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V navaznosti na poskytnuti finan¢nich prostiedki v ramci Narodniho planu obnovy na rok
2022, dopliujeme nase zaméteni také na rozvoj digitdlni pregramotnosti déti v predSkolnim
véku.

Vsudyptitomnost digitalnich technologii zasadnim zpiisobem ovliviiuje téméi vSechny
aspekty naseho zivota: jak komunikujeme, pracujeme, jak trdvime volny cas, organizujeme
své aktivity, jak pfijimame informace a poznavame.

Zaroven se méni zpusob, jakym premysSlime a jak se chovame. D¢ti a mladi lidé si
samoziejm¢ zmény neuvédomuji, technologie jsou pro né samozrejmosti. To vSak zaroven
neznamend, ze jsou automaticky vybaveni potfebnymi schopnostmi je efektivné ke svému
maximalnimu prospéchu vyuzivat.

V ramci predSkolniho vzdé€lavani jsou budovany zaklady klicovych kompetenci. Pfimétené
veéku lze vytvaret také zdklady a ptredpoklady pozdé€jsiho rozvoje digitalni gramotnosti a
informatického mysleni. Jedna se piedevSim o polozeni elementarnich zakladi védomosti,
dovednosti, postoji a hodnot, coz pomutze predskolnim détem zvladnout jejich budouci roli
zéka.

Digitalni pregramotnost Ize u ptedskolnich déti rozvijet ve dvou rovinach:
1. digitalni technologie mohou byt cilem vzdélavani,
2. digitalni technologie mohou byt prostiedkem ke vzdélavani.

Obé tyto roviny se mohou pfi ¢innostech u pfedskolnich déti prolinat. Déti predSkolniho véku
se mohou s digitalnimi technologiemi postupné seznamovat, zjisStovat, k ¢emu slouzi, jaky
maji ucel, komu pomdhaji a k ¢emu. Détem je mozné poskytnout zdkladni informace a
pomoci jim reflektovat jejich praktické zkuSenosti. Praktickou zkuSenosti mize byt pouziti
pomiucek a pfistrojii bézné spojenych se zivotem v dneSni spolecnosti. VSe s dirazem na
bezpecnost pii pouzivani digitalnich technologii.

Nase matetska Skola vyuzila obdrZené financni prostfedky na pofizeni digitalnich ucebnich
pomtcek urcenych pro rozvoj informatického mysleni déti a jejich digitdlnich kompetenci
(napt. programovatelné robotické pomiicky a robotické stavebnice, vyukovy software apod.)
s cilem zvysit kvalitu predSkolniho vzdélavani déti a rozvijet u déti kompetence k uceni,
feSeni problémil a ¢innosti.

V soucasné dob¢ je k dispozici nepieberné mnozstvi digitalnich technologii (déle také jako
DT) potencialn¢ vyuzitelnych v matefské Skole. Pfi jejich vybéru jsme postupovaly podle
téchto kritérii:

- DT musi byt vzdélavaci;

- povzbuzuje spolupraci;

- podporuje integraci a hru

- necha iniciativu détem

- musi byt intuitivni,

- umozni vyhybat se hrubosti a stereotypiim;
- rozviji povédomi o zdravi a bezpecnosti;

- podporuje spolupraci s rodici (Kalas, 2011)



Ctenaiska, matematickd i digitalni gramotnost se v piedskolnim vzdélavani navzajem
propojuji. Podnéty pro jejich rozvoj prolinaji celym predSkolnim vzdélavanim. Implicitn€ jsou
zahrnuty ve vSech vzdélavacich oblastech Ramcového vzdélavaciho programu pro predskolni
vzdélavani (RVP PV, 2018). Hrou, ¢innostmi se zapojenim vSech smysli s dlrazem na
manipulativni ¢innosti (3D, 2D), prostfednictvim piimych zazitka, situa¢niho a prozitkového
uceni, s vyuzitim pfirozené zvidavosti déti a jejich potfebou objevovat podporujeme u
kazdého ditéte rozvoj gramotnosti.

Pravé v predskolnim obdobi u kazdého ditéte rozvijime vrozené predpoklady a utvaiime
zéklady pro rozvoj cCtenafskych dovednosti, matematickych piredstav, logického
a informatického mysleni, komunikaénich, kooperacnich a fesitelskych dovednosti, které jsou
dalezité pro jeho dalsi zivot.

V predskolnim vzdélavani se dité uci identifikovat problémy a moZznosti feSeni hlavné pomoci
prozitku v redlnych situacich z jeho bézného zivota prostiednictvim manipulativnich ¢innosti
v realném prostiedi. Mezi psychické potfeby ditéte patii pfimd plnohodnotna komunikace a
emocni vielost. To zadna technologie ditéti nedopteje. I pti zachovani téchto specifik mizeme
dobfe rozvijet digitalni gramotnost déti.

Jak tedy mtizeme nahlizet na vyuzivani digitalnich technologii v predskolnim vzdélavani?

1. Digitalni kompetence déti — Ize bez technologii (unplugged)

2. Informatické mysleni déti - Ize bez technologii (unplugged)

3. Technologie jako didakticky prostiedek - s technologiemi (ucitel, piipadné dit¢)

Z toho vyplyva, Ze rozvoj digitalni gramotnosti déti neni zavisly na primém pouzivani
technologii ditétem.

