต่อมาศาสตราจารย์ซีมัวร์ แพพเพิท 

(Seymour Papert) แห่ง MIT ได้พัฒนาทฤษฎีเพิ่มเติม

เป็น Constructionism ที่เน้นศิลปะการเรียนรู้หรือการ

เรียนรู้ด้วยการสร้างบางสิ่งบางอย่างที่มีความหมายต่อ

ตนเองขึ้นมา โดยให้ความสำ�คัญกับเครื่องมือ สื่อ และ

บรบิทของการพฒันามนษุย ์(บปุผชาต ิทฬัหกิรณ,์ 2548) 



84 วารสารสารสนเทศศาสตร์ ปีที่ 28 ฉบับที่ 1 (มกราคม - เมษายน 2553)

ห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิงสำ�หรับเด็ก สุภาพ กัญญาคำ�

ซึง่มสีว่นประกอบสำ�คญั 3 ประการ คอื การมทีางเลอืกที่

หลากหลายในการเข้าถึงความรู้ การมีความหลากหลาย

ทั้งในแง่บุคคลและรูปแบบ และการมีความเป็นกันเอง

ของชุมชนการเรียนรู้ในห้องสมุดดิจิทัล ซึ่งเฉพาะส่วน

ประกอบดงักลา่วนีย้งัคงเปน็ประเดน็ทีต่อ้งการการคน้หา

จากการวิจัยและพัฒนาต่อไป 

	 ห้องสมุดดิจิทัลนอกจากจะเป็นการจัดเตรียม

ทรพัยากรและกจิกรรมการเรยีนรูส้ำ�หรบัเดก็แลว้ ยงัตอ้ง

คำ�นึงถึงโอกาสในการได้รับประสบการณ์ที่สนุกสนาน

ของการเขา้ถงึองคค์วามรูแ้ละตอ้งประกอบดว้ยกจิกรรม

ทีส่ง่เสรมิจนิตนาการของเดก็ดว้ย (IFLA, 2003) โดยหอ้ง

สมุดดิจิทัลที่ช่วยพัฒนาการเรียนรู้สำ�หรับเด็กประกอบ

ดว้ยลกัษณะสำ�คญั 5 ประการ ไดแ้ก ่ประการแรกเปน็การ

นำ�ไอซีทีมาใช้เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลางเพื่อให้เด็กรู้จักวิธีการเรียน (Learn how to 

learn) อันจะนำ�ไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต ประการถัด

มาเป็นระบบเครือข่ายการเรียนรู้ที่จัดให้มีแหล่งความ

รู้ที่หลากหลายเพื่อรองรับความต้องการที่แตกต่างกัน 

ประการที่สามเป็นการปรับกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้

ครเูปน็ผูอ้ำ�นวยความสะดวกและชีแ้นะโดยใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศและระบบเครือข่ายการเรียนรู้เป็นเครื่องมือ 

ประการที่สี่เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันซึ่งก่อ

ให้เกิดการสร้างสรรค์องค์ความรู้ และประการสุดท้าย

เป็นการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่หลากหลาย

เพื่อก่อให้เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ (นํ้าทิพย์  

วิภาวิน, 2542)             

2. 	 ความสัมพันธ์ระหว่างห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิง

สำ�หรับเด็ก

	 ดงัทีก่ลา่วไปแลว้ตัง้แตต่น้วา่ องคป์ระกอบของ

การเรียนรู้ประกอบด้วยผู้เรียน แหล่งการเรียนรู้ และ

วิธีการเรียนรู้ สำ�หรับบทความนี้ผู้เรียนหมายถึงเด็ก  

ห้องสมุดติจิทัลเป็นแหล่งเรียนรู้รูปแบบหนึ่ง และ 

อีเลิร์นนิงเป็นวิธีการหรือกระบวนการอย่างหนึ่งที่ก่อ

ให้เกิดการเรียนรู้ ขณะเดียวกันห้องสมุดติจิทัลกับ 

อเีลริน์นงิตา่งกเ็ปน็แนวความคดิทีส่รา้งขึน้มาบนฐานของ

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีความสัมพันธ์กันดังนี้

		  2.1 ความหมายของอีเลิร์นนิงและความ

สัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับห้องสมุดติจิทัล

	 อีเลิร์นนิง (E-learning )ได้ถูกนิยามไว้หลาก

หลายแง่มุม แต่โดยแนวคิดแล้วเป็นการเรียนรู้แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ในบริบทของการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านเครือ

