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2 | Kreativitet i laering

Med dagens press for & oppfylle etablerte standarder har
skoler i USA omfavnet tradisjonelle former for instruksjon,
som ofte mangler det personlige aspektet som elev
trenger for & laere og vokse. | en stadig mer kompleks
verden og arbeidsliv, ma dagens elev mestre essensielle
ferdigheter knyttet til problemlgsning og kritisk

tenking for & lykkes i fremtiden, til tross for sannsynlige
pkonomiske endringer. Fremtidens jobber —mange vi ikke
har sett for oss enna — vil ha behov for personer som kan
utvikle nye, kreative mater a lgse problemer pa. Denne
kreative prosessen vil ikke bli resultatet av pugging eller
repetering, som er dagens dominerende leeringsmetode,
men vil i stedet fostres gjennom kreativitet i leering.

12019 gjennomfarte Gallup en nasjonalt representativ
undersgkelse for & utforske i hvilken grad kreativitet

i leering fostres i amerikanske klasserom; i hvilken

grad leerere, foreldre og elev verdsetter kreativitet

i leering; hvordan kreativitet i lsering stgttes av ny

bruk av teknologi, og hvilket utfall som skapes.

Basert pa denne kvalitative og kvantitative forskningen,
finner Gallup signifikant statte for kreativitet i laering lgftet
om & forberede elev pa & bli produktive og vellykkede
arbeidere og verdensborgere. Laerere, foreldre og

elev rapporterer om bred tilslutning til selvstendig,
prosjektbasert laering med stgtte av ny og innovativ
teknologi som lar elev leere pa nye og innovative mater.

De fglgende sidene beskriver viktige funn fra denne
viktige forskningen om hva leerere, foreldre og elev
mener skolene i USA trenger for at elev skal lykkes.
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Viktige funn

Kreativitet i leering gir et positivt og viktig resultat for elev, som forsterkes enda mer nar
leererne utnytter det fulle potensialet i teknologien.

Leerere som ofte gir kreative, prosjektbasert aktiviteter har stgrre sannsynlighet enn andre leerere til & si at

elev oppfyller ulike laerings- og utviklingsmal, inkludert & bygge selvtillit, utnytte sine unike styrker, og utvikle
ferdigheter innenfor kritisk tenking og problemlgsing. Mer enn 75 % av leererne som bruker kreativitet i laering
sier at elev ofte viser problemlgsingsferdigheter, mot under 60 % av laererne som bruker slike metoder sjeldnere.

Leerere rangerer prosjektbaserte, teknologifokuserte oppgaver som bedre for en rekke resultatmal for elev.
Mer enn atte av ti laerere sier for eksempel at prosjekter som bruker teknologi pa nye méater er bedre enn
tradisjonelle oppgaver for en personlig tilpasning av elev lzering, og at det gir dem eierskap over laeringen
og hjelper dem med & knytte den opp mot verden utenfor klasserommet.

elev har starre sannsynlighet for & oppleve kreativitet i leeringen nar leererne bruker teknologi i en laeringssituasjon
for & omdefinere maten de leerer pa — for eksempel selvstendige, prosjektbaserte aktiviteter som integrerer
multimedia, utvidet virkelighet og andre digitale verktgy. Leerere som bruker baerbar PC og nettbrett pa nye méater
har 2,5 ganger stgrre sannsynlighet for & tildele prosjekter som fostrer kreativiteten.

Laerere og foreldre er enige om at kreativitet i leering inspirerer til bedre resultater enn
tradisjonelle laeringsmetoder.

Nar de blir spurt om hvilke leeringsresultater som er viktigst, velger leerere og foreldre kognitive ferdigheter knyttet
til kreativitet. For & forberede barna overfor fremtiden foretrekker lzerere og foreldre resultater knyttet til kreativitet
og andre former for kognitiv utvikling, som kritisk tenkning. For eksempel sier omlag halvparten av foreldrene

at det er «veldig viktig» at barnet finner egne lgsninger pa problemer (51 %) og at de praver & gjare ting pa
forskjellige mater, selv om det kanskje ikke fungerer (49 %). 64 % av leerere og foreldre sier at kritisk tenkning

er en av elev viktigste leeringsmal.

87 % av leerere 0og 77 % av foreldre er enige i at laeringsmetoder som integrerer kreativitet i leeringsprosessen har
starre nytte for elev.
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Et flertall av foreldre og laerere ser ikke verdien av standardisert testing som et mal for elev
leering.

Bare 13 % av foreldrene sier det er «veldig viktig» at barna leerer hvordan de skal oppna bra resultater i
standardiserte tester. | tillegg faler bare 12 % av leererne at standardiserte tester er et godt mal pa elev
leering. Bare 4 % av foreldrene og 1 % av laererne har «gode resultater pa standardiserte tester» blant de
viktigste lzeringsmalene.

Leererne sier at oppleeringsplaner som bruker teknologi pa nye méter er bedre for at elev skal kunne koble
leeringen opp mot verden utenfor klasserommet (81 %), til & leere & tenke kritisk (76 %) og huske det de har leert
lenger (71 %).

elev i de fleste klasserom i dag bruker lite tid pa aktiviteter som fostrer kreativitet.

Selv om det er viktig med repetisjon og & leere seg ting utenat, viser denne undersgkelsen at det er overdrevet
fokus pé disse prosessene. Et flertall av elev gnsker & bruke mer tid pé aktiviteter som hjelper dem med & se
hvordan leeringen er relatert til problemer i verden utenfor klasserommet. Likevel sier bare 26 % av elev at de
ofte jobber med prosjekter basert pé situasjoner i verden utenfor klasserommet. 52 % av leererne sier at elev
ofte jobber med slike prosjekter, noe som tyder pa at laererne har en annen oppfatning enn elev.

I tillegg viser forskningen at elev aktiviteter ofte fokuserer mindre pé kreativitet i laering, til tross for at det har bred
tilslutning og verdsettes av leerere og foreldre.

