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Namen, cilji

[ Razvoj racunalniSkega misljenja ]

Razvoj digitalnih kompetenc

[ Temeljna znanja RIN ]
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Racunalnisko misljenje

Racunalnisko misljenje

Dekompozicija Abstrakcija

e 0-E

Prepoznavanje
vzorcev

g g 2_> g—gg Algoritmi
S —— o0

Vir slibe: https://www.researchgate.net/figure/The-elements-of-computational-thinking

je kognitivni proces, ki vkljuCuje uporabo konceptov racunalnistva za resevanje problemoy,
ki jih lahko uporabljamo v vsakdanjem Zivljenju

miselni procesi, ki potekajo pri opredelitvi problema in izrazanju njegove resitve na nacin,
da lahko resSitev ucinkovito izvede racunalnik

gre za temeljno kognitivho sposobnost, ki posamezniku omogoca, da k problemom
pristopi na sistematicen, logi¢en in ustvarjalen nacin. Probleme razcleni, analizira in

oblikuje resitve v obliki zaporednih korakov, ki jim lahko sledi tako ¢lovek kot tudi
racunalnik.



Racunalnisko misljenje — koncepti/’lkomponente ter pristopi
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Abstrakcija

odstranjavan)e nepotreboih
padrobnosti

Racunalniski mislec: Koncepti in pristopi (prilagojeno po Barefoot Bytes, 2014).

Evalvacija je pomembna komponenta racunalniSkega misljenja, ki vkljuCuje presojanje
kakovosti, ucinkovitosti in ustreznosti oblikovanih resitev, algoritmov ali strategij. Gre za
sistematicno vrednotenje rezultatov glede na zacetne zahteve, kar vkljuCuje preverjanje
pravilnosti, uspesnosti in morebitnih pomanjkljivosti.
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ODSTRANJEVANJE NAPAK

Ce robot tréi v oviro, je to v redu. Napaka je obicajna v nasem algoritmu.
Otroci morajo razmisliti, kako popraviti svoj algoritem,
da se bo robot lahko izognil oviri.



Od aktivnosti racunalnistva brez racunalnika k uporabi

izobrazevalnih robotov

Namen: otroci razumejo kaj so algoritmi, kako so kot programi uporabljeni v digitalnih napravah ter
da programi izvajajo toCna in enoumna navodila; pomen vzorcev, dekompozicije, abstrakcije;




Od aktivnosti racunalnistva brez racunalnika k uporabi

izobrazevalnih robotov

Ucenje v parih — en otrok ima vlogo USMERJEVALCA, drugi viogo ROBOTA, vloge so lahko tudi
tri (programer, testator, robot)

Namen: otroci razumejo kaj so algoritmi, kako so kot programi uporabljeni v digitalnih napravah ter
da programi izvajajo toCna in enoumna navodila; pomen vzorcev, dekompozicije, abstrakcije;



Vklju€evanje izobraZevalnih robotov:
raziskovalni pristop (Gadzikowski, 2018)

Bee-/Blue-bot na mrezi: primeri mrezZ in podlag

Raziskovalni pristop







Use Blue-bot App with tablet

START READING HERE
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[ STEAM pristop J
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Razvoj racunalniskega
VRTCE

misljenja
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Racunalnisko misljenje
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[ UCNI NACRTI V OS J f Dekomporis ) ([ Abstrakeiia |

STEAM pristop zdruzuje pet kljucnih podrocij: | Ngueit T-E \
*Science (znanost),
*Technology (tehnologija),

Prepoznavanje

*Engineering (inZenirstvo), | Yeoreey

Algoritmi ‘

*Arts (umetnost), L : - pBbe
*Mathematics (matematika). e—— 4

STEAM izobrazevanje spodbuja razvoj
ustvarjalnega in kriticnega misljenja, resSevanje
problemov ter medpredmetno povezovanje
znanja, ki ga otroci razvijajo preko resevanja
problemov, aktivnega raziskovanja in reSevanja
izzivov/problemov iz vsakdanjega Zivljenja.



STEAM / MINUT INTERDISCIPLINARNI PRISTOP

&3

Razvoj racunalniSkega misljenja z

vklju¢evanjem STEM kompletov v

vrtcih in osnovnih Solah od 1. do 5.
rrrrr da (RACek)



Repa velikanka: Od pravljice preko sence do algoritma

[ STEAM pristop ]

)

KURIKULUM ZA ]

Razvoj racunalniskega
VRTCE

misljenja

Racunalnisko misljenje

[ UCNI NACRTI V OS ] S o " e |
STEAM pristop zdruzuje pet klju¢nih podrocij: | T-H !