ขา่ยการสือ่สารทีไ่ดจ้ดัเตรยีมการโตต้อบอตัโนมตัสิำ�หรบั

ทุกกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน (Jayaprakash and 

Venkatramana, 2006)  การพิจารณาอีเลิร์นนิงในแง่ที่

เป็นส่วนสำ�คัญ (Backbone) ของโปรแกรมการศึกษา

อาจพิจารณาได้ใน 2 รูปแบบเทคโนโลยี (Platforms) 

ได้แก่ รูปแบบแรกคือ การจัดส่งตามโปรแกรมการเรียน 

(Scheduled Delivery Platform) เช่น ระบบห้องเรียน

เสมือนจริงที่มีการสื่อสารกันในระยะไกล ณ เวลา

เดียวกัน และรูปแบบที่สองคือ การจัดส่งบทเรียนตาม

ความต้องการ (On Demand Delivery Platform) โดย

รปูแบบนีจ้ะตอ้งมกีารจดัเกบ็หรอืเชือ่มโยงผูเ้รยีนเขา้ไปสู่

ทรพัยากรการเรยีนรู ้(Learning Objects) อยา่งเปน็ระบบ 

	 มงีานวจิยัจำ�นวนมากทีท่ำ�การศกึษาเพือ่พสิจูน์

ว่า ห้องสมุดดิจิทัลนอกจากจะให้บริการได้เสมือนห้อง

สมุดปกติท่ีเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลาแล้วยังสามารถบูรณาการ

กับระบบอีเลิร์นนิง (E-learning ) เพื่อเพิ่มสมรรถนะ

ในการเรียนรู้ได้อีกด้วย (Hasegawa, & Kashihara, 

2002; Marshall et al., 2003; He et al., 2004;  

Jayaprakash, 2006) ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านได้ให้

ความสนใจต่ออิทธิพลของการขับเคลื่อนการเรียนรู้

ด้วยเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น Web 2.0, E-learning  2.0,  

Seman t i c  Web  และ  LMS open  sou r ce 

(Poulymenakou, 2008; Hart, 2008; Hendler, 2008)  

โดย Feldstein (2008) ได้ให้ทัศนะว่าเทคโนโลยีเหล่านี้ 

(Web 2.0 tools) ได้มีส่วนในการเพิ่มประสิทธิภาพของ

ระบบจัดการเรียนการสอน ทำ�ให้เด็กและเยาวชนมีช่อง

ทางที่จะเข้ามามีส่วนร่วมได้มากขึ้นซึ่งเห็นแนวโน้มนี้ได้

อย่างชัดเจนในปี 2008 

	 อนึ่งถ้าพิจารณาจากแนวความคิดของทั้งสอง

ระบบนี้แล้วอาจสรุปได้ว่า ห้องสมุดดิจิทัลไม่เพียงแต่ทำ�

หน้าที่ในการจัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้เท่านั้น สิ่งที่
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เป็นหัวใจสำ�คัญอีกประการหนึ่งคือการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้สำ�หรับเด็ก ที่ต้องคำ�นึงถึงโอกาสในการได้รับ