En stagttende og samarbeidsorientert kultur, oppleering og frihet til & preve nye ting selv
er viktige faktorer som hjelper laererne med a bruke mer kreativitet i leeringen.

Leerere har starre sannsynlighet for & fokusere péa kreativitet hvis de faler at skolens ledelse og foreldrene stotter
den jobben de gjar. De som sier at skoleledelsen gir dem frihet til & preve nye ting pa egenhand og oppleeringen
de trenger for & lykkes har mye starre sannsynlighet for & legge vekt pa kreativitet i laeringen og bruke teknologien
pa mater som stgtter den prosessen, enn andre leerere.

Samarbeid mellom leerere fostrer kreativ bruk av teknologi: 83 % av laererne sier at de far ideer til bruk av nettbrett
eller PC-er i undervisningsplanene fra andre leerere de kjenner personlig.

Det har aldri statt mer pa spill for elev, og trenden har aldri Dessverre bruker for mange skoler tradisjonelle

veert tydeligere — bade foreldre og leerere tror at elev blir metoder eller ny teknologi pé tradisjonelle mater.
vinnerne nar kreativitet i laering og bruk av teknologi pa nye Denne forskningen bekrefter behovet for & gke antallet
mater brukes i utdanningsinstitusjonene. elev som laerer pa en skreddersydd mate for & bli

morgendagens kreative problemligsere.
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6 ‘ Kreativitet i laering

Om undersgkelsen

Kvalifisere og kvantifisere
Kreativitet i laering

Gallup giennomfgrte en kvalitativ og kvantitativ
undersgkelse for & vurdere hvor ofte kreativitet i laering
brukes i klasserom nasjonalt, oppfatninger av denne
tilneermingen, hindre mot & implementere det, og
teknologiens rolle i prosessen.

| september—-november 2018 besgkte Gallups forskere
12 skoler i USA som er identifisert som ledere innenfor
lgpende innovasjon og leering med fokus pa kreativitet.
Skolene var varierte med tanke pa sterrelse, karakterer,
geografi og elev sosiopkonomiske status. Méalet var

a undersgke beste praksis for fostring av kreativitet

i K-12-klasserom.

Resultater fra kvalitativ forskning ble brukt som grunnlag
for & utvikle kvantitative undersgkelser gjennomfert

i mars og april 2019, med nasjonalt representative

utvalg av leerere, foreldre og elev. Forskernes mal var &
kvantifisere situasjonen for kreativitet i skolene, forholdet
mellom kreativitet og teknologi, og opplevd innvirkning
pa resultatene til elev. Se vedlegg C for en fullstendig
oversikt over metodologi.

Kreativitet i laering definert

For denne forskningen ble deltakerne gitt den

folgende definisjonen for & gi en felles forstaelse av
undersgkelsens formal: «Kreativitet er evnen til & forestille
seg nye mater a lgse problemer og utfordringer pa,

slutte koblinger eller skape produkter. Kreativitet bygger
ikke pa en formel, men pa tenking knyttet til oppdagelse
0g nysgjerrighet.»

Denne definisjonen gjenspeiles i leeringsmetoder som lar
elev uttrykke seg p& méater som utvikler evnen til kritisk
tenkning og problemlgsing. Laerere som bruker kreativitet
i laering bruker elev metoder, inkludert prosjektoppgaver
som krever at elev finner egne Igsninger pa problemene
samt selvstendige oppgaver som gir elev innspill om

hva de vil leere.

Teknologi kan brukes til & fostre kreativitet og forvandle
elev leeringsopplevelser. | denne rapporten betyr

«bruk av teknologi pa nye méater» bruk av teknologi i
leeringsaktiviteter pa mater som dpner nye muligheter

for leererne til & dele informasjon, og lar elev uttrykke det
de laerer pa mater som ikke var mulig uten teknologien.
Dette er i kontrast til bruk av teknologi som substitutt,

der tradisjonelle verkt@yer (papir og blyant) erstattes med
nettbrett eller PC-er for & gjgre de samme oppgavene, for
eksempel fylle ut regneark, ta flervalgspraver eller skrive
stil. Ved bruk av teknologi som substitutt utnyttes ikke
det fulle potensialet i den teknologien for & hjelpe elev
med & leere pa en mate som passer dem best for & vekke
forstaelsen og det kreative potensialet.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett.



Kreativitet i laering ‘ 7




3

Forberede dagens elev

overfor morgendagen




Forberede dagens elev overfor morgendagen

Da den federale «No Child Left Behind Act» ble lov Ferdighetene som elev trenger for a lykkes i det

i 2001, mobiliserte skolene i USA rundt standarder og 21. arhundret gar i motsatt retning. | moderne,

testing. Den generelle intensjonen var god: Lukke gapet informasjonsintensive miljger ma man evaluere og
mellom skoler med gode resultater og skoler med sile mer data enn noen gang og bruke dem til & trekke
lave resultater ved a fastsette statlige resultatmal for fornuftige konklusjoner. | «The Future of Jobs Report

a sikre at alle elev far en utdanning som oppfyller noen 2018» rangerer World Economic Forum kreativitet, kritisk
minimumstandarder for kvalitet. Det myndighetene tenkning og problemlgsing blant de ti mest ettertraktede
som talte for standardisering ikke helt forsto, var ferdighetene i dag og i fremtiden.” A utvikle disse

at fokuset pa testresultater og objektiv evaluering ferdighetene krever en laeringsprosess som kombinerer
ville kreve at utdanningsinstitusjonene fokuserte tradisjonelle og innovative laeringsmetoder som bruker
pé pugging og repetisjon. vare beste verktgy, inkludert ny teknologi.

Laerere og foreldre mener at opplaeringsstrategier som fremmer
kreativitet og andre, hgyere kognitive ferdigheter er viktigst.