*Science (znanost), ;

*Technology (tehnologija),

Prepoznavanje \g

*Engineering (inZenirstvo),
*Arts (umetnost), e 500
*Mathematics (matematika).

Algoritmi

STEAM izobrazevanje spodbuja razvoj
ustvarjalnega in kriticnega misljenja, resSevanje
problemov ter medpredmetno povezovanje
znanja, ki ga otroci razvijajo preko reSevanja
problemov, aktivnega raziskovanja in reSevanja
izzivov/problemov iz vsakdanjega Zivljenja.



Repa velikanka: Od pravljice preko sence do algoritma

Avtorica: Sonja Ferfolja, vrtec Skofije

Otroci skozi sen¢no gledalisCe spoznajo pravljico Repa velikanka, ki predstavlja izhodisCe za
nadaljnje dejavnosti.
Nato v manjsih skupinah razvijajo Stevilske predstave, vesCine sodelovanja in reSevanja problemov.

EVOKACIJA — SENCNA PREDSTAVA (15 min)

Vzgojiteljica s pomocjo sencnih lutk predstavi pravljico Repa velikanka. Po
predstavi sledi kratek pogovor, v katerem otroci obnovijo zgodbo in prepoznajo
osrednji problem — repa je prevelika, da bi jo posameznik izpulil sam.

REALIZACIA

Otroci se razdelijo v tri manjse skupine. Skupine se po dolocenem casu
izmenjujejo med dejavnostmi.

Postaja 1: CASOVNI TRAK — ZAPOREDJE ZGODBE (20 min)
Postaja 2: ROBOTEK mTiny V VLOGI MISKE (20 min)
Postaja 3: MATEMATICNE DEJAVNOSTI —,,DODAJ SE ENEGA” (20 min)

ZAKLJUCNA DEJAVNOST IN REFLEKSIJA (90 min)




Avtorica: Sonja Ferfolja, vrtec Skofije

EVOKACIA — SENCNA PREDSTAVA REALIZACIA
Postaja 1: CASOVNI TRAK — ZAPOREDJE ZGODBE
(20 min)

Postaja 2: ROBOTEK mTiny V VLOGI MISKE Postaja
3: MATEMATICNE DEJAVNOSTI — ,,DODAJ SE
ENEGA“

ZAKLJUCNA DEJAVNOST IN REFLEKSIJA

Otroci razporejajo slike dogodkov iz pravljice
Repa velikanka v pravilno zaporedje na ¢asovni
trak. Ob tem obnavljajo zgodbo in pojasnjujejo,

zakaj posamezen dogodek sledi drugemu.

Pod casovni trak vzgojiteljica poloZi kartice s
sencnimi podobami likov. Naloga otrok je, da
vsakemu dogodku oziroma liku pod crto

pravilno pripnejo ustrezno senco.



Repa velikanka: Od pravljice preko sence do algoritma

EVOKACIJA — SENCNA PREDSTAVA REALIZACIA

Postaja 1: CASOVNI TRAK — ZAPOREDJE ZGODBE (20 min)
Postaja 2: ROBOTEK mTiny V VLOGI MISKE

Postaja 3: MATEMATICNE DEJAVNOSTI — ,DODAJ SE ENEGA”
ZAKLJUCNA DEJAVNOST IN REFLEKSIJA

Misko je v vrt prinesla babica, nazaj pa je ne more, ker morata
z dedkom nesti veliko debelo repo. Pot do doma pa je za misko
pravi zalogaj, saj se mora izogibati macki in sovi. Otroci
morajo misko - robotka varno pripeljati nazaj domov. Skupaj
nacrtujejo in programirajo zaporedje korakov robotka - miske.
Na polja z macko in sovo miska ne sme. Ce miska zavije
napacno, otroci poiscejo napako in jo popravijo. Ko pride

domov, ji zaploskajo.