ประสบการณท์ีส่นกุสนานของการเขา้ถงึองคค์วามรูแ้ละ

ส่งเสริมจินตนาการของเด็ก ขณะเดียวกันอีเลิร์นนิงก็ไม่

ได้เป็นเพียงแค่ระบบที่ใช้จัดกิจกรรมหรือกระบวนการ

เรียนรู้สำ�หรับเด็ก แต่อีเลิร์นนิงมีระบบสำ�หรับการจัด

เก็บหรือเชื่อมโยงไปยังทรัพยากรการเรียนรู้ (Learning 

Objects) ด้วยเช่นเดียวกัน ดังนั้นความสัมพันธ์ของทั้ง

สองระบบนีจ้งึมลีกัษณะทีเ่อือ้อำ�นวยแกก่นั หรอือกีนยัยะ 

หนึง่การบรูณาการทัง้สองระบบนีเ้ขา้ดว้ยกนัจะชว่ยเพิม่

พลังของการเรียนรู้ให้แก่เด็กได้ 

		  2.2   ประโยชนข์องหอ้งสมดุดจิทิลัทีส่ง่เสรมิ

การเรียนรู้ด้วยอีเลิร์นนิง		  		

		  ห้องสมุดดิจิทัลเป็นแหล่งรวบรวมทรัพยากร

การเรียนรู้แบบไร้กระดาษ ที่พร้อมใช้ในรูปแบบดิจิทัล

บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต คุณสมบัติสำ�คัญของ

หอ้งสมดุดจิทิลั ไดแ้ก ่การจดัเกบ็สารสนเทศดว้ยรปูแบบ

ดิจิทัล การเป็นแหล่งสารสนเทศที่ตอบสนองการเข้าถึง

ด้วยคอมพิวเตอร์ การอำ�นวยความสะดวกสำ�หรับผู้ใช้

จำ�นวนมาก การสนบัสนนุการเขา้ถงึไดใ้นระบบเครอืขา่ย 

การจัดเตรียมการติดต่อที่เป็นมิตรกับผู้ใช้ การอำ�นวย

ความสะดวกตอ่การสำ�รวจ การเลอืก การคน้คนืและการ

ดาวนโ์หลดใหผู้ใ้ชค้อมพวิเตอร ์การอำ�นวยความสะดวก

ในการสำ�เนาเมื่อผู้ใช้ต้องการ และการบริการทรัพยากร

บางอยา่งทีม่คีณุคา่ ราคาแพง ทีไ่มต่อ้งการใหผู้ใ้ชส้มัผสั

โดยตรง (Jayaprakash, & Venkatramana, 2006) 

ซึ่งจากคุณสมบัติเหล่านี้มีบทบาทสำ�คัญในการส่งเสริม

การเรียนรู้ด้วยอีเลิร์นนิงหลายประการ ได้แก่  ประการ

แรกห้องสมุดดิจิทัลมีบทบาทในการเตรียมทรัพยากร

เพื่อการเรียนรู้ที่เข้าถึงในระยะไกล ประการถัดมาห้อง

สมุดดิจิทัลช่วยให้แต่ละบุคคลสามารถมีส่วนร่วมโดย

ปราศจากพรมแดนทางภูมิศาสตร์ เพศวัย และข้อจำ�กัด 

ทางร่างกาย และประการสุดท้ายเป็นบทบาทที่อยู่ 

นอกเหนือการรับรู้และความเข้าใจของผู้ใช้ทั่วไป เช่น 

เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการสารสนเทศ สิ่งแวดล้อมเบื้อง

หลังการจัดเก็บรวบรวม การกระจายจัดส่ง การใช้และ

สงวนรักษา และการจัดระบบสารสนเทศและความรู้ ซึ่ง

เปน็วถิทีางในการสนบัสนนุการเรยีนการสอนออนไลนใ์น

แงข่องการปรบัปรงุประสทิธภิาพของผูเ้รยีน และการจดั 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนโดยการพิจารณากลุ่มผู้ใช้ 

บริการในฐานะแนวร่วมที่มีหน้าที่ในการสร้างชุมชน 

การเรียนรู้  (Jayaprakash and Venkatramana, 2006)   

 

3. 	 การบูรณาการห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิง

สำ�หรับเด็ก

	 การบรูณาการหอ้งสมดุตจิทิลักบัอเีลริน์นงิ เปน็

แนวคดิทีจ่ะสง่เสรมิความสามารถในการเขา้ถงึทรพัยากร

และสนับสนุนความสามารถในการเรียนรู้ของเด็ก มีราย

ละเอียดดังต่อไปนี้

	 3.1 แนวคิดของการการบูรณาการห้องสมุด

ดิจิทัลกับอีเลิร์นนิงเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก

	 สำ�หรบัแนวความคดิของหอ้งสมดุดจิทิลัสำ�หรบั

เด็กนั้น ได้ปรากฏขึ้นอย่างชัดเจนในปีคริสตศักราช 

1997 เมื่อมีงานวิจัยตีพิมพ์ในวารสาร “Library Trends” 

เรื่อง “Children and the Digital Library” โดยJacobson  

ซึ่ง ณ เวลานั้นอินเทอร์เน็ตและเว็บ เพิ่งเกิดขึ้นในโลก

ได้เพียงสี่ปี การบริการของห้องสมุดสาธารณะและห้อง

สมุดโรงเรียนในขณะนั้นยังไม่มีการเข้าถึงบริการบน

อินเทอร์เน็ต  และความเข้าใจที่ว่าเด็กๆ จะสามารถ

มีส่วนในการสร้างสรรค์บริการดิิจิทัลยังห่างไกลเกิน

ฝัน แต่ปัจจุบันแม้ว่าผ่านไปไม่นานนัก การรองรับของ

เทคโนโลยีใหม่ๆ เด็กๆ มีความสามารถในเข้าถึงบริการ

บนอินเทอร์เน็ต  สามารถสร้างโฮมเพจ เว็บเพจ และสื่อ

ดิจิทัลต่างๆ ได้มากมาย และนักวิจัยหลากหลายสาขา

เริ่มสนใจว่า เด็กๆ จะมีส่วนร่วมอย่างไรในการออกแบบ

เทคโนโลยีใหม่สำ�หรับอนาคต และรูปแบบใหม่ของ 

ห้องสมุด (Druin, 2005)  