87 % av leererne og 77 %

av foreldrene er enige |

at «Laeringsmetoder som
inspirerer til kreativitet i
laeringsprosessen krever mer
arbeid, men har starre nytte
for [elev / barnet mitt].»

1 World Economic Forum Centre for the New Economy and Society. (2018). The Future of Jobs Report 2018.
Hentet fra http://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of Jobs_2018.pdf
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Leerere og foreldre mener at kritisk tenkning,
problemlgsing og nysgjerrighet for a laere selvstendig
er blant de viktigste laeringsresultatene.

FIGUR 1: Prosentandel av foreldre og laerere som rangerer hvert

mal blant de tre viktigste

O Foreldre @ Laerere

Laere & tenke kritisk

Leere ferdigheter innen
problemigsning

Utvikling av elevers
nysgjerrighet til & leere utover
klasserommet

Leere & samarbeide med andre

Leere selvdisiplin

Ha erfaringer som er av
personlig betydning

Skape selvtillit

Forberede seg til arbeidslivet
Fa ferdigheter innen teknologi

fra det 21. arhundret

Ha erfaringer som kobler elever
til verdenen utenfor USA

Forberede seg til universitetet

Delta pa fritidsaktiviteter

Fa gode karakterer
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Fa gode resultater pa
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Nar leerere og foreldre vises et utvalg av
leeringsresultater og blir bedt om & velge de

tre som de mener er viktigst, er kritisk tenkning
og nysgjerrighet for a leere pa egenhand

blant de som hyppigst velges i begge
gruppene, mens leererne ogsa ofte velger
problemlgsingsferdigheter (figur 1). Til tross

for etterspgrselen etter disse ferdighetene,
mener arbeidsgiverne at de ofte mangler blant
nyutdannede fra college. En undersgkelse blant
personer som ansetter jobbsgkere i 2018 viser
vesentlige gap mellom viktigheten og hvor godt
forberedt nyutdannede personer er med tanke
pa evne til kritisk tenkning, evne til & analysere/
lase komplekse problemer og evnene til

a veere innovative/kreative.?

Ogsa heyt praktiske mal, som «forberede seg til
college» og «forberede seg til arbeidsplassen»
har mindre sannsynlighet for & regnes som viktig
enn utvikling av kognitive ferdigheter som hjelper
elev med & oppfylle disse og andre mal i lgpet

av livet.

Bare 4 % av foreldrene og 1 %
av leererne har «gode resultater
pa standardiserte tester» blant
de viktigste laeringsmalene.

2 Gallup. (2018). Forging Pathways to Purposeful Work: The Role of Higher Education.
Hentet fra https://www.gallup.com/education/248222/gallup-bates-purposeful-work-2019.aspx
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Foreldre fo retre kker De fleste foreldre (59 %) mener at det er «veldig

. viktig» at elev jobber med prosjekter som har
laeringsopplevelser der anvendelse i verden utenfor klasserommet. Omtrent

elev mé bruke det de Iaerer halvparten mener ogsa at det er «veldig viktig» at

elev Igser problemer pa en kreativ mate —inkludert a

pé en kreativ mate. finne egne ideer om hvordan de lgses og prove ulike
mater a gjgre det pa.

FIGUR 2: [Til foreldre] Pa en skala fra 1 til 5, der 5 betyr veldig viktig og 1 betyr helt uviktig, hvor viktig er det for deg
at barnet ditt har hver av de fglgende leeringsopplevelsene pa skolen?

Prosentandel som sier «veldig viktig»

Jobbe med et prosjekt som
59

har virkelige applikasjoner.

Komme med egne ideer om hvordan 51
]

han/hun kan Igse et problem.

Prov forskjellige mater & gjere ting 49
.7

pd, selv om de kanskje ikke fungerer.

D T B SO O ) 40

det han/hun har leert i andre fag.

Bestemme selv hvordan han/hun
skal uttrykke hva de har leert.

134

@ve pé hva han/nun har leert
130

med gvelser og repetisjon.

Pugg fakta og definisjoner. [T 18

Leer hvordan du gjer det bra pé

standardiserte tester. F 13
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Repetisjon og pugging er
normen for dagens elev.

Til tross for viktigheten som foreldrene tillegger
oppgaver med anvendelse utenfor klasserommet,
sier bare 26 % av elev at de ofte bruker tid pa dem.
Leererne har starre sannsynlighet for & si at elev ofte
jobber med slike prosjekter (52 %), noe som tyder
pa at sprik mellom det laererne mener de oppnar

og elev forstaelse av oppgaven. Det virker som at
laererne har et stort behov for a formidle tydeligere
til elev hvordan undervisningen har relevans i verden
utenfor klasserommet.




FIGUR 3: Hvor ofte skjer hvert av dette pa skolen - veldig ofte, ofte, noen ganger, sjelden eller aldri?

Prosentandel av elev og leerere som sier at hver aktivitet skjer «veldig ofte» eller «ofte»

O elev @ Leerere

Elevene pugger fakta og definisjoner.

Elevene gver pa det de har leert ved & bruke
@velser og repetisjon.

Elevene kommer med egne ideer om hvordan
de kan Igse et problem.

Elevene lzerer hvordan de skal gjgre det bra
pa standardiserte tester.

Elevene diskuterer temaer som ikke har noe
rett eller galt svar.

Elevene prover ulike mater a gjare ting pa,
selv om det kanskje ikke fungerer.

Elevene arbeider med prosjekter eller
oppgaver som bruker det de har leert i ulike fag.

Elevene jobber med prosjekter eller oppgaver
som kan brukes i den virkelige verden.

Elevene bestemmer hvordan
de skal vise hva de har leert.

Elevene publiserer eller deler prosjekter med
personer utenfor timen eller skolen.

