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CYFROWA TRANSFORMACJA -
ZMIENIAJACY SIE OBRAZ
BIBLIOTEK

Kiedy myslimy o szkolnej bibliotece, czesto wyob-
razamy sobie tradycyjne potki petne ksigzek, cichy
szelest kartek i uporzagdkowane regaty. Jeszcze
niedawno biblioteka byta postrzegana jako miejsce
ciszy, skupienia, swego rodzaju caza dla tych, ktorzy
pragneli zgtebic tresci ksigzek i przeniesc sie w inny
swiat. Dzis jednak, w czasach btyskawicznego
rozwoju technologicznego, biblioteka ma szanse
odgrywac zupetnie nowg role i wyjs¢ daleko poza
tradycyjne ramy, zachowujgc jednoczesnie swojg
misje jako miejsca zdobywania wiedzy i rozwijania
umiejetnosci.

Od lat, zwtaszcza w Stanach Zjednoczonych,
szkolne biblioteki ewoluujg w kierunku nowoczes-
nych centrow medialnych, ktore wspierajg uczniow
w szeroko rozumianej pracy z informacjg. Dzis
w wielu amerykanskich szkotach obok regatow
z ksigzkami znajdziemy pracownie majsterkowicza
(tzw. makerspaces), laboratoria STEAM, przestrzenie
projektowe z drukarkami 3D, zestawami robotycz-
nymi, a nawet technologia wirtualnej rzeczywistosci.
Takie miejsca umozliwiajg uczniom nauke poprzez
doswiadczanie, eksperymentowanie, wspotprace
i tworzenie — wszystko to, co najskuteczniej rozwija

ich umiejetnosci i wspiera kreatywnosc¢. Czy nie
warto sie zastanowic, jak my, nauczyciele bibliote-
karze, mozemy w podobny sposob inspirowac ucz-
niow w naszych polskich bibliotekach szkolnych?

BIBLIOTEKA JAKO CENTRUM
PRACY Z INFORMACJA -
CO TO OZNACZA W PRAKTYCE?

Nowoczesna biblioteka to co$ wiecej niz tylko
ksigzki. Praca z informacjg obejmuje dzis o wiele
wiecej, niz czytanie tekstow i przeglgdanie ilustra-
cji. Informacja wystepuje w wielu formach, a kazda
Z nich moze pozwalac¢ spojrze¢ na dane zagad-
nienie z innej perspektywy. Wyobrazmy sobie taka
scene: uczen bierze do reki wydrukowang na dru-
karce 3D kosc¢ cztowieka. Trzymajac ten model,
moze doktadnie przyjrzec sie jego budowie, fak-
turze, wielkosci — doswiadcza czegos, czego nie
datoby mu przeczytanie opisu w ksigzce czy nawet
ogladanie ilustracji. W ten sposob wiedza staje sie
dostepna nie tylko przez wzrok, ale takze przez
dotyk i fizyczne obcowanie z przedmiotem, co
angazuje ucznia w petniejszy sposob. A to tylko
jeden przyktad.

Dzi$ informacje mozemy pozyskiwac, korzysta-
jac z roznych zrodet i narzedzi: infografik, materia-
tow audiowizualnych, aplikacji do tworzenia tresci



czy zestawow do programowania i eksperymento-
wania. Narzedzia te nie tylko wspierajg rozwoj umie-
jetnosci, ale tez pobudzajg ciekawosc¢ i wrodzong
chec odkrywania. Nowoczesna biblioteka jest miej-
scem, ktore umozliwia uczniom kontakt z nowator-
skimi zrédtami wiedzy, od modeli 3D po aplikacje
do nauki jezykdw czy symulacje naukowe. Wszystko
to jest informacja, ktorej forma i sposob przekazu
pomagajg lepiej zrozumiec¢ otaczajacy swiat.