Informatické mySleni

Podle Ministerstva $kolstvi, mladeze a t&lovychovy (dile MSMT) IM , zahrnuje jak
dovednosti rozvijené vétsinou vzdelavacich oboru (kreativitu, schopnost vysvétlovini
a tymové prace), tak i dovednosti reseni problémii, schopnost logického a algoritmického
mysleni, schopnosti strukturace, abstrakce nad objekty a procesy, schopnosti vyvijet
technologie ~a  porozumét tomu, jak funguji* (MSMT, 2014, s. 22-23)
Dale podle MSMT (2014) je dileZitym piedpokladem pro smysluplné a efektivni vyuzivani
informacnich a komunikaénich technologii (dale ICT) potifeba zdkladni pochopeni jejich
konceptl a dovednost je ovladat a pfizptsobovat jejich funkce podle vlastnich pozadavki
Obecné 1ze koncept informatického mysleni chapat jako ,,sadu rozli¢énych dovednosti, které
souviseji s feSenim probléml a vyplyvaji ze zkouméni povahy zpracovani informace.
Informatické mysleni zahrnuje jak dovednosti rozvijené vétSinou vzdé€lavacich obort
(kreativitu, schopnost vysvétlovani a tymové prace), tak i dovednost feSeni problémd,
schopnost logického a algoritmického mysleni, schopnosti strukturace, abstrakce nad
objekty a procesy, schopnost vyvijet technologie a porozumét tomu, jak funguji. (Strategie
digitalniho vzdélavani do roku 2020, 2014, s. 22-23)

Tato Sirokd charakteristika muze vzbuzovat dojem, Ze ,informaticky myslet“ je velmi
naro¢né, a presto lze v jednodussich ptipadech ztotoznit informatické mysleni se ,,selskym
rozumem*

Informatické mysleni déti se prolind piedSkolnim vzdélavanim v mmnoha oblastech. Ma
pfimou vazbu na Ctendiskou a matematickou gramotnost. Projevuje se napiiklad pfi praci s
pfibéhem, kdy déti hledaji souvislosti, moZnosti feSeni, pracuji s otevienym koncem,
komunikuji a spolupracuji. Propojeni s matematickou gramotnosti spatfujeme v logickych



ulohach, kdy déti hledaji algoritmy feSeni (fada naplanovanych krokl), v feSeni
myslenkovych 1 praktickych problémt. K rozvoji informatického mysleni ditéte ucitel
piispiva podporou kreativity, kdy dité hledd rizné moznosti a varianty, predklada napady,
nova a alternativni feseni.

Unplugged aktivity jsou jednoduché na realizaci, vyZaduji jen malé mnozstvi pomicek,
podporuji kolaborativni pfistup a jsou nezavislé na pocitacich, prekladacich, prohlizecich a
internetovém pfipojeni. Je tedy jedno, zda je pfistup k pocitaciim a internetu pouze omezeny
nebo neni vitbec. Hrava povaha vétsiny unplugged aktivit koresponduje s konstruktivistickou
pedagogikou, ktera tvoii zaklad tohoto pristupu. Daleko od pocitaci, uzkosti a stresu, které by
pocitace mohly zplisobovat, mohou déti volné experimentovat a prozkoumdvat ¢innosti a
myslenkové postupy, které jsou jinak v pozadi. Za pomoci vhodné podpory ze strany ucitele,
pak mohou samy a svym zpusobem porozumét danému tématu.

Unplugged aktivity vyuzivaji tzv. principu fyzikalizace (physicalization), kdy nejriizngjsi véci
a predmeéty jsou pouzity pro znazornéni konkrétniho prvku urcitého konceptu ¢i datové
struktury, a Ze jsou typicky kolaborativniho a kinestetického charakteru.

Aktivity jsou tedy vétSinou ureny pro skupinu a zahrnuji Cinnosti, pfi kterych je nutno se
pohybovat ¢i manipulovat s n¢jakymi predméty. DéEti se v ramci unplugged aktivit ocitnou
uprostied feSeného problému c¢i se dokonce stanou jeho soucasti, ktera sama musi pfispét k
jeho vyreseni.

Zakladni znaky unplugged aktivit je mozné shrnout nasledovné:

e Uceni hrou: déti se mohou ucit prostiednictvim hry a probudit v sobé ziajem o dana
témata. Piestoze jsou nckterd témata obtiznd, neznamend to automaticky, ze déti
nebudou bavit

e Pokus-omyl: existuje mnoho praktickych aktivit s kartami, vahami a zavazim, micky
a tak dale, které stimuluji mySleni déti. Ty si mohou zvykat na logické
mysleni a mohou si své domnénky ovéfovat pomoci pokusu a omylu.

e Uceni se ve skupiné: velka Cast unplugged aktivit je urena pro skupinu, at’ uz pro
kompetici ¢1 kooperaci. Kazdopadné od vSech ucastnikii se oc€ekavd, Ze budou
o problému premyslet. Jedinec také miiZze svym zplsobem feSeni ovlivnit to, jak budou
postupovat ostatni. Hry ve skuping€ navic pfispivaji rozvoji komunika¢nich dovednosti.

e Bez specifickych podminek: ve vétsin¢ piipadi mohou déti zahajit aktivitu
s pouhym vytiSténym pracovnim listem kdykoliv a kdekoliv. Pro nékteré aktivity neni
tteba ani pracovni list, pro jiné je tfeba par konkrétnich pomutcek. Vyuka vSak neni
vazéna na pocitacovou ucebnu a pocitace.