Avtorica: Sonja Ferfolja, vrtec Skofije



Repa velikanka: Od pravljice preko sence do algoritma

EVOKACIA — SENCNA PREDSTAVA REALIZACIJA

Postaja 1: CASOVNI TRAK — ZAPOREDJE ZGODBE (20 min)
Postaja 2: ROBOTEK mTiny V VLOGI MISKE

Postaja 3: MATEMATICNE DEJAVNOSTI — ,,DODAJ SE ENEGA”
ZAKLJUCNA DEJAVNOST IN REFLEKSIJA

Samostojna lutkovna igra

Otroci v manjsih skupinah sami zaigrajo pravljico z lutkami. Dogovarjajo se o vrstnem
redu nastopajocih, sledijo zaporedju dogodkov in se izmenjujejo v vlogah. Ostali otroci so
gledalci.

Evalvacija z risanjem in pogovorom (15 min)

Ob risanju se otroci z vzgojiteljico pogovorijo o vsebini in sporocilu zgodbe.

Vsak otrok narise svoj najljubsi del zgodbe. Ob risbah razloZijo, kaj se dogaja. Risbe sluzijo

tudi v otrokovo razumevanje zaporedja in sodelovanja.

Avtorica: Sonja Ferfolja, vrtec Skofije



Repa velikanka: Od pravljice preko sence do algoritma

Cil:

NOSILNO: MATEMATIKA

» Otroci razvijajo algoritmicno misljenje.

* Opazujejo, spoznavajo, oblikujejo in nadaljujejo vzorce in preprosta konkretna zaporedja.

* Se ucijo steti.

POUDARIENO: JEZIK

» Se sreCuje z umetnostnimi besedili iz slovenske in svetovne otroSke knjiZevnosti in pri tem razvija zmoZnost
literarnoestetskega doZivljanja.

* Povezuje pomen vizualnih besedilnih, zvocnih in drugih sporocil v veckodnem umetnostnem besedilu, ter uziva v njegovih
estetskih elementih.

POUDARJENO: NARAVA
* Dozivljajo in spoznavajo pojav sence in njene lastnosti.
* DozZivljajo Cas in si razvijajo predstavo o trajanju in zaporedju dogodkov.

PODPORNO: UMETNOST

* Seigrajo z elementi filma in fotografije — svetloba, senca, gibanje, oddaljenost, blizina.

* Uporabljajo in se izraZajo z lutko.

* Uporabljajo razlicne vrste lutk pri bogatenju socialnih odnosov in razvijanju komunikacijskih spretnosti.

Avtorica: Sonja Ferfolja, vrtec Skofije



Repa velikanka: Od pravljice preko sence do algoritma

Komponente racunalniSkega misljenja:
Abstrakcija:

Otroci poenostavijo zgodbo na bistvene elemente (lik, dejanje, zaporedje). Slike senc in simboli nadomestijo resnicne

predmete, kar otrokom omogoca, da se osredotocijo na bistvo problema in zanemarijo nepomembne podrobnosti.

Algoritem:

Otroci oblikujejo zaporedje korakov v pravilnem vrstnem redu, da doseZejo dolocen cilj.

Prepoznavanje vzorcev:

Otroci prepoznajo ponavljajocCe se strukture v zgodbi in dejavnostih ter na podlagi tega predvidevajo naslednje korake.

Dekompozicija:

Otroci vecji problem razdelijo na manjse, lazje obvladljive dele.

Evalvacija:

Otroci preverijo pravilnost svoje reSitve, odkrijejo napake in jo po potrebi izboljsajo.
Avtorica: Sonja Ferfolja, vrtec Skofije



Naslov uénega scenarija: Zivalske dogodivicine

Povzetek:

Otroci v okviru pripravljenih aktivnosti razvijajo racunalnisko misljenje, prostorsko predstavo,

spoznavajo naravo in navade Zivali ter razvijajo ustvarjalnost. Otroci se skozi razli¢ne

dejavnosti seznanjajo z razvijanjem algoritmi¢nega misljenja, tako z robotom kot brez njega,

ter iS€ejo resitve pri reSevanju problemov, povezanih z naravo in navadami Zivali.

Namen:

» Otroci razvijajo sposobnost iskanja resitev in nacrtovanja zaporedij dejanj, ki omogocajo
optimizacijo poti in nalog v razlicnih dejavnostih.

e Otroci razvijajo algoritmicno misljenje, tako z uporabo robotov kot brez, ter se ucijo
reSevanja problemov s pomocjo algoritmov.

* Otroci povezujejo znanja iz narave, matematike, jezika, umetnosti in druzbe za
poglobljeno razumevanje vzro€no-posledi¢nih odnosov ter uporabnost znanj v vsakdanjem

Zivljenju.