UCZYMY SIE PRZEZ DZIALANIE -
MOC WSPOLPRACY
| EKSPERYMENTOW

Kazdy innowacyjny nauczyciel zauwazyt juz pewnie,
ze uczniowie uczg sie najefektywniej, gdy moga
sami dziatac¢ i wspotpracowac. W nowoczesnej
bibliotece szkolnej chodzi o co$ wiecej niz nauke
.przy regale”. To przestrzen, gdzie uczniowie roz-
wijajg umiejetnosc krytycznego myslenia, pracy
zespotowej, a takze odnajdujg swoje talenty. Kiedy
razem programujg robota, tworzg model ekologicz-
nego domu z materiatow recyklingowych, czy tez
wspolnie piszg scenariusz do krotkiego filmu edu-
kacyjnego, zdobywajg cos wiecej niz tylko wiedze.
Ucza sie, jak wspotpracowac, jak eksperymentowac
i jak czerpac radosc z pracy tworczej.

Wyobrazmy sobie uczniow, ktorzy w przestrzeni
biblioteki tworzg swoje pierwsze filmy edukacyjne,
poznajgc zasady nagrywania i montazu, albo ucz-
niow, ktorzy w zespotach przygotowujg animacje
poklatkowe, dzieki ktérym mogg odkry¢ podstawy
narracji i wyrazi¢ swojg kreatywnosc. Kazde takie
dziatanie to nie tylko Swietna zabawa, ale i sposob
na rozwijanie kompetencji przysztosci: komu-
nikacji, wspotpracy i rozwigzywania problemow.
W nowoczesnej bibliotece uczniowie moga takze
projektowac wtasne modele 3D — proste, lecz nie-
zwykle uzyteczne, jak geometryczne sudoku, bryty,
kostki do gry czy pionki do planszowek. Praca nad
tymi projektami nie tylko rozwija ich wyobraznie
przestrzenng, ale tez wprowadza w podstawy pro-
jektowania i modelowania 3D, co jest dzi$ jedna
z kluczowych umiejetnosci technicznych. Kazdy
z tych projektow, choc¢ prosty, jest wyjgtkowym

potgczeniem matematyki, kreatywnosci i praktycz-
nego myslenia, a gotowe modele mogg postuzyc
jako materiaty dydaktyczne podczas lekcji mate-
matyki czy gier zespotowych w bibliotece. Praca
Z nowoczesnymi narzedziami, jak interaktywne
monitory, drukarki 3D czy zestawy do nauki pro-
gramowania, rozwija takze zdolnosci techniczne
i pomaga dzieciom zdobywac cenne umiejetnosci
potrzebne w swiecie cyfrowym.

DWA KLUCZOWE ZALOZENIA
TRANSFORMACJI CYFROWEJ
BIBLIOTEKI

Chcac wdrozy¢ cyfrowg transformacje w biblio-
tece, warto oprzec sie na dwoch podstawowych
zatozeniach:

1. Ksigzka to jedno z wielu zrédet informacji
Wspdtczesna edukacja stawia na roznorodnosé,
a ksigzki to tylko jeden ze sposoboéw zdobywa-
nia informacji. Dzi$ uczniowie uczg sie poprzez
interaktywne media, filmy edukacyjne, aplikacje,
modele 3D, a nawet rzeczywistosc¢ rozszerzong (AR)
i wirtualng (VR). Kazde z tych medidw wnosi co$
nowego i cennego. Przyktad 3D jest szczegodlnie
fascynujgcy — uczniowie mogg dotkngc przedmiotu,
poznac go od strony, ktorej nie obejmuje ksigzka
czy dwuwymiarowa ilustracja. Mogg na przyktad
obejrze¢ i ,zbada¢” modele zabytkow, dziet sztuki
czy struktur biologicznych. Kazde z tych doswiad-
czen wzbogaca ich wiedze o sSwiecie.