Jako kli¢ové charakteristiky unplugged aktivit, které¢ by dle nich méla kazda tloha tohoto

druhu spliiovat, jsou uvadény:

e Bez pocitaci: primarni charakteristika, ktera vychazi jiz z plivodni definice CS
Unplugged.

e Hrava forma: aktivity jsou zaloZeny na hie ¢i soutézi. Détem se tak zd4, Ze si jen hraji
a sout¢zi. To vede k vétSimu z4jmu a motivaci.

e Kinesteticky charakter: v aktivité se pouzivaji hmotné predméty (karty, micky, ovoce
atd.), se kterymi hra¢i manipuluji. PouZiti véci, které jsou uplné mimo kontext tlohy,
muze navodit zdbavngjsi atmosféru.

e Zamérené na dité: ulohy typicky zahrnuji interakce s ostatnimi détmi (hraci)
a vedou je k tomu, aby feseni a principy objevovali sami — tfeba cestou pokus-omyl

e Jednoducha realizace: ulohy jsou jednoduché na piipravu a vyuzivaji snadno
dostupnych pomiicek, které se daji bud’ vytisknout, vyrobit ¢i ledas¢im nahradit.



e Rostouci zakladni mySlenka: sdileni novych napadii nebo obmén téch stavajicich je
zékladnim aspektem unplugged projektu.

e Motivace pribéhem: Pro nabuzeni a naldkéni déti jsou casto aktivity motivovany
n¢jakym zahadnym ¢i dobrodruznym piibéhem

Digitalni a ICT - Pojmem ICT oznacujeme komunikacni a informacni technologie, které
zahrnuji prostfedky pouzivané pro zpracovani informaci a komunikaci. V dnesni dob& mezi
ICT mizeme zaradit pestrou skalu prostredkii. Mezi nejznamé;jsi patii televize, DVD ¢i CD
prehravac, interaktivni tabule, pocitac, tablet, mobilni telefon. Z hlediska vzdélavaciho
procesu oznacujeme ICT jako prostifedky poznavani a podpory dalSich vzdélavacich
aktivit. ICT ve vzdélavani

Digitalni technologie jsou soucasti kazdodenniho zivota a jejich dilezitost je absolutné
nediskutovatelna. Dilezitou roli sehravaji i v zivoté Skol. ICT zasahuji do vSech oblasti
fungovani Skol od vyuky az po komunikaci ve skole ¢i jeji fizeni.

Rozvoj digitalni gramotnosti je proto neodmyslitelnou soucasti vzdélani, které ma ditéti dat
pocatecni prehled, naucit ho zakladiim a pfipravit na zZivot ve svété technologii. Jisté zaklady
jsou nezbytné pro fungovéni v bézném Zzivoté, pro dal§i rozvoj a studium a jsou takeé
nezbytnym ptredpokladem pro budouci uplatnéni na trhu prace.

Informacni a komunikac¢ni technologie se jiz staly nedilnou soucasti kazdodenni vychovné-
vzdélavaci praxe. Informac¢ni a komunikaéni technologie mohou byt modernimi
plnohodnotnymi didaktickymi prostfedky, které maji mnohostranné vyuziti a poméhaji
ucitelim 1 détem nendsilnou formou rozvijet digitdlni gramotnost déti. Vhodna volba
technologickych prosttedkil zajist'uje, podminuje a zefektiviiuje pribeh uceni i vyuky.
Pedagog jejich smysluplnym vyuZivanim tedy vyznamné inovuje vzdélavani a p¥ispiva k
rozvoji informac¢ni gramotnosti.

Podminky ICT vzdélavani

Mezi zékladni podminky smysluplné implementace ICT patii neustdle védomi, Ze jde jen o
prostiedek (technicky, technologicky), jehoz poslanim je spolupodilet se na uskute¢iiovani
vychovné-vzdélavacich zaméri. Je dileZité zaméfit se na pracovisté, které by mélo odpovidat
co nejvice pohybovym moZnostem clovéka a rozmérim lidského téla. Tyto podminky jsou
znamé jako ergonomické zasady pocitaCového pracovisté zamétujici se na spravné sezeni,
vhodné nastavenou vyska pracovniho stolu, vySku a tvar zidle, polohu monitoru a potfebné a
spravné umisténé dopliky k praci na pocitaci — napf. klavesnice, mys, osvétleni. V neposledni
fadé¢ je ICT vzdélavani podminéno digitdlni gramotnosti ucitele, ktery toto vzdélavani
uskuteciiuje. Pro uspéSné zavedeni ICT do vzdélavani ma tedy stéZejni vyznam samotné
vzdélavani uciteld, protoze pouze vySkoleni a informacné vzdélani ucitelé budou moci tyto
nové moznosti plné vyuzit.

ICT a uditel

Nezbytnym ptfedpokladem integrace ICT do vzdélavani je, aby ucitel dobie ovladal praci s
informa¢nimi a komunikaénimi technologiemi na potiebné Grovni.