	 เด็กๆ ในวันนี้คาดหวังว่าจะได้พบและใช้งาน

คอมพวิเตอรเ์พือ่เขา้ถงึทรพัยากรการเรยีนรูท้ัง้ภายนอก

และภายในห้องสมุดมากกว่าที่จะพบหนังสือมากมาย

เรยีงอยูบ่นชัน้เกบ็ (Druin, 2005) แตเ่ทคโนโลยสีว่นใหญ ่

ถูกออกแบบมาสำ�หรับผู้ใหญ่จึงไม่เหมาะสมกับการ
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ห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิงสำ�หรับเด็ก สุภาพ กัญญาคำ�

ใช้งานของเด็ก ห้องสมุดดิจิทัลในปัจจุบันจึงต้องได้รับ

การศึกษาวิจัยเพื่อปรับปรุงให้เด็กสามารถใช้งานได้ดี

ขึ้น และสิ่งที่ทำ�ให้เกิดความน่าสนใจในประเด็นนี้จึงน่า

จะอยู่ที่ความต้องการของเด็กที่แตกต่างหลากหลาย

เพราะพัฒนาการของเด็กแต่ละคนต่างกัน (Hourcade, 

2003; Cooper, 2005; Abbas, 2005) การบูรณาการ 

อีเลิร์นนิงกับห้องสมุดดิจิทัลนอกจากจะช่วยให้เด็กได้

เข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้อย่างเป็นระบบแล้ว ยัง

ช่วยสนับสนุนกิจกรรมหรือกระบวนการเรียนรู้ที่เร้า

ความสนใจให้เกิดทั้งความสนุกสนานและจินตนาการที่

สร้างสรรค์ ซึ่งบรรยากาศเช่นนี้จะช่วยให้เด็กสามารถ

เรียนรู้ได้ดีขึ้น   

	 3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการบูรณาการ

ห้องสมุดติจิทัลกับอีเลิร์นนิง

     Hasegawa and Kashihara (2002) ทำ�การวิจัย

เรื่อง “An E-learning  Library on the Web” เพื่อศึกษา

วิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนเลือกเข้าถึงความรู้จากแหล่งการ

เรียนรู้บนเว็บ (Web) แบบ hypermedia-base วิธีการ

ดังกล่าวเป็นการจัดเตรียมห้องสมุดดิจิทัลเพื่อใช้สำ�หรับ

อีเลิร์นนิงแบบออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ต (Web-based 

learning) เรยีกแนวคดินีว้า่ “หอ้งสมดุในระบบการเรยีนรู้

อิเล็กทรอนิกส์ (E-learning  Library)” ซึ่งมีส่วนประกอบ

ทีส่ำ�คญั 3 สว่น ไดแ้ก ่สว่นแรกคอืแหลง่จดัเกบ็ทรพัยากร

การเรียนรู้ (learning resource repository) ซึ่งเป็นการ

รวบรวบและจัดเก็บโมดูล (module) แหล่งการเรียนรู้

ออนไลน์ที่จัดระบบด้วยดัชนีที่มีคุณลักษณะพิเศษ ส่วน

ที่สองเป็นการจัดทำ�ดัชนีภายในระบบ (local indexing) 

ที่ประกอบด้วย URLs ของแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์

จำ�นวนมากที่ถูกจัดลำ�ดับในสองลักษณะคือ ลำ�ดับตาม

วิธีการเรียน (How to Learn : HTL) กับ ลำ�ดับตามสิ่งที่

เรียน (What to Learn : WTL) และ ส่วนสุดท้ายเป็นการ

จัดระบบช่วยนำ�ทาง (adaptive navigation support) 

ซึ่งเป็นการช่วยนำ�ทางเข้าสู่แหล่งการเรียนรู้ที่สามารถ

ปรับเปลี่ยนตามความต้องการของผู้เรียน จากการวิจัย

เชิงการทดลองทำ�ให้ทราบว่า การพัฒนาระบบห้องสมุด

อิเล็กทรอนิกส์เพื่อการเรียนรู้ที่ใช้สนับสนุนการเรียน

การสอนออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตด้วยวิธีการดังกล่าว