2. Uczenie przez dziatanie i wspotprace

Nauka przez eksperymentowanie to jedno z najpo-
tezniejszych narzedzi rozwoju. Uczniowie, angazu-
jgc sie w aktywnosci tworcze, projekty zespotowe
i indywidualne zadania badawcze, uczg sie nie tylko
teorii, ale tez praktyki. Kazde dziatanie, w ktérym
mogaq brac¢ udziat w bibliotece — od pracy z drukarka
3D po tworzenie filmow dokumentalnych — roz-
wija ich zdolnos¢ kreatywnego myslenia i wspol-
nego dziatania. To, co moze powstac w bibliotece
przysztosci, to przestrzen, w ktorej uczniowie
odnajdujg radosc¢ z nauki przez wspottworzenie
i eksplorowanie.
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KU NOWOCZESNEJ BIBLIOTECE -
WIZJA PRZYSZLOSCI

Mowigc o przysztosci szkolnych bibliotek jako
dynamicznych centrow edukacji i innowacji, czuje
pewng satysfakcje, poniewaz ta wizja staje sie rze-
czywistoscig w bibliotece, ktorg mam przyjemnosc
prowadzi¢ w Szkole Podstawowej Integracyjnej nr 5
w Konstancinie-Jeziornie. Nasza biblioteka juz dzi$
zmienia sie w przestrzen, ktéra rozwija pasje ucz-
niow, wspiera ich tworczosc i pomaga odkrywac
nowe mozliwosci, jakie niesie ze sobg cyfrowa
transformacja.

Nieustannie dgze do tego, by nasza biblioteka
byta miejscem, ktdre inspiruje, gdzie dzieci moga
nie tylko siegnac po ksigzke, ale takze pracowac
nad projektami interdyscyplinarnymi i poznawac
technologie przysztosci. Biblioteka, ktorg wspot-
tworzymy z uczniami, juz teraz staje sie czyms
wiecej — miejscem, gdzie wprowadzone przeze
mnie rozwigzania przynoszg realne efekty.

Dalsza czesc¢ artykutu to przeglad dziatan, ktore
zostaty wdrozone w naszej bibliotece i ktore spraw-
dzity sie w praktyce, przeksztatcajgc biblioteke
w prawdziwe centrum rozwoju.

OTWARTE MIEJSCE DLA
OTWARTYCH UMYSLOW

W ostatnich latach z zapatem dazymy do prze-
ksztatcenia naszej biblioteki szkolnej w miejsce tet-
nigce zyciem, w ktorym uczniowie mogg rozwijac
swoje pasje, uczyc sie i dziata¢. Podczas ubiegto-
rocznych ferii zimowych biblioteka zostata prze-
niesiona do nowego, wiekszego pomieszczenia,
blizej sal lekcyjnych. Choc nie jest to ogromna prze-
strzen — mamy zaledwie 54 metry kwadratowe -
ta zmiana byta symbolicznym krokiem w kierunku
uczniocentrycznosci. Przestrzen, ktorg udato nam
sie stworzyc, nie jest juz jedynie miejscem dla ksig-
zek. Tu wtasnie uczniowie mogg odkrywac, ekspe-
rymentowac i wspolnie pracowac.

Regaty, ktore niegdys dominowaty w centrum
naszej biblioteki, teraz sg ustawione wzdtuz scian
i siegajg az po sam sufit. Dzieki temu moglismy
uzyskac przestrzen, by uczniowie mogli dziatac
i tworzyc. Ale to nie wszystko — ustawienie ksig-
zek na potkach rowniez nie jest przypadkowe. Na
najnizszych, ktore nigdy nie przyciggajg wzroku,
zarezerwowalismy miejsce na szkolne lektury. To
nawigzanie do regut przestrzeni supermarketowej,
gdzie najnizej trafiajg produkty najmniej atrakcyjne,
po ktére siegamy nie z wtasnej woli, ale z koniecz-
nosci. Uczniowie dobrze wiedzg, ze gdy nadej-
dzie czas danej lektury, muszg sie schyli¢, zeby po
nig siegng¢ — bo przeciez kto woli ,produkt z listy
obowigzkowej” od ciekawych nowosci na wysoko-
sci wzroku? Potki w zasiegu ich oczu i rgk wypet-
nione zostaty ksigzkami, ktore majg potencjat, aby
zacheci¢ mtodych czytelnikow do zakochania sie
w literaturze.