Neustaly rozvoj informacnich a komunikaénich technologii, vcetné jejich zavadéni do
vzdélavani, klade stidle nové poZadavky na ucitele, ktery musi byt pfipraven s modernimi
didaktickymi prostfedky a technologiemi pracovat a vytvéfet pro vyuku vhodné vzdélavaci
materidly. Moderni ucitel by se mél snazit ptitomnost ICT technologii nejen akceptovat, ale



ve snaze o zatraktivnéni a zefektivnéni vyucCovani ji implementovat do vyuky. Na cetnost
vyuzivani prostfedktl ICT ma tedy vliv stupeil digitalni gramotnosti ucitele. Vyuzivani ICT ve
vyuce proto rozhodujicim zplsobem ovliviiuji metodické dovednosti vyucujiciho. Tyto
dovednosti se dale prenéseji na aktivitu a ziskdvani dovednosti déti.

Technologie jako didakticky prostiedek je v mateiské Skole vyuzivan zpravidla ucitelem.
Tam, kde to ma smysl, pfedklada ucitel ditéti technologie k pfimému pouziti. Tim vede dité k
prijimani odpovédnosti za svéfené pomucky (napt. digitalni lupu, tablet) a podporuje jeho
samostatnost. Vhodn¢ zvolené digitalni technologie mohou byt pfinosné v oblasti badatelské
(napt. digitdlni mikroskop) nebo umélecké (napt. digitalni fotoaparat, digitalni kamera), k
z4dznamu informaci nebo zazitkl a jejich naslednému uzivani (prohlizeni, vypraveni).

Pro uspésné rozvijeni digitalni gramotnosti déti potiebujeme digitalné gramotné ucitele, kteti
umi smysluplné a citlivé vyuzivat moznosti, které digitalni technologie nabizeji, vhodné je
pouzivat pii praci s détmi, a to zejména tam, kde to jinak nejde.

ICT a dité predSkolniho véku

Meédia a ICT jsou soucasti charakteristickych znakt ditéte dnesniho svéta.
Soucasné détstvi je:

» medializované;

* konzumni;

* scholarizované;

* proplanované oproti zanedbanému;

* emocionaln¢ pietizené;

* agresivni oproti viktimizovanému.

Digitalni gramotnost

Digitalni gramotnost je souborem znalosti a dovednosti, které¢ jsou potiebné k pouzivani
digitalnich technologii. Znalosti a dovednosti by mély umoziiovat pfedevs§im bezpecné a
produktivni uzivani téchto technologii. Dale vyhledavat informace a kritickou praci s nimi.
Védéni, jak se pomoci digitalnich technologii rozvijet a cilené je k rozvoji vyuzivat. ProtoZe
samotné¢ technologie rozvoj nepfindseji, ten piinasi az smysluplné a spravné zachéazeni s nimi.
Predevs§im v dnesni dobg, kdy se bez digitalni gramotnosti témét neobejdeme a pro cloveka je
velmi vyznamna. Divodem je v prvni fadé narast digitdlnich technologii ve spole¢nosti, s
¢imz se poji i1 potfeba rozvoje dovednosti a znalosti v jejich uZivani. Ziskané znalosti a
dovednosti predstavuji nutnou podminku uplatnéni v neustale se rozvijejicim svéte. To plati 1
u vyuzivani digitalnich technologii détmi, které obklopuji stejné jako dospélé. S nastupem do
7S pak byva ptima prace s technologiemi jiz nevyhnutelna, proto je dobré se rozvojem dané
gramotnosti zabyvat jiz v MS. A to pfedev$im z diivodu anulovani piilisnych rozdilt, kterymi
déti v setkavani s digitalnimi technologiemi disponuyi

Digitalni gramotnost v MS

Pojem digitalni gramotnost se dostava jiz do MS a lze ji uplatiiovat u déti predikolniho véku.
Hlavnim diivodem je narutst digitalnich technologii ve spole¢nosti a Skolstvi.

Z této skutecnosti vyplyva, Ze je vyzadovano, aby byli lidé v této oblasti dostatecné
vzdélavani. Informacni, resp. digitdlni gramotnost se promita do kompetenci vSech trovni
vzdélavani.

Digitalni pregramotnost

Pojmem digitalni pregramotnost jsou oznacovany zdklady a piedpoklady klicovych
kompetenci ditéte predSkolniho véku v oblasti rozvoje digitdlni gramotnosti. PiedSkolni
vzdélavani umoziiuje tzv. receptivni (pasivni) rozvijeni pocatecni digitdlni kompetence.



Zkusenosti z digitalniho svéta ziskavaji déti predSkolniho véku piedevsim v rodin€, neméné
dilezitou roli ma matetska skola.

Zivot plny médii a digitalnich technologii je pro dité naprostou samoziejmosti. Pro dité je
vyuzivani informacnich a komunikacnich technologii naprosto pfirozené a bézné. PocitaCové
hry, internet, mobilni telefony atd. jsou pro déti stejné pfirozené jako realné prostredi.

Déti komunikuji, uéi se, hraji si a seznamuji se zcela jinak nez jejich rodice a prarodice.
Moderni technické vymozenosti je obklopuji po cely jejich Zivot. V dusledku toho rychle
pfijimaji nové informace a od utlého véku jsou zvyklé na jejich interaktivni piijem.