Naslov: Zivalske dogodivi&ine

V ucni aktivnosti so medsebojno povezana naslednja podrocja:

1. Gibanje: Otrok razvija gibalne spretnosti, koordinacijo in posnema naravne oblike gibanja
zivali.

2. Matematika: Otrok razvija logi¢no misljenje, prostorske predstave, razumevanje zaporedij
in resevanje problemov.

3. Narava: Otrok raziskuje znacilnosti zZivali, njihove Zivljenjske prostore, prehranske potrebe
in vpliv okolja na njihovo vedenje.

4. Jezik: Otrok opisuje zaporedje dogodkov, izraza opazanja in bogati besedis¢e ob opisu
dejavnosti.

5. Umetnost: Otrok razvija ustvarjalnost skozi uporabo naravnih materialov za izdelavo
izdelkov, kot so ptiCja gnezda ali gradnja mostov.

6. Druzba: Otrok razvija socialne in komunikacijske ves¢ine pri sodelovanju v skupini,

dogovarjanju in razdelitvi nalog.



V Ve

Zivalske dogodivsCine

A

Naslov:




Kako in za kaksen namen je v predstavljenih
primerih vkljucena digitalna izobrazevalna
tehnologija?



RACUNALNISKI SISTEMI
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Racunalnistvo v predsolski vzgoji in v prvih letih oshovne Sole

* Vkljucevanje praks povezanih z racunalnistvom v predsolsko vzgojo ne pomeni odstopanja
od tradicionalnega pojmovanja razvojno primerne prakse.

e Racunalnistvo podpira predsolsko pedagogiko, ki temelji na igri, in razsirja kar vzgojitelji ze
pocnejo v praksi ter otroke usmerja k opazovanju, poimenovanju in prepoznavanju vpliva
racunalnistva na njihov svet.

PLAY

Social and Emotional




Razvijanje socialnih spretnosti

* Socialne in Custvene spretnosti otroci razvijajo v igrivih
interakcijah z vrstniki in odraslimi.

PLAY
a

* Raziskave nenehno kazejo, da lahko te interakcije
pomembno vplivajo na otrokovo ucenje in razvoj. Te mocne
afektivne, vedenjske in kognitivhe kompetence so temelj za
uspesno ucenje in razvoj.

* Vzgojitelji vzpostavijo in spodbujajo vkljucujoce okolje
tako, da otrokom ponudijo priloznosti za izmenjavo,
sodelovanje in medsebojno podporo.



Razvijanje socialnih spretnosti

* Na podrocju racunalnistva najboljse izdelke ustvarijo
(interdisciplinarni) timi/skupine, kjer sodelujejo ljudje z
razlicnimi izkusnjami, ki poslusajo in spostujejo ideje drug
drugega.

PLAY
al

e Racunalnistvo je vec kot le ustvarjanje izdelkov: vkljuCuje
tudi ucinkovito sporocanje (ustno in vizualno) postopkov in
resitev Sirsemu obcinstvu.

* Te pristope je mogocCe razvijati v predsolskem obdobju s
spodbujanjem otrokovega socialnega in Custvenega razvoja
skozi igro (priloznosti za izmenjavo, sodelovanje in
medsebojno podporo).



Razvijanje socialnih spretnosti

PLAY

e Otroci v vrtcu najpogosteje delajo v parih ali manjsih
skupinah.

* Vzgojitelji lahko slednje izkoristijo kot pripravo na
programiranje v parih/trojicah. Na najpreprostejsi ravni to
pomeni, da vzgojitelj otrokom pomaga, da se naucijo deliti
napravo na nacin »Jaz sem na vrsti«/»Ti si na vrsti«.




Vzorci

* Vzorci nam pomagajo razumeti svet, saj so v teh organizirani
predmeti in informacije z uporabo skupnih znacilnosti (npr.
barve, oblike, velikosti).

st s * V racunalnistvu vzorci l[judem omogocajo, da zmanjsajo
zapletenost s posplosevanjem in uporabo resitev v vec
situacijah.

* S spoznavanjem vzorcev v zgodnjih letih lahko ustvarimo

w temelje za:

* razvijanje in uporabo abstrakcij (npr. definiranje in klicanje
postopkov),

* uCinkovitejSe reSevanje racunalniskih problemov (npr.
uporaba zank namesto ponavljanja ukazov) in

* sklepanje (npr. uporaba modelov in simulacij za sklepanje).




Vzorci

 V digitalnem svetu racunalniki uporabljajo vzorce za
organiziranje informacij.