Elevene velger det de leerer i timen.

elev har stgrre sannsynlighet enn leererne for &

si at de bruker mye tid pa pugging av fakta eller
definisjoner — 58 % mot 36 %. Bade elev og leerere
sier imidlertid at elev ofte gver pa det de har leert
ved bruk av gvelser og repetisjon.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett.
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elev og leerere har ogsa lignende sannsynlighet for
a si at elev ofte finner egne Igsninger pa problemer
(44 % mot 45 %), prover ulike mater a gjere ting

pé (36 % mot 40 %) og jobbe med prosjekter

som integrerer det de har lsert om ulike tema

(35 % mot 41 %).
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De fleste elev sier at de @nsker & bruke mer tid pa
aktiviteter som gir dem innspill om utdanningslapet
deres, for eksempel velge hva de leerer i klasserommet
0g laere mer om de temaene som interesserer dem mest.

To andre aktiviteter som et flertall av elev gnsker

a bruke mer tid pé& for & se hvordan det de leerer er
relatert til problemer i verden utenfor klasserommet er
1) arbeid pa prosjekter som kan brukes i verden utenfor
klasserommet, og 2) publisere eller dele prosjekter med

personer utenfor timen eller skolen.

FIGUR 4: [Spgrsmal til elev] Indiker for hver av de fglgende skoleaktivitetene om fgler at du bruker for mye tid,
passende mye tid, eller for lite tid pa den aktiviteten.

Velge det jeg leerer i timen.

Jobbe med prosjekter eller
oppdrag som kan brukes i
den virkelige verden.

Laere mer om temaer
jeg er mest interessert i.

Publisere eller dele prosjekter
med personer utenfor timen
eller skolen min.

Demonstrere hva jeg har leert pa
kreative mater.

Prgve nye mater a gjere ting pa.

A jobbe med prosjekter for &
uttrykke hva jeg har leert.

Forberede meg pa prever og tester.

@ve péa det jeg har leert ved
a bruke gvelser og repetisjon.

Samarbeide med andre
elever pa prosjekter.

Pugging av fakta eller definisjoner.

Jobbe med oppgaveark pa
nett eller pa papir

/|4 | Kreativitet i leering

1 26

® % for mye ® % passelig @ % for lite

73
4 _____________|

1 38 61
] _________________________|

3 37 59
|

5 43 52
[

6 50 44
Y

5 51 43
[
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Gallups dybdeintervjuer med elev og laerere viser hvordan
slike aktiviteter bidrar til & engasjere elev aktivt i leeringen.
En elev i sjuende klasse beskrev hvordan selvstendige
videooppgaver i naturfagtimen oppfordrer til ytterligere
undersgkelser av temaer som elev er mest interessert .
«[Laereren var] lar oss velge hvilket tema vi skal lage video
om og leere s& mye vi vil om til videoen — sa du laerer mye
om et tema.» Etter & ha fullfert denne oppgaven, ser elev
alle videoene for a leere av hverandres arbeid.

Med utallige nettsamfunn, nettsider for innholdsdeling og
apper som hjelper dem med pakke arbeidet inni et format
som kan publiseres, har elev nd muligheter til & dele leeringen

0g kreativiteten med verden utenfor klasserommet. Som

en leerer sa, «<Behovet for at andre skal se arbeidet deres

er veldig sterkt blant [elev]. Det har endret maten de tenker
pé til «Jeg vil at arbeidet mitt skal ha et formal og bli brukt,

i motsetning til «Jeg vil ha en karakter pa 93 i stedet for 91».

(4

Behovet for at andre skal
se arbeidet deres er veldig
sterkt hos [elev]. Det har
endret madten de tenker
pd til «Jeg vil at arbeidet
mitt skal ha et formal og
bli brukt», i motsetning
til «Jeg vil ha en karakter
pad 93 i stedet for 91».

— Lerer

»
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Teknologiens rolle i kreativitet i laering

De stadig raskere teknologiske endringene gjgr det
enda viktigere at skolene hjelper elev med & utvikle
ferdighetene de trenger for & lykkes. Det betyr &
ikke leere dem om digital teknologi, men ogsa a tilby
opplevelser der elev jobber selvstendig for a utvikle
kreative evne som kan brukes i nye situasjoner. Gallup
ser at undervisningsteknologi hjelper laererne med
a begge malene hvis den er lett tilgjengelig for elev.
Ved besgk til skoler i hele landet som bruker
«én-til-eén»-modeller for teknologi, fant forskerne

ut at elev bruker nettbrett og baerbare PC-er

for en rekke ulike og engasjerende opplevelser,

fra & designe raketter til interaktiv utforskning

av et virtuelt buddhist-tempel.

v

-

b 4
_—
-

Teknologien er variert, men
brukes oftest til & utfgre
tradisjonelle oppgaver som
kan lgses med andre verktay.

Skoler i USA har gjort store fremskritt for a gjere
teknologi tilgjengelig for barn (se vedlegg A).

| lgpet av de siste 20 arene har mange skolekretser
innfart «én-til-én»-modeller for databehandling for eley,
der hver elev har tilgang til en beerbar PC eller nettbrett
for bruk i skoledret. | dag sier ca. atte av ti elev at de
bruker nettbrett eller PC-er til & laere pa skolen enten
hver dag (51 %) eller noen f& dager i uken (30 %).




Selv om teknologien er lett tilgjengelig, er nytten Slike oppgaver utnytter ikke teknologiens potensiale

begrenset nar leererne ikke utnytter det fulle potensialet. til & engasjere elev i starre grad og frembringe dypere
Laerere og elev har stgrst sannsynlighet for & si at de ofte tenkning ved a endre lzeringsaktivitetenes natur. Bruk
bruker nettbrett eller PC-er til aktiviteter som har mindre av beerbar PC og nettbrett pd mater som endrer eller
sannsynlighet til & omfatte kreativitet, for eksempel skrive omdefinerer leeringsprosessene — for eksempel jobbe
stiler, ha oversikt over oppgaver og ta tradisjonelle tester med multimediaprosjekter eller oppleve ting utenfor
eller spgrreundersgkelser. klasserommet, som de ellers ikke ville fatt oppleve —

er mye mindre vanlig.