Soucasny digitalni svét je pro déti piedskolniho véku velmi ldkavy, nabizi jim cenné a
vyznamné podnéty. Pfitazlivost soucasnych digitalnich technologii spociva v tom, ze velmi
dobfte reaguji na potieby déti a podnéty jsou obvykle vyvojove primeiené.

Zarazovani DT u déti mladSich dvou let

Vyse uvedené podminky a principy zaclenovani digitalnich technologii do Zivota ditéte vsak v
takové mife neplati pro déti mladsi dvou let. Zde je tieba si s jejich vyuzivanim pocinat
obezietnéji, nejlépe je nezaclenovat viibec, nebo pouze minimalng.

Pro dité je nezbytné nejprve poznat svét piimim kontaktem a proZitkem, a az poté skrze
obrazovku tabletu ¢i telefonu.

Vyhodnéj$i mize v daném piipadé byt zaclenovani robotickych hracek, ty ale nemaji
prizptisobené ovladani takto malym détem a neptindsi moznost Sirokého rozvoje.

Pro dit¢ je tedy zasadni, aby v prvni Fadé poznavalo skrze prirozeny Zivot, ucilo se
napodobou, poznavalo svét dotykem, vlastnim pohybem, zkoumanim a pozorovanim. Je
dilezité, aby poznalo nejprve knihy, poté obrazovky. Zazivalo pfed¢itdni pohadek, nasledné
jejich sledovéani. Mohlo si véci osahat a dotknout se jich, ne je sledovat pouze skrze
obrazovku. Dal§im dilezitym poznatkem je, ze dit¢ do dvou let se z obrazovek nedokéze ucit,
nebot’ neumi v mozku transformovat potiebné informace. Opakuje tedy vse, co na obrazovce
vidi a nedokéaze to odd¢lit od reality. Neni dobré pouzivat DT jako zklidfujici prostfedek. U
déti do dvou let to plati dvojndsobné. Pokud ditéti pokazdé, kdyZ ho potiebujeme zabavit
nebo uklidnit nabidneme tablet, sniZujeme tak jeho schopnost seberegulace. Pravé tim, Ze se
dité nudi, dokaze regulovat svoje emoce.

Metody a formy digitalniho vzdélavani v MS.

Déti predskolniho véku se mohou s digitdlnimi technologiemi postupné seznamovat,
zjistovat, k ¢emu slouzi, jaky maji ucel, komu pomahaji a k ¢emu. Détem je mozné
poskytnout zékladni informace a pomoci jim reflektovat jejich praktické zkuSenosti.
Praktickou zkuSenosti mize byt pouziti pomiicek a pfistroji bézné spojenych se Zivotem
V dnesni spolecnosti (napt. mobilni telefon, tiskarna, digitalni fotoaparat) nebo specialnich
pomtucek rozvijejicich kompetence k uceni, feSeni problémi a Cinnosti (Bee bot, vyukové
programy apod). VSe s dirazem na bezpecnost pii pouzivani digitalnich technologii.
Vzdélavani v oblasti digitalnich technologii se miize prolinat v§emi vzdélavacimi oblastmi.
Ucitelka mize détem problematiku digitdlnich technologii pfiblizovat praktickymi
zkuSenostmi, kdy se dé€ti s technologiemi fyzicky setkavaji a zkousi je pouzivat. Behem toho
ucitelka détem vysvétluje, k ¢emu dand technologie slouZzi, jaky ma ucel, komu a ¢emu
pomaha apod.

Déti predskolniho veéku se zcela jisté s digitalnimi technologiemi seznamily jiz v rodinég,
svymi zkuSenostmi mohou informace dopliovat. Tyto ¢innosti umoziuji vyrovnavat rozdily
mezi digitalnimi znalostmi déti, které nabyly v domacim prostiedi.



Ve spojeni s ICT vzdélavanim se vétSin€ lidi vybavi interaktivni tabule. V dne$ni dob¢ patii
moderni prezentacni technika mezi zakladni vybaveni kazdého vzdélavaciho zafizeni — od
matefské $koly po $kolu vysokou. V MS jsou vyuzivany také tablety a dal§i zafizeni.
Dostupnost a vybavenost neni ve viech MS stejna, nemaly vliv ma i geograficka poloha
Skoly.

Ucitelka muze détem problematiku digitalnich technologii pfiblizovat ale i1 praktickymi
zkusenostmi, kdy se déti s technologiemi fyzicky setkavaji a zkousi je pouzivat. Béhem toho
ucitelka détem vysvétluje, k ¢emu dana technologie slouzi, jaky ma ucel, komu a Cemu
pomaha apod.

Digitalni technologie 1ze zatazovat v matefské Skole v pribéhu celého dne, prolinaji se vSemi
vzdélavacimi oblastmi. Déti jiz v itlém véku projevuji zvidavost a vyrazny spontanni zajem,

coz lze pfi rozvijeni digitalni pregramotnosti vyuzit. Pfitom by ale m¢l vyucujici respektovat

vyvojova specifika a individudlni zvlastnosti déti, prihlédnout k prostiedi a podminkam dané
matetské Skoly, kde ptisobi. ndvod

Digitalni kompetence v predskolnim vzdélavani

Digitalni kompetence déti rozvijime vypravénim, sdilenim, exkurzemi, ptib¢hy, jejichz
prostiednictvim je dité seznamovano se svétem technologii, vyznamem technologii v naSem
zivoté, ptinosy 1 riziky, které jejich vyuzivani piindseji (zdravi, pravni normy, etika),
zpravidla bez pfimého pouzivani technologii ditétem. Technologie stale vice zasahuji do
béZzného zivota déti 1 dospélych, proto je nemizeme v predskolnim vzdélavani zcela opomijet.
Je vhodné déti seznamovat s myslenkou, ze digitalni technologie nejsou dobré ani zl¢, zalezi
na tom, jak s nimi zachdzime.