* Vzgojitelj lahko otrokom pokaze, kako se vzorci ponavljajo v
st s realnem Zivljenju.

* Primer: vzorci Crtne kode, ki jih najdemo na izdelkih v
trgovinah z zivili, dajo blagajni informacije o artiklu.

« Crtna koda uporablja ponavljajoce se funkcije (tanke ¢rte,
debele Crte in prostor), da usmerja racunalniske naprave.

901234™M




Snezakov zimski Sal

Starost otrok: 4 — 6 let on
0 m w—

Ustvarjanje Vzorci Logika

Cas aktivnosti: 20 min

Dejavnost:

Otroci ustvarjajo Sale za snezake, v svojih modelih uporabljajo vzorce.
Otrokom pripravimo delno dokoncane vzorce. Opazujejo vzorce v
zaporedju in jih nadaljujejo z dodajanjem naslednjega. Nato ustvarijo
lastne modele Salov, v barvanje katerih vkljucijo vzorec. Te lahko
narisejo na prilozeno prazno predlogo ali na dolge trakove papirja.

Pripomocki: _jilil
e ucni list — predloga Salov (delno = U O - -
izpolnjena) = ::I ::I EN

e ucni list — predloga salov (prazna)
e barvice/voscenke/...

L
+




3 Snezakov zimski Sal

Ustvarjanje

Otroci ustvarjajo svoje modele salov,
ki vkljuCujejo ponavljajocCe se vzorce.
Preden nacrtujejo in ustvarijo svoje
lastne, nadaljujejo delno dokoncane,
ki jih je mogoce uporabiti kot idejo
oz. ,navdih za oblikovanje®.

Ko otroci ustvarjajo svoje

vzorce, jih spodbudimo k preverjanju
opravljenega dela, da po potrebi
spremenijo ali popravijo vzorec.

1 .
0 m

Ustvarjanje Vzorci Logika

Klju€na podporna vprasanja?

Katero barvo/sliko potrebujemo za ta del?
Katere barve/slike bomo izbrali?

e Kako tije to uspelo?

e Alilahko preverimo, kajimamo

* narejeno do sedaj?

e Alije treba kaj spremeniti?

e Kaj tije vsec pri tvojem salu?

e Zanima me, kako lahko izboljsam.




o Snezakov zimski Sal

Vzorci

Otroci opazujejo, kateri elementi v
vzorcu Sala so enaki ter kateri so
razlicni.

Otroci naj enakosti in razlike najpre;j
opisejo z besedami.

Napovedujejo naj, kaj v vzorcu sledi
ter preverjajo ali pravilo velja.

Pri tej dejavnosti gledajo na vzorce Klju¢na podporna vprasanja?
z razlicnimi pravili, zacensi z AB Kaj opazite na tej sliki?
in nadaljujemo na ABB in ABBC. Kateri deli/elementi so enaki?

Kateri deli/elementi so razli¢ni?
Kateri del/element je prvi?
Kaj Se potrebujemo?
Kako vemo?
.. Kako lahko preverimo, ali je resitev pravilna?

© B s

Ustvarjanje Vzorci Logika



o Snezakov zimski sal

Logika

Ko otroci prepoznajo, kaj se ponavlja
v strukturi vsakega vzorca, lahko
zacnejo graditi sliko o tem, kako se
vzorci konstruirajo.

Svoje razumevanje izboljSajo na
podlagi novih informacij, ki jih
najdejo.

Logicno sklepanje pomeni cikel
napovedi in razlago le-teh.

W 2

Ustvarjanje Vzorci Logika

Kljuéna podporna vprasanja?

Povej mi, kako si izdelal sal.

Katere slike so enake / katere slike so se
ponavljale?

Zakaj si to postavil tja?

Kaj sledi?

Zanima me, kaj bi se zgodilo, Ce bi ...

Kaj si ugotovil?

Kako to ves?



Zaporedja

V racunalnistvu je zaporedje pomembna osnova za algoritme, ki so natancni

sklopi navodil, po katerih racunalniki opravijo dolo¢eno nalogo.

e Zelo pomembno je, da ljudje dajejo navodila v pravilnem zaporedju, saj
racunalniki naredijo to¢no to, za kar so programirani; ¢e navodila niso v

pravilnem zaporedju, algoritem ne bo dosegel zelenega rezultata.

e Otroci se pogosto ucijo o zaporedjih pri zgodnjem opismenjevanju in
matematiki.