Teknologien pa skolene utnyttes ikke til sitt fulle potensial.

41%
68 %
41 % av laererne 0g 68 % av

elev sier at elev ofte bruker
teknologi til & skrive stiler.

13 %

25 %

Bare 13 % av leererne og
25 % av elev oppgir at
de har brukt teknologi til
a se eller oppleve noe de
ellers ikke ville opplevd.
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FIGUR 5: Hvor ofte ber leererne dine om & gjare de fglgende tingene ved bruk av nettbrett eller PC-er pa skolen?

Prosentandel av elev og leerere som sier at hver aktivitet skjer «veldig ofte» eller «ofte»

O elev @ Leerere

Skrive stiler

Gjgre undersgkelser

Holde oversikt over oppgavene mine
Lage presentasjoner

Ta prover eller tester

Analysere informasjon

Leere pa egen hand

@ve pa det jeg har leert ved hjelp av
gjentakelser og gvelser

Lage prosjekter som bruker det jeg har
leert av andre fag eller timer

Lese skolebgker

Skape ting som multimedieprosjekter, kunst,
videoer eller designprosjektplaner ved hjelp av
et nettbrett / en PC

Se eller opplev noe utenfor klasserommet som
jeg ikke ville sett eller opplevd ellers

Leerere som bruker kreativitet

i leering og bruker teknologi pa nye
mater har stgrre sannsynlighet for
a se positive resultater for elev.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett.
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Mer enn tre firedeler av laererne (77 %) er enige i at
elev leerer mest nar de kan vise hva de har leert pa

en kreativ mate. Gallup laget to mal — ett som maler
leerernes vektlegging av kreativitet i laering, og ett
som maler i hvilken grad de bruker teknologi pa nye
mater — for & kvantifisere hvordan laeringsmetoder
pavirker hva elev leerer. (Vedlegg B lister opp punktene
i undersgkelsen sammen for & beregne hvert mal.)
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77 %

AV LARERE

Mer enn tre firedeler av laererne
er enige i at elev leerer mest
nar de kan vise hva de har
laert pa en kreativ mate.

Laerere med elev som far preve kreativitet i laeringen

har sterre sannsynlighet for & oppgi positive resultater
for fem av seks kognitive ferdigheter. 85 % av leererne
som har en hgy score for kreativitet i leering og

bruker teknologi pa nye méater sier at elev ofte viser
problemlgsingsferdigheter, mot 50 % av alle lserere som
ikke har en hgy score for kreativitet i laering. Mindre enn
halvparten av leererne totalt sett sier at elev ofte viser
evne til kritisk tenkning, den egenskapen som oppfattes
som viktigst av bade leerere og foreldre. Det tallet stiger
imidlertid til 65 % blant lserere med en hgy score for
kreativitet i leering, men som bruker teknologi som
substitutt, og 74 % blant de som fokuserer pa kreativitet
i leering og bruk av teknologi pa nye mater.

85 %

AV LARERE

85 % av laererne med en hgy
score for bade kreativitet i laering
og bruk av teknologi pa nye
mater sier at elev ofte viser evne
til problemlgsingsferdigheter.

Resultatene er lignende for elev knyttet til & utvikle
selvtillit. For eksempel, selv om 38 % av lzererne i
gruppen med lav kreativitet sier at elev ofte bruker
sine unike styrker, stiger dette tallet til 65 % blant de
som fokuserer pa kreativitet i laering, men som bruker
teknologi som substitutt, og 82 % blant de som fokuserer
pa kreativitet i leering og bruker teknologi pa nye mater.
Det store spriket taler for stgrre vekt pa kreativ leering
med selvstendige aktiviteter som lar elev utforske
interessene sine og jobbe med prosjekter pa den
maten som er mest naturlig for dem.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett.



FIGUR 6: Prosentandel av leerere som sier at elev viser evne til hver kognitive ferdighet «veldig ofte» eller «ofte»

Resultater inndelt etter lserernes grad av fokus pa kreativitet i lsering og bruk av teknologi som substitutt vs. pa nye mater

O Lavere fokus pé kreativitet, uavhengig av bruk av teknologi
O Starre fokus pé kreativitet, bruk av teknologi som substitutt
® Storre fokus pa kreativitet, bruk av teknologi pa nye mater

Delta i problemlgsing.

Demonstrasjon av kritisk tenkning.

Huske det de har leert.

Opprette forbindelser
mellom ulike fag.

A ha dyp kjennskap til emnet.

A fa gode resultater pa
standardiserte tester.

50 75 85
) o
0% ~ o-@ 100 %
38 65 74
0% ~ 100 %
49 64 74
0% ~ 100 %
35 7071
M
0% ~ ® 100 %
27 49 59
0% ~ 100 %
32 4146
0% 100 %

I figur 6 og 7 er ikke forskjeller pa 8 prosentpoeng eller lavere statistisk signifikant ved p<0,05.

Hvordan lese: Den farste grafen viser at 50 % av alle leerere som har mindre fokus pa kreativitet i leering sier at elev
deres ofte jobber med problemlgsing. Dette tallet er 75 % blant leerere som oftere bruker kreative aktiviteter, men for
det meste bruker teknologi som substitutt, og 85 % av de som bruker kreative aktiviteter og som bruker teknologi pa

nye mater.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett.
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FIGUR 7: Prosentandel av leerere som sier at elev viser evne til hgy grad av selvtillitsbygging «veldig ofte» eller «ofte»
Resultater inndelt etter lserernes grad av fokus pa kreativitet i laering og bruk av teknologi som substitutt vs. pa nye mater
O Lavere fokus pé kreativitet, uavhengig av bruk av teknologi

O Stgrre fokus pa kreativitet, bruk av teknologi som substitutt
@ Storre fokus pa kreativitet, bruk av teknologi pa nye mater