นี้ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งความรู้ที่เกี่ยวข้อง

ตามความต้องการได้มากขึ้น  			 

	 Marshall, et al. (2003) จาก The National 

Science Digital Library (NSDL) ซึ่งได้จัดตั้งศูนย์

นวัตกรรมห้องสมุดดิจิทัลเพื่อประยุกต์ใช้กับการศึกษา 

และได้พัฒนานวัตกรรมขึ้นในชื่อ GetSmart system 

งานวิจัยที่สนับสนุนการพัฒนาระบบคือ “Convergence 

of  Knowledge Management and E-learning : The 

GetSmart Experience”  โดยระบบ GetSmart ได้รับ

การออกแบบและพัฒนาขึ้นจากทฤษฎีการสร้างความ

รู้ด้วยตนเอง (Constructivist learning theory) และ

กระบวนการทางสารสนเทศ (six-stage information 

search process: initiation, selection, exploration,  

formulation, collection and presentation) ระบบที่

สร้างขึ้นเป็นการบูรณาการระบบสนับสนุนการเรียน

รู้ในรูปแบบดิจิทัล 3 ประเภท ได้แก่ ประเภทแรกคือ 

ระบบจัดการหลักสูตร เป็นระบบที่รองรับกระบวนการ

ทางสารสนเทศขั้นการริเริ่ม (initiation) และขั้นการคัด

เลือก (selection) ประเภทที่สองคือ ห้องสมุดดิจิทัล

สำ�หรบัการจดัสรรทรพัยากร เปน็การรองรบักระบวนการ

ทางสารสนเทศขั้นการค้นหา (exploration) และขั้น

การรวบรวม (collection) ประเภทที่สามคือ เครื่องมือ 

สร้างความรู้ซึ่งได้เลือกใช้ระบบแผนที่ความรู้ เพื่อ

รองรับกระบวนการทางสารสนเทศขั้นการสร้างความรู้  

(formulation) และขัน้การแสดงความรู ้(representation) 

เมื่อนำ�ระบบไปทดลองใช้ในมหาวิทยาลัยแห่งรัฐ  

อรโิซนา (University of Arizona) และ สถาบนัเทคโนโลยี

เวอร์จิเนีย (Virginia Tech) ผลปรากฏว่า ได้บรรลุเป้า

หมายทางการเรยีนหลายประการไดแ้ก ่ความสามารถใน

การรองรบักลยทุธก์ารเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ งา่ยตอ่การ

ขบัเคลือ่นระบบและการฝกึอบรม การออกแบบหอ้งสมดุ

ดจิทิลัทีร่องรบัขอ้มลูจำ�นวนมาก และการรองรบักระบวน

สร้างสรรค์องค์ความรู้จากแหล่งทรัพยากรภายนอก He, 

et al. (2003)จากมหาวทิยาลยัแหง่พทิสเบริก์ (University 

of Pittsburgh) ได้ทำ�การวิจัยและพัฒนาระบบสนับสนุน
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การเรยีนการสอนเรือ่งหอ้งสมดุดจิทิลัสำ�หรบับรรณารกัษ์

และนักวิชาชีพสารสนเทศด้วยการบูรณาการระบบ

ห้องสมุดดิจิทัล (DSpace) กับระบบอีเลิร์นนิงที่รองรับ

การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Blackboard: interactive  

E-learning  system) ระบบทีพ่ฒันาขึน้มชีือ่วา่ “ระบบดไิลท ์

(DiLight system)” และงานวิจัยที่สนับสนุนการพัฒนา

ระบบคือ “DiLight: a Digital Library based E-learning   

Environment for Learning Digital Libraries” ระบบ

ดไิลทเ์ปน็การขยายความสามารถของโปรแกรมประยกุต์

สำ�หรับการสร้างห้องสมุดดิจิทัล Dspace โดยมีองค์

ประกอบที่สำ�คัญ 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนแรกเป็นการสร้าง

ระบบจัดเก็บรวบรวมทรัพยากรต่างๆ (collection  

 building) เช่น บทเรียน สไลด์ วิดีโอการสอน บทความ 

และหนังสือเรียนฉบับเต็ม ส่วนที่สองเป็นการจัดเตรียม

วธิกีารเขา้ถงึฐานขอ้มลู (access support) ของคณาจารย์

ซึ่งมีหน้าที่ในการสร้างสื่อ จัดระบบสื่อ การอนุญาตให้

ใช้ และการบำ�รุงรักษา และนักศึกษาซึ่งมีหน้าที่เข้าร่วม

กิจกรรมตามที่จัดสรรให้หรือให้มีส่วนร่วมบันทึกความ

รู้บนสื่อบางอย่าง และส่วนสุดท้ายเป็นการพัฒนาความ

ร่วมมือภายในชุมชน (community collaboration) ของ

ห้องสมุดดิจิทัลระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนหรือระหว่าง 