» Otroci se na primer naucijo, da si zgodbe sledijo po zaporedju (zacetek,
sredina, konec).

* Podobno zaporedje spoznavajo tudi z vrstnimi Stevili (prvi, drugi, tretji) ter

velikostjo ali visSino predmetov in ostalega (od najmanjsega do najvecjega).



Zaporedja

= EVAS £ |

KORAK KORAK KORAK KORAK KORAK KORAK

Pripovedovanje zgodb:

. Kaj se je zgodilo najprej/na zacetku?
. Kaj se je zgodilo na koncu?

. Kaj se je zgodilo/dogajalo vmes?




ReSevanje problemov

* Predsolski otroci se v vsakdanjem zivljenju, ko raziskujejo

svet okoli sebe in so v stiku z njim, spontano ukvarjajo z

PLAY
a

resevanjem problemov.

* Vzgojitelji lahko pomagajo, da postane resevanje

problemov "vidno" tako, da postavljajo vprasanja, s
katerimi spodbujajo otrokovo razmisljanje in miselne
procese (npr. Kako si to vedel? Zakaj si to pomislil?). Tako
otroka tudi sistematicno podpirajo pri njegovem lastnem

nacinu resevanja problemov.



ReSevanje problemov

* Ena izmed metod, ki se pogosto uporablja v racunalnistvu,
je iterativni/kroZni razvojni proces. Ta postopek vkljucuje
opredelitev problema, oblikovanje in preskusanje resitevy,

e vrednotenje rezultatov ter popravljanje in ponavljanje, da

bi nasli najboljso resitev.

e opredelitev problema,

* oblikovanje in preskusanje resitey,
e vrednotenje rezultatov ter

e popravljanjein

* ponavljanje



ReSevanje problemov

e Z zgodnjim vkljuCevanjem v dejavnosti reSevanja

Social and Emotional

problemov lahko postavimo temelje za:

* prepoznavanje in opredeljevanje racunalniskih problemov,

W  vkljucevanje v strategije testiranja in izpopolnjevanja ter
* razvijanje in vrednotenje racunalniskih resitev za probleme

resnicnega sveta.



Predstavitve

PLAY

o * Zapis jezika je primer predstavitve jezika.

* Podobno je pri racunalniskih jezikih, ki so predstavljeni s

Stevilkami, besedilom in simboli.

* Z razumevanjem razlicnih predstavitev v zgodnjih letih lahko
otrok zgradi temelje za razumevanje kako racunalniki
predstavljajo informacije in simulirajo obnasanje sistemoy,

kar je pomembno za razvijanje in uporabo abstrakcij.
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Varna in odgovorna raba zaslonov pri otrocih

ori otrocih
in mladostnikin .

Smernice za uporabo zaslonov pri
otrocih in mladostnikih

Spremljajte nas tudi na FB

Samostojno delo: Studij smernic za uporabo zaslonov pri otrocih

in mladostnikih:
priporocila za uporabo zaslonov v vrtcih
Casovna priporocila za uporabo zaslonov v prostem casu
predsolski otroci
zdrave (druzinske) navade uporabe zaslonov

koristni vidiki uporabe zaslonov

Pobuda “Dnevi brez zaslonov”

Vintar Spreitzer, M., Bas, D., Radsel, A., Anderluh, M., Vreca, M., Res, S., Selak, S., Hudoklin, M. in Osredkar, D. (2021).
Smernice za uporabo zaslonov pri otrocih in mladostnikih. Sekcija za primarno pediatrijo ZdruZenja za pediatrijo
Slovenskega zdravniskega drustva


https://www.zdravniskazbornica.si/informacije-publikacije-in-analize/zasloni
https://www.zdravniskazbornica.si/informacije-publikacije-in-analize/zasloni
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Casovna priporodila | /