39 65 82
Bruke deres unike styrker. 5 O
0% ~ e ® 100 %
27 58 73
Uttrykke hva de har leert ~ Py
pé kreative mater. o, / u . 100 %
45 7274
A veere selvsikre elever. )
0% ~ 0 100 %
, 33 52 68
Ta ansvar for egen leering. e oY '
0% ~ ~ 100 %
Uttrykk for d 42 6569
rykk for deres )
begeistring over leering. (o / (D 100 %
29 52 63
Villig til & ta sjanser. ) )
0% ~ L 100 %
D 35 62 68
Fgler deg trygg pa evnen deres M .’O
til @ mestre vanskelige emner. o, ~ 100 %
ﬂ 34 61 66
En sterk fglelse av nysgjerrighet for a M ‘O
laeere mer om emnet utover leereplanen. o, N 100 %

| figur 6 og 7 er ikke forskjeller pa 8 prosentpoeng eller lavere statistisk signifikant ved p<0,05.

2 2 ‘ Kreativitet i laering Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett.



Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett. Kreativitet i leering ‘ 2 3



24 | Kreativitet i laering

Generelt viser resultatene at undervisningsteknologi

i seg selv ikke er den viktigste driveren for bedre
resultater for elev —resultatene kommer primeert fra

a hjelpe leererne med & reorientere seg blant mer
aktive former for lzering som utvikler elev kreative
evner. Laerere som har elever som bruker baerbar

PC og nettbrett pa nye mater har 2,5 ganger storre
sannsynlighet for a bruke kreativitet i laeringen. Det gjar
det vanskelig a skille mellom effektene av kreativitet
og bruk av teknologi, fordi kreativitet stgttet av bruk
av teknologi pa nye mater har sterst sannsynlighet for
a hjelpe elev med & oppna positive leeringsresultater.

Laererne mener at oppgaver
som krever bruk av teknologi
pa nye mater er mest effektivt.

Gallup har avdekket at leerere foretrekker laereplaner
som fostrer kreativitet gjennom bruk av teknologi pa

nye mater fremfor de som bruker mer tradisjonelle
metoder. Gallup ga leererne to lzereplaner —begge
handlet om det samme fagstoffet, men den ene hadde
en tradisjonell arbeidsoppgave, for eksempel en rapport
eller presentasjon, mens den andre hadde en oppgave
som bare kunne lgses ved bruk av elev baerbare PC eller
nettbrett, som en videoblogg eller interaktiv bok.

Leererne hadde mye starre sannsynlighet for & si at
oppgaven der teknologi ble brukt ville vaere bedre for
nesten alle leeringsresultater (figur 8) —merenn 8av 10
sa at det ville veere bedre for & skreddersy elev leering,

gi dem eierskap over den og hjelpe dem med & knytte
den opp mot verden utenfor klasserommet. Det eneste
punktet der laererne hadde en sterk preferanse for en
tradisjonell lzereplan var ved forberedelse av elev overfor
en standardisert prgve. Mange lzerere fglte imidlertid
0gsa at oppgaven som omfattet bruk av teknologi pa nye
mater ville ta for lang tid eller vaere for vanskelig for elev.
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FIGUR 8: [Spgrsmal til lzererne] Tenk pa de to laereplanene nar du svarer pa de falgende spgrsmalene.
Hvilken laereplan ville ?

O % Tradisjonell leereplan @ % Leereplan med bruk av teknologi p& nye méater

Vaere den mest spennende for elevene. h 5 95
Bli bedre pa a gi elevene 17
eierskap over sin egen laering. ; 83
Bli bedre pa a tilpasse 17
lzering til individuelle elever. ; 83
Bli bedre p& & knytte elevenes = 19
leering til den virkelige verden. 81
Beste maten & laere elever 19
algse problemer pa. ; 81
Vaere den beste maten for elevene 21
& uttrykke hva de har leert pa. ; 79
. . 23
Ta for lang tid for elever a fullfre. ; 77
o . i, 24
Beste maten & laere elever kritiske ;
. . 76
tenkeferdigheter pa.
. . 26
Veere for vanskelig for elevene a fullfgre. = 74
Bli bedre pa a utfordre enhver 27
elev pa en passende mate. L 73
Hjelpe elevene med a opprette 27
forbindelser mellom ulike fag. L 73

Bli bedre pa a fa elevene til & fole seg

mindre bekymret for a stryke og mer = 28 79
fokusert pa hvordan de kan lykkes.

Hjelpe elevene med & huske 29
det de har leert lenger. L 71

Gi en bedre tilnaerming til 29
laering/leeringsopplevelse. L 71

. . 42
materialet pa best mulig méte.
it —5
mer pa kortere tid. 45

Forberede elever overfor standardiserte 87
tester pa best mulig mate. : 13
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elev sa ogsa fordelene ved bruk av teknologi pa nye

mater, som gir dem en fglelse av eierskap og involvering

i leeringsprosessen. elev har mye stgrre sannsynlighet for

a si at nettbrett og baerbare PC-er er bedre, enn for & si at
tradisjonelle verktay er bedre for de fleste malene, inkludert:

 gidem muligheter til & prave eller oppleve nye ting (69 %
nettbrett og beerbar PC vs. 4 % for tradisjonelle verktgy)

 gjore det enklere & la andre se og hare arbeidet
deres (63 % nettbrett og baerbar PC vs. 10 % for
tradisjonelle verktay)

* hjelpe dem med a laere mer pa kort tid (58 % nettbrett
og beerbar PC vs. 15 % for tradisjonelle verktay)

« f& demtil & fole at de selv styrer hvordan de leerer (52 %
nettbrett og baerbar PC vs. 14 % for tradisjonelle verktgy)

En spesialist pa& utdanningsteknologi oppsummerte i et
dybdeintervju hvordan teknologi brukes til & engasjere
elev helt: «Etter véar erfaring gir [teknologi] elev en stemme.
[Ved vér skole] har de evnen til & pavirke pa alle nivaer.»