K rozvoji digitalnich kompetenci déti napomaha také poznéni, ze digitalni technologie mohou
pomahat détem 1 dospélym s handicapem. Staly se nezbytnosti v mnoha profesich, a to nejen
ve vysoce odbornych (napi. zdravotnictvi, letovy provoz, doprava), ale i ve zcela béznych
(napt. pokladni, pravodc¢i, fidi¢). Nekteré profese muzeme détem ptiblizit vhodnymi
konkrétnimi ptiklady formou proZitkového uceni, exkurzi, a to i ve spolupraci s rodici.

V ramci pfedskolniho vzdélavani jsou budovany zaklady klicovych kompetenci. Pfiméfené
véku Ize tedy vytvaret také zéklady a predpoklady pozdéjSiho rozvoje digitalni gramotnosti
(tyto ptedpoklady oznacujeme jako digitalni pregramotnost). Pfedskolni vzdélavani umoziiuje
tzv. receptivni (pasivni) rozvijeni poc¢atecni digitalni kompetence.

Stastna (2020) uvadi 6 oblasti digitalnich kompetenci, jejichz zaklad by mél byt rozvijen v
ramci digitalni pregramotnosti:

. informacni a datova gramotnost;

. komunikace a kolaborace;

. tvorba digitalniho obsahu;

. bezpecnost;

. feSeni problémt;

. technologické kompetence.

NNk WN —

Oblast 1: Informacni a datova gramotnost

V této oblasti jde pfedevsim o praci s digitdlnimi obsahy, jakymi jsou rtizné obrazy, symboly
¢i ikony. Déti mohou nejprve s podporou ucitele, ale poté i samy hledat, co je dulezité,
odhalovat podstatné znaky a vlastnosti pfedmétli, nachazet spolecné znaky, podobu a rozdil,
charakteristické rysy pfedméti ¢i jevi a vzajemné souvislosti mezi nimi. Mohou také
formulovat otazky, slové reagovat, rozliSovat nékteré obrazové symboly (napt. ikony) a
rozumét jejich vyznamu, porovnavat, usporadavat a tfidit soubory prfedmétii podle urcitého



pravidla. Umi se také vyjadfit, jestli se jim néco libi, nebo ne a k tomu vyuzit piislusné
symboly na bipolarni Skale — jsou schopné elementarniho hodnoceni konkrétnich digitalnich
obsahti. Déti tedy mohou pracovat s programy/audio/video materidly ur€enymi pro rozvoj
jazyka a feci (napt. zvukové pexeso, pojmenovani obrazku, opakovani slov, nacvik spravné
vyslovnosti atd.) ¢i pro rozvoj mySlenkovych operaci, pfedstavivosti a fantazie (napf.
vyhledévani na zékladé barvy, velikosti, tvaru, zvuku, ureni vét§i — mensi, fazeni obrazk
podle ¢asové osy apod.).

Oblast 2: Komunikace a kolaborace

V této oblasti jde predevSim o vyuzivani zafizeni, se kterymi se bézné setkavaji (pocitac,
audiovizualni technika, telefon atp.), ke komunikaci s jinou osobou. Spoluprace skupiny déti
¢i tfidy na spolecném ukolu se v matetské Skole podporuje i bez digitalnich technologii,
v zavislosti na odpovidajicim vybaveni MS, vhodném kontextu a schopnostech a
dovednostech déti lze tyto Cinnosti realizovat i s jejich vyuzitim. Podobné je to s oblasti
netikety — v obecné roviné lze ucit bézné etiketé, zdvofilosti, pfistupovani k druhym bez
predsudki a s uctou k jejich osob¢ v kontextu bézného zivota; poznavani nevhodného chovani
a odmitani se na ném podilet. Na to je pak mozné navazat zdkladnimi poznatky o obecnych
zasadach autorstvi, plagiatorstvi, nedovolenych kopiich apod. S détmi lze vytvofit papirovou
verzi socialni sité, déti mohou na svoji nasténku ,,nasdilet™ svoje zazitky, napf. z prazdnin ¢i
krouzkt, rodinného zivota. Déti si mohou prostfednictvim digitalnich technologii vytvaret i
zéklady k budoucim dovednostem (napi. obCanskym) v rdmci socidlni a persondlni
kompetence. Lze si predstavit riizné druhy zjednodusenych voleb ¢i hlasovani, kterymi by
déti mohly ovlivilovat Zivot (napt. vyzdobu) ve svém socialnim prostiedi.