ผู้เรียนด้วยกันเอง จากการสำ�รวจเบื้องต้นในกลุ่ม

นกัศกึษาทีใ่ชง้านระบบดไิลทผ์ลปรากฏวา่ ระบบสามารถ

รองรับการจัดเก็บทรัพยากรการเรียนรู้เรื่องห้องสมุด

ดิจิทัลและเนื้อหาที่เกี่ยวข้องได้เป็นอย่างดี การสำ�รวจ

และวิธีการค้นคืนทรัพยากรด้วยบทเรียน (lecture) และ

ออนโทโลยี (ontology) มีประโยชน์อย่างมากต่อการเข้า

ถึงทรัพยากรของนักศึกษา และด้วยวิธีการบูรณาการ

ห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิงในระบบดิไลท์จะช่วยให้เกิด

การปรบัปรงุความสามารถของระบบการจดัการการเรยีน

รู้ (LMS) ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น จากงานวิจัยทั้งสาม

เรื่องนี้ สามารถสรุปผลการพัฒนารูปแบบที่ได้จากงาน

วิจัยโดยแยกตามส่วนประกอบของระบบ ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบส่วนประกอบของระบบจากรูปแบบการพัฒนาที่ได้จากงานวิจัย



88 วารสารสารสนเทศศาสตร์ ปีที่ 28 ฉบับที่ 1 (มกราคม - เมษายน 2553)

ห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิงสำ�หรับเด็ก สุภาพ กัญญาคำ�

	 จากตารางที่ 1 ถ้าพิจารณาให้ดีจะพบว่างาน

วิจัย R1: E-learning  Library เป็นการวิจัยและพัฒนา

วิธีการที่เป็นรูปแบบแนวความคิดของการบูรณาการ

ห้องสมุดดิจิทัลกับอีเลิร์นนิง ส่วนงานวิจัย R2: Get 

Smart system เป็นการวิจัยจากแนวความคิดเรื่อง 

การบูรณาการของสองระบบและพัฒนาระบบขึ้นมาใหม่

เกอืบทัง้หมด และงานวจิยั R3: DiLight system เปน็การ

วิจัยและพัฒนาโดยการบูรณาการสองระบบต่อยอดจาก

โปรแกรมประยุกต์ที่ถูกพัฒนาขึ้นตามแนวความคิดของ

แตล่ะระบบ ซึง่แนวทางการพฒันาสามารถดรูายละเอยีด

ไดใ้นหวัขอ้ถดัไป ประเดน็สำ�คญัทีย่งัคงเปน็ชอ่งวา่งของ

งานวิจัยทั้งสามเรื่องนี้คือเทคโนโลยีที่วิจัยและพัฒนา

ขึ้นเป็นเทคโนโลยีสำ�หรับผู้ใหญ่ซึ่งไม่เหมาะสมกับการ

ใช้งานของเด็ก และยังมีความจำ�เป็นที่ต้องศึกษาในราย

ละเอียดต่อไป 

4.   แนวทางการพัฒนาห้องสมุดดิจิทัลสำ�หรับเด็ก

	 การพฒันาหอ้งสมดุดจิทิลัสำ�หรบัเดก็ ประกอบ

ดว้ย 3 แนวทาง ไดแ้ก ่แนวทางแรกเปน็การพฒันาโดยใช้

โปรแกรมประยกุตท์ีถ่กูพฒันาขึน้ตามหลกัการของระบบ

การจัดการเนื้อหา (Content Management System) 