Leererne foretrekker oppgaver som bruker kreativitet i laering
og som bruker teknologi pa nye mater. Leererne sier at disse
oppgavene har starre sannsynlighet for a gi elev eierskap
over laeringen og gjgre laeringen mer personlig.

({4

Etter var erfaring gir
[teknologi] elev en stemme.

[Ved vir skole] har de evnen

til a pdvirke pd alle nivaer.

— Technology Integration Specialist

({4

»

Ved i la [elev] vere kreative,
ser du at en ny type lering

ﬁnner sted. De er mer

engasjert i det de lerer.

— Technology Integration
Specialist

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett
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Minst 3/4 av leererne sier at
undervisning ved bruk av teknologi
har sterre sannsynlighet for a hjelpe
3 /4 elev med & utvikle ferdigheter knyttet
til kritisk tenkning og problemlgsing,
og til & hjelpe dem med a knytte
lzeringen opp mot verden
utenfor klasserommet.

MINST

AV LARERE
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Faktorer for kreativitet i laering

For & stgtte skoler i USA sitt arbeid for & bedre
imatekomme elev behov, ma de som er involvert i
utdanning bedre forsta under hvilke forhold elev har
st@rst sannsynlighet for & oppleve kreativitet i laeringen

og laerernes viktigste barriérer mot & hjelpe dem med det.

Laerernes bruk av
undervisningsteknologi er
sterkt knyttet til stgtte fra
skoleledelse og foreldre.

Nar nye ting skal praves, trenger bade laerere og elev

en kultur av tillit, trygghet og sterke relasjoner, med en
forstdelse av at det & feile er en del av leeringskurven.
Gallup laget et méal basert pa 11 spgrsmal som maler
leerernes oppfatning av stgtte for innovasjon og bruk av
teknologi fra skoleledelse og foreldre (listet opp i vedlegg
B). Leerere med en score i den @vre tredjedelen for dette
malet av «Stgttende skolemiljg» har starre sannsynlighet
enn de som ikke sier at elev ofte har leeringsopplevelser
som bidrar til & utvikle kreativiteten.
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FIGUR 9: [Spgrsmal til lzerere] Hvor ofte har elev dine de falgende laeringsopplevelsene i klasserommet ditt?

Prosentandel som svarer «veldig ofte» eller «oftex»

O Nedre 2/3 for stgttende skolemiljo

Jobbe med et prosjekt eller en oppgavesom
har applikasjoner i virkeligheten.

Diskuter temaer som ikke har et rett eller galt svar.

Kom med egne ideer om hvordan
du kan lgse et problem.

Prov forskjellige mater & gjere ting pa,
selv om de kanskje ikke fungerer.

@v pa det de har leert, ved hjelp
av gvelser og repetisjon.

Jobb med et prosjekt eller en oppgave som bruker
det de har leert, i flere forskjellige timer eller fag.

Opprett et prosjekt for & uttrykke hva de har leert.
Pugg fakta og definisjoner.

Leer hvordan du gjer det bra pa standardiserte tester.

Publisere eller dele prosjekter med
personer utenfor timen eller skolen.

Velg hva de leerer i timen.

Samarbeid er fundamentet
for kreativitet i undervisning
0g leering.

® Qvre 1/3 for stgttende skolemilj@

I 1 47

[ 1 53

s 00

. 1 38

e D /

. 1 32

[ 1 61

I 1 34

[ 1 32

e 14

e 13

Skolekulturen kan fostre kreativitet ved a ha en hay

grad av samarbeid og et stgttende miljg for deling av
kunnskap og ideer mellom lzerere og elev. Dessverre er
bare 18 % veldig enig i at de utnytter kreativiteten til sine
kolleger, mens 38 % er litt enig.
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Blant de andre fordelene fostrer samarbeid mellom leerere
bruk av teknologi i timen; nar de blir spurt hvor de har

fatt ideer til bruk av nettbrett eller PC-er i leereplanene,
svarer 83 % at det er etter anbefaling fra andre leerere
som de kjenner personlig. Det er vesentlig hgyere enn
prosentandelen so svarer Internett-sgk (71 %),
arbeidsgrupper/konferanser (57 %) eller andre kilder.

Samarbeid mellom elev er ogsa viktig for & utvikle
kreative evner. Ved & dele ideer med klassekamerater

og fa tilbakemeldinger, leerer elev & tenke annerledes, dvs.
vurdere ulike mater a lgse problemer pa. elev nevner ogsa
programvare som Apple Keynote og Google Docs som
verktgy de bruker ofte for & dele arbeid og samarbeide
med prosjekter.

Laerere som sier at skoleledelsen
gir dem selvbestemmelse har
stgrre sannsynlighet for & bruke
Kreativitet i leeringen og integrere
teknologi pa hgyere nivaer.

Leerere og administratorer legger ofte merke til at

nar leerere fgler at de star fritt til & veere kreative, ser
elev den kreative prosessen modellert og har stgrre
sannsynlighet for a sija til utfordringer som krever deres
egen kreativitet.
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Til tross for nasjonal vektlegging av standardiserte
leereplaner som startet tidlig pa 2000-tallet, feler de fleste
leererne at de har kontroll over valgene i laereplanen;
generelt sier bare 28 % at laereplanen for semesteret er
bestemt og at de kan gjgre fa endringer, mens 50 % er
uenige i det. | tillegg sier 2/3 av lzererne at & «gir leererne
selvstendighet til & prgve nye ting med leereplanen»
beskriver ledelsen ved skolen deres i en viss grad. Det er
gode nyheter, siden leererne som mener at skoleledelsen
gir dem selvbestemmelse har mer enn dobbelt sa hay

sannsynlighet for & fokusere pa kreativitet i laering,
som de som er mener det motsatte.

