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DIGITALNA STRATEGIJA VRTCA SOSTANJ

Strategija razvoja digitalnih kompetenc otrok in strokovnih delavcev.

1. UVOD

Digitalna strategija Vrtca Sostanj temelji na nagelih Kurikuluma za vrtce, sodobnih strokovnih
spoznanjih o razvoju predsolskega otroka ter evropskem okviru digitalnih kompetenc DigComp
2.2. Pri njenem oblikovanju izhajamo iz razumevanja, da otrok svet spoznava predvsem preko

igre, gibanja, raziskovanja, socialnih odnosov in konkretnih izkusenj.

Namen strategije ni zgodnje uvajanje otrok v uporabo tehnologije, temvec smiselno vkljuéevanje
digitalnih sredstev v vsakodnevno Zivljenje vrtca na nacin, ki podpira otrokovo ustvarjalnost,

raziskovanje, sodelovanje, logicno misljenje ter sposobnost reSevanja problemov.

V vrtcu tehnologijo razumemo kot podporo ucenju in ne kot cilj sam po sebi. Digitalna sredstva
uporabljamo premiiljeno, razvojno ustrezno in vedno z jasnim pedago$kim namenom. V ospredju

ostajajo otrokova igra, gibanje, simbolna igra, medsebojni odnosi ter neposredna izkusnja.

Digitalne dejavnosti povezujemo z vsemi podrodji kurikuluma — matematiko, jezikom,
umetnostjo, druzbo, naravo in gibanjem. Poseben poudarek namenjamo razvoju algoritmi¢nega
misljenja, raziskovanju, simbolni igri, ustvarjalnosti, sodelovanju in odgovorni uporabi

tehnologije.



2. TEMELJNA NACELA DIGITALNE STRATEGLE

» Nacelo otrokove aktivnosti in izkustvenega ucenja
Otrok se najbolje ui skozi fastno dejavnost, raziskovanje, gibanje, opazovanje in sodelovanje z
drugimi. Digitalna sredstva uporabljamo kot podporo aktivnemu ucenju in ne kot sredstvo

pasivnega spremijanja vsebin.

» Nacelo igre kot temeljnega nadina ucenja

Igra predstavlja osnovni nacin otrokovega ucenja in razvoja. Posebej pomembna je simbolna igra,

.....

» Nacelo razvojne primernosti
Vse dejavnosti prilagajamo starosti, razvojnim znacilnostim in interesom otrok. Digitalna sredstva

uporabljamo premisljeno, kratkotrajno in ob strokovnem vodenju odraslega.

» Nacelo celostnega razvoja
Digitaine dejavnosti povezujemo z vsemi podrodji otrokovega razvoja — gibalnim, spoznavnim,

socialnim, govornim, €ustvenim in ustvarjalnim.

» Nacelo raziskovanja in radovednosti
Otroka spodbujamo k opazovanju, postavijanju vprasanj, raziskovanju, preverjanju idej in iskanju

razliénih resitev.

» Nacelo razvoja algoritmictnega misljenja
Otrok preko igre, gibanja, simbolov in dejavhosti z robotki razvija razumevanje zaporedij,

naértovanje, logi¢no misljenje ter sposobnost re$evanja problemov.

» Nacelo sodelovanja
Digitalne dejavnosti naértujemo tako, da spodbujajo sodelovanje, komunikacijo, dogovarjanje in

skupno iskanje resitev.



» Nacelo varne in odgovorne uporabe tehnologije
Otroke postopno uvajamo v odgovorno uporabo naprav, spostovanje pravil, skrb za opremo ter

zdrave digitalne navade.

3. RAZVUANIE DIGITALNIH KOMPETENC

Digitalne kompetence v vrtcu razvijamo predvsem preko igre, raziskovanja, gibanja in
sodelovanja. Pri dejavnostih uporabljamo telefon oziroma digitaini fotoaparat, kamero, robotke,

interaktivho tablo, projektor, tiskalnik in raéunalnik kot podporno orodje vzgojitelja.

Pri otrocih razvijamo:

e algoritmicno in logicno misljenje,

e prostorsko orientacijo in razumevanje zaporedij,

» raziskovalne spretnosti in informacijsko pismenost,
s komunikacijo in sodelovanje,

o digitalno ustvarjalnost,

e kritiéno misljenje in vrednotenje reditev,

e vztrajnost in samostojnost pri reSevanju probiemov,
s odgovorno in varno uporabo tehnelogije,

e medijsko in vizualno pismenost.

4. RAZVO) ALGORITMICNEGA MISLIENJA

Poseben poudarek namenjamo razvoju algoritmiénega misljenja, ki predstavlja pomembno

predpripravo na kasnejSe matematicno, logicno in racunalnisko misljenje.