Wazng czescig naszej przestrzeni sg mobilne
biblioteczki tematyczne. Te przenosne regaty
z ksigzkami wspierajgcymi model STEAM — obszary:
przyroda, technologia, inzynieria, sztuka i matema-
tyka — mozemy dowolnie przemieszczac i dosto-
sowywac do potrzeb poszczegdlnych projektow.
Tego rodzaju elastycznos¢ pozwala organizowac
przestrzen na wiele sposobow, by wspiera¢ roz-
norodne dziatania i projekty.

Stoliki i krzesta rowniez sg mobilne. Dzieki temu
mozemy tworzy¢ przestrzenie zarowno do pracy
indywidualnej, jak i grupowej. Czasem stoliki two-
rzg jeden duzy stot, przy ktorym uczniowie pracu-
jg razem nad wiekszym projektem. Innym razem
rozdzielamy je na mniejsze wyspy, pozwalajgc
dzieciom skupic sie na zadaniach w mniejszych
zespotach lub podczas pracy samodzielnej. Dzieki
tej elastycznosci biblioteka staje sie przestrzenia,
ktora moze dostosowac sie do kazdej sytuacji, gru-
py i aktywnosci.



Fotografia 2. Przestrzer z mobilnymi meblami — drugi uktad

INSPIRUJACA PRAKTYKA



INSPIRUJACA PRAKTYKA

Za regatami na koncu biblioteki stworzylismy dwie
strefy wypoczynkowe, oddzielone od reszty prze-
strzeni przez nowoczesng budke akustyczng. To
takie nasze ,zakatki relaksu”, ktore oferujg wygodne
siedzenia dla uczniow, gdzie moga sie zatopic
w lekturze lub zajg¢ projektami w bardziej kameral-
nej atmosferze. W jednej z tych stref umiescilismy
wygodne sofy, w drugiej — pufy. Obie przestrze-
nie petnig te sama funkcje — umozliwiajg uczniom
prace, czytanie, jesli potrzebuja troche prywatnosci
i wyciszenia.

Sama budka akustyczna to z kolei idealne miej-
sce do skupienia, z regulowang wentylacjg, oswiet-
leniem i mozliwoscig podtgczenia sprzetu — maty
azyl, gdzie maksymalnie czteroosobowe grupy
moga pracowac w ciszy i spokoju. Uczniowie moga
tez realizowac tam zadania, takie jak tworzenie
filmow lub podcastow, ktore wymagajg wyciszenia
dzwiekow z zewnatrz.

W ten sposob nasza biblioteka staje sie prze-
strzenia, w ktorej uczniowie majg miejsce na rozwoj

zgodny z ich indywidualnymi potrzebami. Tworzymy
srodowisko, ktore nie jest jedynie cichg czytelnig, ale
rowniez miejscem inspiracji i tworczosci. To biblio-
teka, ktora jest otwarta i gotowa do dostosowania
sie do kazdej sytuacji — przestrzen, w ktorej ucznio-
wie mogg rozwijac swoje talenty, eksperymentowac
z nowymi technologiami, a takze w petni korzystac
z mozliwosci, jakie daje wspotczesna edukacja.

NOWOCZESNE TECHNOLOGIE
W BIBLIOTECE SZKOLNEJ

Nasza biblioteka szkolna to miejsce z dostepem do
nowoczesnych technologii. Wyposazeni w moni-
tor interaktywny z regulowang wysokoscig, lap-
topy, tablety, roboty oraz catg game edukacyjnych
klockow — od Korbo i SkriKit, po Lego i Botzees —
uczniowie majg okazje uczyc sie poprzez zabawe
i eksperymenty. Czestym gosciem na naszych zaje-
ciach jest storytellingowy robot Zosia, ktory zyskat
status prawdziwej matej nauczycielki — pomaga
mtodym tworcom ozywiac opowiesci i tworzyc¢
cyfrowe Swiaty.