Oblast 3: Tvorba digitalniho obsahu

Dé&ti mohou zachycovat skutecnosti ze svého okoli a vyjadiovat své predstavy i s vyuzitim
digitalnich technologii tam, kde je to vhodné a dostupné (napi. malovani pomoci interaktivni
tabule). V zavislosti na individualnich zvlastnostech mohou byt déti schopné spolupracovat na
vytvareni digitalniho obsahu — zachyceni aktivit (fotografie), kolaze fotografii, nahravani
n¢jaky obsah (malovani, skladacky apod.), v tvahu ptichdzi také prace s mapou, doplinovani
symbolil, dopr. znacek, spojeni objektl na ploSe ¢i v prostoru, elektronicky pracovni list a
vypracovani zadané¢ ucebni Uulohy. Jednou =z oblasti této digitdlni kompetence je 1
programovani. U déti 1ze rozvijet tvorbu a chépani algoritmt, které jsou zdkladem budouci
schopnosti programovat. Lze realizovat aktivity fizené jednoduchym algoritmem, které vedou
k navrzeni algoritmu pro jinou jednoduchou ¢innost (napt. pouziti toalety + myti rukou). V
ramci hry s programovatelnymi hrackami (napt. Bee-bot...) se déti mohou naucit postup, jak s
nimi manipulovat.

Oblast 4: Bezpe¢nost

O této oblasti je mozné uvazovat v souvislosti s ochranou zafizeni, ochranou sebe sama
(osobnich udajii, zdravi a pohody) a zivotniho prostiedi. Jde o planovani témat rozvijejicich
dovednosti chovat se bezpecné v riiznych prostiedich, tedy 1 v digitalnim prostfedi. Napt. jak
chovat se pfi setkani s nezndmymi lidmi, odmitat nevhodné chovéani i komunikaci, kterd je
détem nepiijemna apod. Dale vytvaret u déti elementarni zdklady bezpecné prace s digitalni
technikou (nevhodnost dlouhého divani se do obrazovek, spani s telefonem, tabletem apod.).
PfedevSim je tfeba zdlraznit zasady prace s pfistrojem zapojenym k elektfing, vénovat
dostatek Casu pro upevnéni poznatkli a povédomi o dilezitosti zdsad pozadované prace s
digitalnimi technologiemi a vysvétleni vyznamu jejich dodrzovani. Neméné dilezité je také
dbat na ergonomické pozadavky pfi praci — v ptipadé pouziti tabletu ¢i PC jde naptiklad o



dodrzeni daného ¢asového limitu, drzeni téla, spravny tichop mysi ¢i vzdalenost od obrazovky
pii praci s telefonem, tabletem, pocitacem. Dé&ti by mély také védét kde, koho a jakym
zpusobem mohou pozadat o pomoc (integrované zachranné slozky). Co se tyCe ochrany
zivotniho prostiedi, 1ze vyuzit vyukovych programt ptizpisobenych véku ditéte, vézt déti k
Setrnému zachazeni, ziskdni povédomi o ekologickych aspektech vyuzivani digitalnich
technologii, pouceni o tfidéni odpadu, sbérnych mistech pro zafizeni vyuzivajici digitalni
technologie/baterie atd.

Oblast 5: ReSeni problémii

V omezené mife lze rozvijet i digitalni kompetenci tykajici se feSeni problémi. Dé&ti
Vv predskolnim véku jesté nejsou schopné samostatné fesit technické problémy, ale maji si byt
védomy toho, ze maji dat védet dospeélému, ze néco neni v poradku. Déti je mozné informovat
o modelovych problémech, o moznostech feSeni, zadosti o radu, vysvétleni, o tom, kde, jak a
pro¢ lze za pomoci digitalnich technologii problémy fesit, na koho je mozné se obratit. V
piipadé déti se SVP je mozné s détmi vybrat vhodné zafizeni, jeho velikost a komponenty,
vhodné programy a ucit je vyjadfovat své potieby pro plnéni zadaného ukolu ¢i optimalni
vyuziti techniky — ¢asto jako kompenzacni pomucky. Kreativni vyuziti digitalnich technologii
je mozné napiiklad k zatraktivnéni aktivit, ale pro déti v pfedskolnim veéku jsou pouze
alternativou k jinym aktivitam, napft. v oblasti vytvarnych, hudebnich, pohybovych a dalSich
¢innosti. Jako v jinych oblastech Ize rozvijet schopnost reflexe a sebereflexe a vést k
uvédoméni si svych limitd pro praci nejen s digitdlnimi technologiemi. D¢ti naptiklad
dokazou rozpoznat, zda umi dané =zatizeni/hru/vyukovy program (hardware/software)
spustit/uzivat/vypnout.

Oblast 6: Technologické kompetence

Déti maji povédomi o technickém prostiedi soucasné spolecnosti i jeho déni v rozsahu
praktickych zkuSenosti a dostupnych praktickych ukdzek ve svém okoli. Mohly by byt
schopné rozpoznat zakladni Casti pocitace, tablet, telefon (pojmenovat, popsat jednotlivé ¢asti
hardwaru, jednoduse vysvétlit ucel a funkci zakladnich ¢asti) a védét, ze uvnitt jsou programy
= software (pojmenovat prav€ vnimany software). Také védi, Ze jednotlivé tfidy spojuje
telefonni sit, vyuzivaji ji, vi, ze lze podat zpravu pisemnou formou nebo zaslat napf.
naskenovany obrazek. Vé&di, Ze §kola komunikuje s rodi¢i prostiednictvim e-mailu, telefonu,
7e MS ma webovou stranku apod. Dé&ti védi, ze existuji i dal§i technologie (zapojeni
dostupnych pomicek a technologii do vyuky), popt. je mohou mit doma (napf. virtualni
realita, drony). V prostiedi MS neni mozné rozvijet oblast po&itatovych siti a systémii.