ซึง่ใชเ้มตาดาตา้มาตรฐานสำ�หรบัการจดัระบบทรพัยากร 

(รวบรวม จัดเก็บ ค้นคืน เป็นต้น) โปรแกรมประยุกต์

เปิดเผยรหัส (Open Source) ที่กำ�ลังเป็นที่นิยมอย่าง

มาก ได้แก่ DSpace และ Greenstone โดย DSpace 

เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่พัฒนาขึ้นโดยห้องสมุดของ

สถาบนั MIT รว่มกบับรษิทั Hewlett-Packard ในประเทศ

สหรัฐอเมริกา ลักษณะของโปรแกรมเป็นการออกแบบ

สำ�หรับผู้ใช้ในระดับชุมชน (Community) และรองรับ

การแก้ไขเพิ่มเติมรายการครั้งละน้อย ๆ (Incremental 

submission)   ส่วน Greenstone นั้นถูกพัฒนาขึ้นภาย

ใต้โครงการ New Zealand Digital Library มหาวิทยาลัย

ไวกาโต และมีการแจกจ่ายออกไปด้วยความร่วมมือของ

ยูเนสโกและ Human Info NGO ลักษณะของโปรแกรม

เป็นการออกแบบสำ�หรับการใช้งานโดยบรรณารักษ์ 

และต้องประมวลผลใหม่ทุกครั้งที่มีการแก้ไขเพิ่มเติม           

(นิธิ วัชรสินธพชัย, 2551) ตัวอย่างการพัฒนาใน

ประเทศไทย เช่น ระบบคิดส์ดี (www.kids-d.org)  ระบบ

เด็กคิด (http://www.dekkid.com) เป็นต้น  

	 แนวทางทีส่องเปน็การพฒันาโดยกระบวนการ

ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศโดยใช้หลักการ

ของวงจรการพัฒนาระบบ หรือ SDLC (System  

Development Life Cycle) ซึ่ง Shelly (1999) จำ�แนก

ออกเป็น การวางแผน (Systems planning) การ

วิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) การออกแบบ

ระบบ (Systems Design) การนำ�ระบบไปใช้ (Systems  

Implementation) และการปฏบิตังิานและสนบัสนนุระบบ 

(Systems operation and Support) ซึ่งแต่ละขั้นตอนจะ

เปน็แบบนํา้ตก (Waterfall) โดยสามารถวนหรอืยอ้นกลบั

ไปทำ�ขั้นตอนก่อนหน้าได้ เนื่องจากอาจมองเห็นปัญหา

ที่เกิดขึ้นหลังจากลงมือทำ�บางส่วนไปแล้ว ตัวอย่างการ

พฒันาในประเทศไทย เชน่ Digital Library for SchoolNet 

Thailand (web.ku.ac.th/schoolnet) และ Digital library: 

คลังความรู้บนเว็บ (www.school.net.th/library) เป็นต้น            

	 แนวทางที่สามเพื่อให้การพัฒนาระบบห้อง

สมุดดิจิทัลสำ�หรับเด็กได้รับการตอบรับและใช้ประโยชน์

ในวงกว้างได้จริง ควรจะได้มีการวิจัยและพัฒนาควบคู่

กันไปกับแนวทางที่หนึ่งและสองในข้างต้น ตัวอย่างเช่น  

การวิจัยอาจจะแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 

ศึกษาวรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องหรือทำ�การวิจัย

เพิ่มเติม เพื่อค้นหาข้อมูลพื้นฐานสำ�หรับรองรับการ

พัฒนาระบบในขั้นตอนแรกของ SDLC เช่น พฤติกรรม

การแสวงหาสารสนเทศของเด็ก รูปแบบและลักษณะ

การเรียนรู้ของเด็ก การใช้และการยอมรับความรู้ใน

ระบบออนไลน์ของเด็ก เป็นต้น ระยะที่ 2 คือช่วงของ

การวิเคราะห์และออกแบบระบบควรเป็นการพัฒนา

ร่วมกับเด็ก และอาจต้องมีผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ช่วย

ให้คำ�แนะนำ� เช่น บรรณารักษ์ นักวิชาการคอมพิวเตอร์  

นักเทคโนโลยีทางการศึกษา นักจิตวิทยา นักศิลปะ 

เป็นต้น และระยะที่ 3 สำ�หรับขั้นตอนที่สี่และห้าของ 

SDLC คือ การใช้งานและการสนับสนุนระบบ การ

วิจัยช่วงนี้เป็นการวิจัยเพื่อขยายผลการใช้งานระบบ  
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ซึ่งได้ข้อมูลจากการสังเคราะห์ผลจากการวิจัยที่ทำ�มา

แล้วในระยะที่ 1 และ 2 เป็นต้น ตัวอย่างการพัฒนา

ตามแนวทางที่สามนี้ยังพบได้น้อยในประเทศไทย แต่

สำ�หรบัตา่งประเทศเริม่มใีหเ้หน็แลว้ ไดแ้ก ่International  

Chi ldren’s Dig i ta l  L ibrary :  ICDL (ht tp : / /

en.childrenslibrary.org/) 