Fotografia 3. Czteroosobowa budka akustyczna w bibliotece szkolnej — pomieszczenie w pomieszczeniu



To jednak dopiero poczatek. Biblioteka jest rowniez
domem dla innowacyjnej wypozyczalni modeli 3D,
pierwszej tego typu w Polsce, ktorg stworzylismy
wspolnie z firmg Skriware. Dzieki tej wyjatkowej ini-
cjatywie nauczyciele mogga korzysta¢ z modeli 3D
na lekcjach, a uczniowie majg swobodny dostep
do tych zasobow w czasie przerw i zaje¢. Co
wiecej, drukarka 3D pozwala na biezgco dostar-
czac potrzebne modele, ktore wzbogacajg proces
nauczania i pomagajg uczniom lepiej zrozumiec
trudniejsze pojecia.

Dzieki cyfrowym zasobom, takim jak m.in. Minecraft
Education, Canva, Wakelet, Microsoft Teams oraz
Akceleratory Nauki od Microsoft, uczniowie moga
rozwijac kluczowe kompetencje, z ktorych beda
korzystac przez cate zycie. Regularnie organizujemy
zajecia wspomagane aplikacjami edukacyjnymi, jak
Eksperymenty Google, ktore pomagajg sie uczyc
w atrakcyjnej, przystepnej formie.

Fotografia 4.
Korzystanie z cyfrowych
zasobow z instrukcjami
budowania

Fotografia 5.

Miejsce konstruowania
przestrzeni i tworzenia
opowiesci w swiecie
cyfrowym
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Dla ucznidw, ktorzy chca na powaznie rozwija¢c ~ BIBLIOTEKA PRZYSZLELOSCI —

swoje umiejetnosci, organizowane sg cotygodnio- MIEJSCE DLA TWORCOW

we zajecia warsztatowe w matych grupach. Towy- | ODKRYWCOW

jatkowa okazja, by budowac swojg wiedze i rozwijac

kompetencje przysztosci, takie jak krytyczne mysle-  Praca w modelu STEAM, tgczacym nauke, technolo-

nie, kreatywnosc¢ oraz umiejetnosc pracy z nowo-  gieg, inzynierig, sztuke i matematyke, idealnie wpisuje

czesnymi technologiami. sie w nowoczesng wizje naszej biblioteki. Wspotpra-

cujagc z prof. Marleng Plebanska i Fundacjg STEAM

Biblioteka jest miejscem otwartym i dostepnym,  Polska, wprowadzamy uczniow w swiat, w ktorym

zachecajgcym uczniow do nauki zarowno indywi-  te obszary przenikajg sie i wzajemnie uzupetniaja.

dualnej, jak i grupowej. Niezaleznie od tego, czy Kazdy projekt jest okazjg do kreatywnego wyrazania

przychodzg podczas przerw, okienek, czy na spe-  siebie, rozwigzywania problemow, a takze do roz-

cjalne zajecia z nauczycielami, zawsze czeka na wijania pasji poprzez eksperymenty i wspotprace.

nich cos inspirujgcego.

Fotografia 6. Biblioteka szkolna swietnym miejscem do eksperymentowania



Ale nie chcemy zatrzymac sie tylko na tych pieciu
obszarach. W naszej bibliotece STEAM wzbogaci-
lismy o dodatkowa litere: ,R” jak Research (bada-
nie, poszukiwanie). Tak zrodzit sie model STREAM,
ktory odzwierciedla potrzebe gtebszego zrozumie-
nia, krytycznego myslenia i umiejetnosci wyszuki-
wania wartosciowych informacji. W swiecie, gdzie
napotykamy ogromne ilosci danych, zdolnos¢ do
selekcji i oceny informacji staje sie podstawg odpo-
wiedzialnego korzystania z wiedzy.