Dité na konci MS by mélo dojit k témto oéekavanym vysledkiim ueni:

e mapovédomi o vyznamu digitalnich technologii v kazdodennim Zivoté ¢lovéka,

e uvédomuje si, Ze zpisob, jakym jsou pouzivany, zalezi jen na tom, kdo je pouziva, ze
digitalni technologie mohou pomadhat pifi riznych Ccinnostech i1 lidem s rlznym
hendikepem, ale také ze mohou byt zneuZity nebo pouZivany zpisobem ohroZujicim
bezpecnost ¢i zdravi (toho, kdo s nimi pracuje, nebo ostatnich);

e rozumi tomu, Ze zmény jsou pfirozené a samoziejmé (vSechno kolem se méni, vyviji,
pohybuje a proméiuje) a Ze s témito zménami je tieba v Zivoteé pocitat, pfizpisobovat se
bézné proménlivym okolnostem doma 1 v matetské Skole;

e chova se tak, aby v béznych a jemu zndmych situacich nebylo ohroZzovéano zdravi, bezpeci
a pohoda sva ani druhych; dokdze fici ,,ne* v situacich, které to vyzaduji (v ohroZujicich,
nebezpecnych ¢i neznamych);

e ma povédomi o tom, kde v piipad¢ potfeby hledat pomoc (kam se obratit, koho pfivolat,
jakym zpiisobem apod.);



uvédomuje si svoje limity pfi komunikaci v digitdlnim prostiedi; zachazi Setrné s
vlastnimi i cizimi vécmi (v¢etné digitalnich zatizeni);

dodrzuje pravidla her a jinych ¢innosti, hraje férove;

odmité se podilet na nedovolenych ¢i zakdzanych ¢innostech;

chova se zdvofile, pfistupuje k druhym lidem, k dospélym i k détem, bez ptredsudkd, s
uctou k jejich osobé&, vazi si jejich prace a usili;

esi ukoly a situace, mysli kreativné, predklada ,,ndpady*, stanovuje postupy/kroky fesSeni
elementarnich/jednoduchych problémi;

zachycuje skutecnosti ze svého okoli a vyjadiuje své predstavy pomoci riznych technik —
I S vyuzitim digitalnich technologii;

formuluje otazky, odpovida, slovné reaguje; rozliSuje nékteré obrazné symboly
(piktogramy, orientacni znacky, ikony, ovladaci prvky apod.) a rozumi jejich vyznamu i
jejich komunikativni funkei;

zamétuje se na to, co je z pozndvaciho hlediska dilezité (odhalovat podstatné znaky,
vlastnosti predméta, podobu a rozdil, charakteristické rysy predmétii ¢i jevl a vzéjemné
souvislosti mezi nimi);

porovnava, uspotradava a tfidi soubory predméti podle urcitého pravidla;

spolupracuje s ostatnimi; rozdéli si ukol s jinym ditétem.

rozeznava riazné symboly, ikony, rozumi jejich vyznamu

pracuje s programy/audio/video materialy urenymi pro rozvoj jazyka a fei (napf.
zvukové pexeso, pojmenovani obrazku, opakovani slov, nacvik spravné vyslovnosti atd.)
pracuje s programy/audio/video materialy ur€enymi pro rozvoj mysleni a piedstavivosti
(napt. vyhleddvani na zdkladé barvy, velikosti, tvaru, zvuku, urceni vétsi — mensi, fazeni
obrazkl podle casové osy apod.)

vyuzivé zatizeni ke komunikaci s jinou osobou (pfitom klast diiraz na etiketu, zdvofilost,
poznavani nevhodného chovani a odmitani se na ném podilet)

zachycovat skutecnosti ze svého okoli (fotografie, kolaze fotografii, nahravani hlasového
komentare)

malovani, sklddacky), prace s mapou

chape a tvoii jednoduché algoritmy, které jsou zdkladem budouci schopnosti programovat
(Ize vyuzit programovatelné hracky)

chova se bezpecné v riznych prostiedich, véetné digitalniho prostiedi (napf. jak se chovat
pfi setkani s neznamymi lidmi, odmitat nevhodné chovani 1 komunikaci, ktera je détem
nepiijemna, ziskavat zaklady bezpecné prace s digitalni technikou — nevhodnost dlouhého
divani se do obrazovek, Spatného drZeni téla, vzdalenost o¢i od obrazovky, spani

s telefonem apod.)

chova se Setrné k zivotnimu prostiedi, ziskavat povédomi o ekologickych aspektech
vyuzivani digitalnich technologii, pouceni o tfidéni odpadu, sbérnych mistech apod.

fesi problémy, umi pozadat o radu

rozpozna zakladni ¢asti digitalniho zafizeni a vi, Ze uvnitf jsou programy.

Vi, ze jednotlivé ttidy spojuje telefonni sit’. Vi, ze Skola komunikuje s rodici
prostiednictvim emailu, telefonu, Ze MS méa webovou stranku apod.



