) SKOLENA MACISANAS IEDZILINOTIES

Kognitivo un metakognitivo stratégiju

C o——
darbinasana
Skaidri, izmérami mérki un Macibu uzdevumi ir kompleksi,
sasniedzamie rezultati tiem ir daudzveidigs konteksts un

saistiba ar realo dzivi

t

Noderiga personalizéta atgriezeniska
saite, kas saistita ar merki, rezultatu
un procesu

Macisanas macities un
sevis izzinasana

t

Macisanas kopa ar citiem

IKT riku jégpilna lietoSana | ‘ (komunikacija un sadarbiba)
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(2 ] SKOLENA MACISANAS IEDZILINOTIES

Kompetences attistiSana ir ciesi saistita ar skoléna maciSanos iedzilinoties.
Tas ir process, kura laika skoléns veido spéju visparinat, parnest jaunas zinasanas un
prasmes uz nezinamam situacijam (tai skaita uz realas dzives situacijam). Svarigaki
klst tie macibu procesi, kuros meés ieglistam zinasanas (kd més zindm?), macibu
procesa ne tikai uzkraj noteiktu satura apjomu (ko més zinam?).
Ja skolotajs 1steno metodisko pieeju, kas balstita uz macisanos iedzilinoties, tad
skolénam ir gan iespéja darbinat augsta lmena domasanas prasmes (analizét, sintezét,
izvertét, risinat problémas), gan attistit savas metakognitivas prasmes, kas
nepiecieSamas, lai spétu konstruét apgita jégu un izmantot pieredzi kompleksu
uzdevumu risina$anai jaunas situacijas un kontekstos.
Lai skolénu macisanas rezultats blatu kompetence, skolu praksé nepiecieSamas sadas
parmainas:
* katram skolotajam macibu process klasé javirza uz iedzilinasanos,
* jamaina veids, ka skolas [imenT tiek planota un organizéta macibu satura apguve un

vértésana.

PETIJUMU REZULTATI

LATVUA

Sobrid skoléniem ir ierobeZotas iesp&jas macibu procesa iegit iedzilinasanas pieredzi.
Vérotajas stundas dominé frontala darbiba un uzdevumi, kas rosina skolénus
reproducét. Tikai 10 % stundu veicamie uzdevumi no skoléniem prasa dzilJu domasanu,
55 % stundu skolénu macisanas mérkis ir skaidrs un saprotams, 45 % stundu tiek
organizéta skolénu sadarbiba (Namsone u.c., 2015).

PASAULE

Macisanas iedzilinoties (deep, deeper learning) nozimeé:

padzilinatu skoléna motivaciju un interesi par macibu uzdevuma saturu;

precizu izpratni par macibu satura batibu;

SpEju saistTt macibu satura elementus sava starpa;
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AKCENTU MAINA MACIBU PROCESA:

* no gatavu zinasanu nodosanas un atprasiSsanas uz jaunu zinasanu radisanu,
izmantojot jautasanu, sarunu, situaciju analizi, produktivus uzdevumus;

* no frontala procesa uz iesaistiS$anos un sadarbibu;

* no faktologisku zinasanu iegaumeésanas uz zinasanu lietoSanu daudzveidigas
situacijas un kontekstos;

* no tikai summativas vértésanas uz jégpilnu atgriezenisko saiti, kas sniedz
informaciju par paSu macisanas procesu, refleksiju, apzinatu macisanos.

SpE&ju saistit jaunas idejas ar ieprieks apgttajam zinasanam;

Spéju saistit apgitos jédzienus ar ikdienas pieredzi (Chin u.c., 2000; Fullan u.c., 2014;
Hattie, 2012 u.c.).

MaciSanas iedzilinoties ir tads macibu process, kura skoléniem palidz macities risinat
uzdevumus, l1dzigi ka tas notiktu vinu nakotnes profesijas (Fullan u.c., 2013).
MaciSanas dzijJumu nosaka skolotaju pieeja macisana, macisanas dzilums ir atkarigs no
macibu uzdevumu kompleksuma, kas prasa atbilsto$u skoléna sniegumu. Saja procesa
notiek macibu satura un zinasanu integracija, sintéze un refleksija (Vos, Meijden, &
Denessen, 2011).
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