1| 0\

Za uporabo zaslonov '~ | |
- / - Poleg ¢asa pred zasloni sta pomembna VSEBINA, ki naj bo 5
V p o St e m\ casu i kakovostna in prilagojena starostnemu obdobju, ter NACIN 8
A // UPORABE, na kar se nanasajo priporodtila, ki sledijo spodaj. 3
o0 +000. Do = =)
EEEE EE s '“EES Do mpn:"f'v‘:fﬂ dmfsgf‘ letast Sta'"'?gt"* ‘l/ Pomembno se je zavedati, da je raba zaslonov v prostem ¢asu lahko tudi konstna, npr. v 8
€200 et Soves e e s obliki zabavnih izobrazevalnih vsebin. Dobre spletne vsebine nimajo pretiranih vizuainih b3
in zvoénih udinkov, ki otroka in miadostnika prekomemo okupirajo, nimajo zasvojitvenih
Vstarosti O 2 O 5 let ) se uporaba zaskonov éasovno omej elementov (npr. samodejno predvajanje naslednje vsebine ali videa), so letom primeme
*%%% $2**: na manj kot eno uro na dan n vsebujejo enostavna orodja. s katerimi otroci brez teZav in varno upravijajo. Otroke in
008" soee "°%% v navzocnosti starsev. , mladostnike prmemo nagovarjajo tako verbalno kot vizualno, jm na prijazen in zabaven
Secer st Togek L EBBE acicsrhisbinbodien'io s ciiccs snias e na&in ponujajo informacye ter jih z interaktivnimi elements spodbujajo k raziskovanju.

Dobre spietne vsebine imajo poztiven vpliv na otroke in miadostnike, saj jih zobrazujejo
in informirajo, spodbujajo njihovo kreativnost, domisliijo, aktivno sodelovanje in razvo)
dolocenih sposobnosti.

Poleg vsega naltetega so pozitivne spletne vsebine vkljuéujole, spodtujejo zasebnost
uporabnikov in ne omogodajo nalagana placliivih aplikacij ali programov brez dovoljenja
starSev. Morebitna komeraalna obvestila in povezave na spletne trgovine so jasno
oznateni in lodeni od vsebine, lahko prepoznavni ter ne triijo izdelkov, ki so za

otroke in miadostnike neprimemi (alkohol, tobak, estetski krurski poseg,

prehranski dodatki za hujianje ipd.).

= Predvsem v predsolskem obdobju naj bo splosno vodilo pn uporab zaslonov
“manj je bolje”.

< Pri otrocih z motnjami pozomosti, odstopan; v govormo-jezikovnem razvop,
drugime razvojno-nevrolodkim: motnjami, fotosenzibilno epilepsjo, prekomemo
telesno tezo al drugimi specifiénimi tezavami py ai bo upomba

prilagojena oceni strokovnjaka
(pediatra, pshiatra, nevrologa, pshologa ali drugega strokownjaka),

< Pravilo 20-20-2:z prepreevanje razvoja kratkovidnosti in
prepreéevanje pojava utruenih o&i med dolgotrajno uporabo zaslona svetujemo odmor:
po 20 minutah vsaj za 20 sekund gledamo (vsaj 20 m) v daljavo.
Poleg tega otrokom in miadostnikom svetujemo gibanje na prostem na dnevni
svetlobi najmanj 2 uri dnevno.

-0
\ ’ Vintar Spreitzer, M., Bas, D., Radsel, A., Anderluh, M., Vre¢a, M., Res, S.,
K ﬁ% { l Selak, S., Hudoklin, M. in Osredkar, D. (2021). Smernice za uporabo zaslonov
= pri otrocih in mladostnikih. Sekcija za primarno pediatrijo ZdruZenja za
pediatrijo Slovenskega zdravniskega drustva




Smernice — otrok in tehnologija: 0-2 leti

onemogociti motece vplive tehnologije na oblikovanje navezanosti med otrokom
in primarnim skrbnikom

pomembnost Cloveskega stika in neverbalne gestikulacije
odsvetovana raba vseh medijev v tem starostnem obdobju

izobrazevalni videi ne stimulirajo kognitivnega ali socialnega razvoja pri otrocih
mlajSih od dveh let

NE: digitalno varstvo

Smernice — otrok in tehnologija: 2-5 leti

tehnologija je del otrokovega Zivljenja

nacrt glede uporabe tehnologije

tehnologija je pripomocek za ucenje in ne cil;

zaslonska tehnologija:

. pripomocek pri razvijanju zgodnje pismenosti

. psihomotori¢no podrocje: razvijanje koordinacije oko-roka



V predsolskem obdobju, Se
posebej v prvih dveh letih
otrokovega Zivljenja,
odsvetujemo vsakrino uporabo
zaslonov pri otroku.

lonov je zelo
po ed odraslih
0 n idarjamo omejevanje
uporabe zaslonov pri starsih,

troku, Posebej je

to pomembno predvsem

m ), hranjenjem in
usj Veclopravilnost

odsvetujemo, saj preusmerja
pozornost z otroka k zaslonu.

komunikacyo, vamo, prjetno okolje.