	 ตัวอย่างงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

ห้องสมุดิจิทัลสำ�หรับเด็ก เช่น Druin, et al. (2003) 

จากมหาวิทยาลัยแห่งแมรี่แลนด์ (University of  

Maryland) ได้ทำ�การวิจัยและพัฒนาห้องสมุดดิจิทัล

สำ�หรับเด็กภายใต้ชื่อ “A Collaborative Digital  

Library for Children” ซึ่งประกอบด้วยงานวิจัยย่อย

ไดแ้ก ่A Descriptive Study of Children’s Collaborative  

Behavior and Dialogue,  QueryKids and SearchKids 

เพื่อทำ�การศึกษาการสร้างห้องสมุดดิจิทัลสำ�หรับเด็ก

อายุระหว่าง 7-9 ปี โดยคณะนักวิจัยมีความเชื่อว่า “การ

สร้างเทคโนโลยีสำ�หรับเด็กโดยไม่ได้ทำ�งานร่วมกับเด็ก

โดยตรง ก็เหมือนกับการตัดเย็บเสื้อผ้าสำ�หรับใครคน

หนึ่งที่ไม่รู้ขนาดสัดส่วน ดังนั้นเด็กควรจะได้มีส่วนร่วม

ในการพัฒนาเทคโนโลยีใหม่สำ�หรับเด็ก” การวิจัยและ

พัฒนาระบบห้องสมุดดิจิทัลจึงได้ทำ�ร่วมกับเด็ก โดยมี

สถานการณ์จำ�ลองเป็นสื่อผสมบนคอมพิวเตอร์ในเรื่อง

ที่เกี่ยวกับสัตว์ และศึกษาพฤติกรรมการใช้งานกับเด็ก

หลายกลุม่ทีแ่ตกตา่งกนั ผลการศกึษาพบความแตกตา่ง 

อย่างชัดเจนระหว่างกลุ่มที่สืบค้นตามระบบที่จัดไว้ 

และกลุ่มที่สืบค้นอย่างอิสระโดยอภิปรายผลจากการมี

เป้าหมายร่วมกัน วิธีการปฏิบัติงานร่วมกัน และผลลัพธ์

จากความสำ�เร็จในการค้นหาสารสนเทศสื่อผสมใน 

ห้องสมุดดิจิทัล

	 ในช่วงเวลาเดียวกัน ที่มหาวิทยาลัยมิดเดิ้ล

เซกซ์ (Middlesex University) กรุงลอนดอน ประเทศ

อังกฤษ ได้ทำ�การศึกษาวิจัยภายใต้ชื่อ “Designing 

a children’s digital library with and for children”  

(Theng et al., 2003) เพื่อทำ�การศึกษาวิจัยการ 

สร้างห้องสมุดดิจิทัลสำ�หรับเด็กอายุระหว่าง 11-14 ปี 

โดยจัดทำ�ในลักษณะห้องสมุดดิจิทัลสำ�หรับเรื่องของ

นิยายและบทกวี เป็นการออกแบบและพัฒนาระบบร่วม

กับเด็ก และนำ�เสนอสภาพแวดล้อมของห้องสมุดดิจิทัล

โดยการออกแบบหน้าจอที่ดึงดูดใจ โดยการเน้นความ

สำ�เร็จในการเรียนรู้ และการได้รับประสบการณ์จากการ 

ใช้ห้องสมุดดิจิทัลเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนแบบ 

ร่วมมือกัน

	 นอกจากนี้ McCray and Gallagher (2001)  

ได้ค้นพบและนำ�เสนอหลัก 10 ประการสำ�หรับการ

ออกแบบและพัฒนาห้องสมุดดิจิทัล ได้แก่ 1) มีการ

เปลี่ยนแปลงตามที่คาดหวัง 2) รู้จักเนื้อหาสาระที่จะ 

จัดทำ�เป็นอย่างดี 3) พิจารณาว่าระบบที่สร้างขึ้นมีความ

เกี่ยวข้องใครบ้าง 4) มีการออกแบบที่สามารถใช้งานได้

จรงิ 5) มคีวามแนน่อนเชือ่ถอืไดใ้นการเขา้ถงึสารสนเทศ

ที่ต้องการ 6) ระมัดระวังเกี่ยวกับเรื่องลิขสิทธิ์ของข้อมูล 

7) สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา 8) การออกแบบและ

พัฒนาต้องอ้างอิงกับมาตรฐาน  9) เป็นระบบที่มีความ

มั่นใจในคุณภาพ และ 10) การเป็นระบบมีความมั่นคง

เชื่อถือได้ 
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