STREAM, oprocz stawiania pytan i poszukiwania
odpowiedzi, angazuje uczniow takze jako cyfro-
wych tworcow. U nas mogg tworzyc¢ wtasne narra-
cje, opowiadac historie i rozwijac¢ autorskie projekty.
W ten sposob ksigzki, dotychczas zrodto inspiracii,
stajg sie punktem wyjscia do jeszcze gtebszej eks-
ploracji tematow, odkrywania nowych perspektyw
i przezywania literackich przygdod w nowoczesnym
wydaniu.

SZTUCZNA INTELIGENCJA
W BIBLIOTECE — PARTNERSTWO
| ODPOWIEDZIALNOSC

Wprowadzenie sztucznej inteligencji (Al) do eduka-
cji otwiera uczniom nowe mozliwosci: Al pozwala
dostosowac proces nauki do indywidualnych
potrzeb, wspiera wyszukiwanie i analize informa-
cji oraz utatwia zrozumienie ztozonych tematow.
Ale Al to cos wiecej niz tylko narzedzie — w naszej
bibliotece uczymy uczniow, ze sztuczna inteligen-
cja staje sie ich partnerem w nauce, ktory wspiera
ich rozwqj, ale wymaga tez krytycznego podejscia.
Uczniowie zdobywajg umiejetnosci wspotpracy
z technologig w oparciu o zasady human-machine
collaboration, gdzie technologia staje sie wspolni-
kiem w tworczej pracy.

Dzieki tej wspotpracy uczniowie nie tylko posze-
rzajg swoje mozliwosci, ale uczg sie takze etycz-
nego wykorzystania nowoczesnych narzedzi. U nas

sztuczna inteligencja to nie tylko asystent w zdoby-
waniu wiedzy, ale tez zrodto inspiracji do tworze-
nia wtasnych projektow i opowiesci — i wtasnie te
umiejetnosci pragniemy ksztattowac w przysztych
pokoleniach.

KACIK WIKI — ROZWOJ
KRYTYCZNEGO MYSLENIA
I UMIEJETNOSCI PRACY

Z INFORMACJA

Jednym z wyjatkowych miejsc w naszej biblio-
tece jest kacik Wiki stworzony we wspotpracy
z Wikimedia Polska. W tej strefie, gdzie czeka pufa
z logotypem Wikipedii, uczniowie mogg swobod-
nie pracowac z otwartymi zasobami i zgtebiac
zasady rzetelnego wykorzystywania otwartych
zrodet informacji. To miejsce rozwija ich umiejet-
nosci krytycznego myslenia, pracy z danymii oceny
wiarygodnosci informacji, uczac jednoczesnie, ze
technologia jest sprzymierzencem w poznawaniu
Swiata — pod warunkiem ze wiemy, jak madrze
z niej korzystac. Kacik Wiki to nie tylko przestrzen
do nauki, to takze migjsce, ktére pomaga mtodym
ludziom w rozwijaniu refleksyjnego podejscia do
otaczajgcych ich zasobow wiedzy.

PODSUMOWANIE

Transformacja cyfrowa bibliotek szkolnych to cos
wiecej niz adaptacja technologii — to przede wszyst-
kim zmiana w mysleniu o edukacji, ktorej centrum
stanowi mtody cztowiek. Nasza biblioteka jest jed-
nym z przyktadow, jak mozna ksztattowac przy-
sztos¢, w ktorej technologia wspomaga rozwoj
kreatywnosci, nauke krytycznego myslenia i daje
uczniom narzedzia wspierajgce ich dalszy rozwdj.
Czy to nie jest wtasnie przysztosc, ktorag chcieliby-
Smy tworzyc¢ dla naszych ucznidw? — przestrzen,
w ktorej mogg odkrywac, tworzyc¢ i rozwijac sie
w swoim wtasnym tempie, gotowi na wyzwania
wspotczesnego swiata? @
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