Po drugem letu starosti
priporoéamo, da otrok uporablja
zaslone skupaj s starsi. Cas

pred zasloni naj bo namenjen
predvsem druzabnim stikom
(npr. videoklicem s sorodniki)

in kakovostnim izobrazevalnim
vsebinam, o katerih naj se starsi z
otrokom pogovarijajo.

Ko otrok zalne skupaj s stardi

treba biti pozo

je na otrokovo starost lahko

ovryaky all na zaupang vre

etujemo uporabo zaslonov
vanje oz. kaznovanje,
iIspavanje,

v pozornosti ob

vajanju dnevnih rutin
odvajanju od plenic,
1 zob, hranjenju), za

n namesto varuske.

Vintar Spreitzer, M., Bas, D., Radsel, A., Anderluh, M., Vreca, M., Res, S., Selak, S., Hudoklin, M.
in Osredkar, D. (2021). Smernice za uporabo zaslonov pri otrocih in mladostnikih. Sekcija za
primarno pediatrijo ZdruZenja za pediatrijo Slovenskega zdravniskega drustva



Za otroke prve triade osnovne
sole svetujemo, da nimajo
lastnega pametnega telefona ali
tablice.

Za komunikacijo s stardi lahko otrok uporablja tele-
fon brez "pametnih™ funkei), ki omogoda predvsem

telefoniranje in podiljanje sporodil.

Svetujemo, da otroci v obdobju
prve triade osnovne Sole
zaslone le izjemoma uporabljajo
samostojno, npr. kadar to
narelkuje delo za solo.

Take kot e treba otroke nauditi vamega vedenj
v prometu, jih e treba naudtl tudi varne uporabe
zaslonov in intermeta

Pred zafetkom samostojne uporabe zaslonov zato
svetujerno, da se stardi z otrokom pogovorio in
dogovenjo o praviih uporabe. Konstno je sklenits

druZinski nadrt uporabe zaslonow.

u varne uporabe interneta/zaslo-

romembno viego tudi Sola.

Ko otrok uporablja pametni telefon ali drugo na-
pravo z zaslonom, naj bo le-ta last starfev. Odsve-
tujermo, da starsi otroku podarjo pametni telefon
ali da odobnjo, da ga otrok kupi iz lastnih pribran-

kiow, sa) bodo tako la2je uravmavall uporabo.

Pri digitalnerm in medijskem opismenjevanju otrok
je wloga odraslh zelo pomembna. Priporodamo
redne pogovore z otrokom o vsebinah, ki jih spre-
mlja, o pasteh interneta in moZnih zlorabah, prav
tako pa ozaveifanje o varovanju svoje zasebnost

In zavedan)e tranostl objavijenib vsebin.

Priporocamo redno spremljanje otrokove
dejavnosti na internetu in za zaslonom v

dogovoru z otrokom.

Za otroke, mlaje ad |5 let, priporofamo name-
scanje igerin aplikacy) le z vednastjo oz, (3e bolje) v
navzocnost starsey.

Kot pomod pri varm uporabi zaslonov lahke upo-
rabime pripomodke za starfevsla nadzor dasa pred
zasloni, ob zavedanju njihovih mogadh pormanjklji-

vosti.”

Treba se je zavedati, da imajo dolodene vsebine
vellke mod zasvajana Vedenja, ki lahko opozar-
jajo na otrokovo all mladostnikovo  zasvojenost
z wsebinarmi na zaslonh, opozanao na potrebo
po strokovnl pomadi. MNavedena so v (posebnem)
razdelku Znaki prekomerne

uporabe zaslonov.

Paglej

na

stran

Pri otroku ali mladostniku v stiski je treba pomisliti
tudi na moinost skodljivega dogodka,

povezanega z uporabo intemeta,

Maten filter vsebin ni povsem zo W lahko blokira strani, ki so

problematidng fudf zars

otroda ali miadostaka,)

Vintar Spreitzer, M., Bas, D., Radsel, A., Anderluh, M., Vreca, M., Res, S., Selak, S., Hudoklin, M. in Osredkar, D. (2021). Smernice za uporabo zaslonov pri otrocih
in mladostnikih. Sekcija za primarno pediatrijo ZdruZenja za pediatrijo Slovenskega zdravniskega drustva



To je za danes vse...

That's all for today’s session...
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