Otroci preko gibanja, simbolov, didakti¢nih iger in dejavnosti z robotkom razvijajo:
- razumevanje zaporedij,

- natrtovanje korakov,

- prepoznavanje vzorcev,

- orientacijo v prostoru,



- iskanje razlicnih reitev,
- preverjanje uspesnosti resitev,

- vztrajnost pri reSevanju problemov.

Dejavnosti potekajo predvsem brez zaslonov, preko gibanja, talnih mrez, simbolnih kartic,

usmerjanja prijateljia po prostoru, naértovanja poti za robotka ter razliénih problemskih nalog.

5. SIMBOLNA IGRA KOT DEL DIGITALNE STRATEGIUE

Simbeolna igra ima pomembno vlogo tudi pri razvoju digitalnih kompetenc. Otroci preko

domisljijske igre razvijajo govor, na€rtovanje, ustvarjalnost, sodelovanje in socialne odnose.

Vigralnicah pripravljamo raziitne koticke in dejavnosti, kot so:
- fotografski studio,

- televizijski studio,

- ratunalnidka pisarna,

- digitaina trgovina,

- servis robotkov,

- filmski studio,

- raziskovalni center,

- poita in komunikacijski center.

Otroci pri tem uporabljajo simbolne telefone, tipkovnice, fotoaparate, mikrofone, zemljevide,
nadrte in razliéne simbole, preko katerih razvijajo razumevanje sodobnega sveta ter uporabo

razliénih nacinov komunikacije.



6. DIGITALNA ORODJA V VRTCU

Digitalna sredstva uporabljamo smiselno in z jasnim pedagoskim namenom. Namenjena so

predvsem raziskovanju, ustvarjanju, dokumentiranju in sodelovanju.

digitalni fotoaparat in telefon,

e kamera in snemanje videoposnetkov,

s robotki za razvoj logi¢nega misljenja,

¢ interaktivna tabla,

e projekior,

* racunalnik kot podporno orodje vzgojitelja,
s tiskainik,

e skupni digitaini dokumenti.

7. DIGITALNE STRATEGHE ZA VZGOJITELICE

Vzgojiteljice razvijajo digitalne kompetence predvsem za kakovostnejSe nalrtovanje,
dokumentiranje dejavnosti, sodelovanje ter komunikacijo s stargi.

Pri delu uporabljajo:

- Office orodja,

- Canvo,

- Spletno okolje Teams,

- skupne dokumente,

- spletno stran vrtca,

- e-asistenta,

- fotografijo in video dokumentacijo.

Digitalna sredstva uporabljajo za:
- priprave letnih in meseénih nacriov,
- pripravo didakti¢nih gradiv,

- dokumentiranje otrokovega napredka,



- pripravo predstavitev,

- sodelovanje s starsi,

- refleksijo in evalvacijo dela,

- pripravo voscilnic, plakatov in obvestil.

8. KURIKULARNI CILJI, POVEZANI Z DIGITALNIMI KOMPETENCAMI

Vtatematika

razvrita, ureja in primerja predmete,
prepoznava in ustvarja vzorce,
razvija prostorske predstave,

razvija logiéno misljenje,

is¢e razlicne strategije redevanja problemov.

Narava

raziskuje in opazuje naravne pojave,
razvija raziskovalne spretnosti,
postavlja vprasanja in is¢e odgovore,

spoznava tehnoloske postopke.

Jezik

*

razvija govorno izraZanje,
pripoveduje in opisuje,
sodeluje v pogovoru,

razvija predbralne sposobnosti.

Umetnost

.....

ustvarjaino izraZa obéutja in dofivetja,

eksperimentira z materiali in tehnikami.



Dru?ba
s sodeluje z drugimi,
e razvija sociaine spretnosti,

e spoznava razli€ne Zivljenjske vloge in poklice.

Gibanje
* razvija orientacijo v prostoru,
» razvija koordinacijo in ravnotezje,

e usklajuje gibanje z navodili.

9. ZAKUUCEK

Digitalna strategija Vrtca Soitanj temelji na prepri¢anju, da kakovostna preddolska vzgoja $e
vedno temelji predvsem na igri, raziskovanju, ustvarjanju, sodelovanju in neposredni izkusnji

otroka.

Tehnologija v vrtcu predstavija podporo kakovostnemu pedagodkemu delu ter omogoda nove
moZnosti raziskovanja, ustvarjalnosti, dockumentiranja in sodelovanja. Digitalna sredstva
uporabljamo premisljeno, razvojno ustrezno in strokovno, z namenom podpiranja otrokovega

celostnega razvoja ter priprave na Zivljenje v sodobni druzbi.

S sodobnimi pristopi Zelimo otrokom omogoditi razvoj ustvarjainosti, logicnega misljenja,
algoritmicnega misljenja, sposobnosti reSevanja problemov, sodelovanja, raziskovanja ter

odgovornega odnosa do digitalnega sveta.