Leererne i undersgkelsen ser ogsa ofte pa elev
selvbestemmelse som viktig for & utvikle kreative evner.
A gjgre utdanningen mer elev betyr 4 gi elev starre
frinet til & laere om emner som interesserer dem og
velge hvordan de formidler det de har lsert. Men dette
kan veere utfordrende mal for leerere under tradisjonelle
utdanningsmodeller: Ca. fire av ti leerere og elev sier at
elev ofte tar ansvar for egen leering, og bare ca. én av ti
sier at elev ofte bestemmer hva de leerer i timen.

Gallup har avdekket at laerernes sannsynlighet for & bruke
kreativitet i laering eller teknologi pd mater som statter
kreativiteten ikke varierer mye etter deres spesifikke
omstendigheter, som karakterer, emner de underviser

i eller hvor lenge de har jobbet med undervisning. Det er
0gsa sma forskjeller i disse malene basert pa skolenes
karakteristikker, som by vs. land, offentlige vs. private
skoler, eller skolestgrrelse. Det eneste unntaket er at
lzerere som jobber med elev i lavinntektsgrupper har
mindre sannsynlighet for & score hgyt pa kreativitet,

men ikke pa bruk av teknologi.
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Barrierer mot stgrre
Kreativitet | laering
med teknologi
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Barrierer mot starre kreativitet i laering
med teknologi

Nar leerere blir spurt direkte om potensielle barriérer mot
mer bruk av nettbrett og PC-er for kreativitet i lsering, er

Tilgang til den vanligste

barrieren mot bruk av det vanligste svaret at mange av elev ikke har nettbrett
. . . eller PC utenfor skolen (figur 10). Totalt oppgir 44 %
Uﬂd@l’VISﬂlﬂgSt@kﬂO'Ogl. av leererne at de i en viss grad samtykker med dette

utsagnet, mens 37 % oppgir at de ikke har nok nettbrett
eller PC-eri klasserommet. Bare 1/4 av leererne er enige
med noen av utsagnene om «barrierery som er oppgitt.

FIGUR 10: [Spersmal til laerere] Oppgi i hvilken grad du er enig med de fglgende utsagnene.

® % 5 Veldig enig % 4 % 3 ® %2 @® % 1 Veldig uenig
Mange elever har ikke nettbrett/PC 29 15 13 12 27
utenfor skolen, & jeg kan ikke gi lekser |GG I
som krever dem.
27 10 9 11 43

Dot er Ikke nox nettoretl/c - | s I I I

atamaskiner i klasserommet.

Elevene blir eksponert for s mye 13 12 29 20 26
teknologi utenfor skolen at bruken av | NN ] [ |

den bar begrenses pé skolen.

Jeg har ke tig 1 @ Itegrere nettbretl e I I I

PC-er i leereplanene mine.

Nettbrettene/PC i Kl t 6 13 15 28 35
ettbrettene/PC-ene i klasseromme
: 1 |
fungerer ikke som de skal. . S
Jeg har ikke den oppleeringen som 6 12 21 25 34
kreves for a integrere nettbrett/ [l 4 | |
PC-erileereplanene mine.
Jeg skulle gnske jeg kunne integrere 6 12 23 23 35
nettbrett og PC-er kreativt ileereplanene Il e [ |
mine, men jeg vet ikke hvor jeg skal
begynne.
6 9 22 27 35

Nettbrett /PC-er i klasserommet er
en distraksjon som hindrer den [l Y Y

virkelige leeringen.
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Leerernes sannsynlighet for & veere enige med disse
utsagnene om tilgang til teknologi varierer etter
husholdningsinntekten til elev. Blant leerere hvis skoler
hovedsaklig har elev i lavinntektsgruppen, sier 66 %
at mange av elev deres ikke har tilgang til nettbrett
eller PC-er utenfor skolen, mot 23 % av de ved skoler
med elev i middelinntektsgruppen, og bare 11 % av
de ved skoler med elev i hgyinntektsgruppen. Leerere
med elev i lavinntektsgruppen har ogséa dobbelt

sa hgy sannsynlighet som de med elev

i hgyinntektsgruppen til & si at de ikke har nok
nettbrett/PC-er i klasserommet — 42 % mot 20 %.

¢

Jeg ser en betydelig
innvirkning pa elev
engasjement, [men] jeg
vet ikke om evalueringene
vdre har begynt

a mdle kreativitet.

— Lerer

»

Tradisjonelle tester forhindrer
kreativitet og bruker teknologi
som substitutt i mange klasserom.

Gallup har avdekket at den standardiserte formen

til tradisjonelle tester er en betydelig barriere for
kreativitet, og er en grunn til at teknologi fortsatt brukes
som «substitutt» i mange klasserom. Som én laerer

i undersgkelsen forklarte, «Jeg ser tydelig innvirkning
pa elev, [men] jeg vet ikke om testene vare har begynt

a male kreativitet.»

Portefglie- og prosjektbaserte tester blir vanligere mater
for leererne a lage en kumulativ fremstilling av elev leering
0g utvikling som inkluderer aspekter som ikke like lett
kan kvantifiseres, som kreativitet. Foreldrene foretrekker
0gsa «rundere» mater & male elev utvikling pa: 63 %
foretrekker at leererne bruker portefgliebaserte tester
over prgvekarakterer til & male elev forstaelse, mens

11 % foretrekker tradisjonelle tester.

68 % av leererne sier at prosjektbaserte oppgaver er et godt mal
pa elev laering — langt mer enn de 12 % som sier det
samme om standardiserte tester.

08 %

PROSJEKTBASERTE
OPPGAVE
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12 %

STANDARDISERTE
TESTER
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Portefgliebaserte evalueringer kan imidlertid veere mer
tidkrevende enn tester, og krever en mer subjektiv
bedgmmelse fra leererne. Slike utfordringer kan hjelpe
til med & forklare hvorfor skoleadministrasjonene

har veert trege med & omfavne dem; bare 20 % av
leererne sier at skoleledelsen legger starre vekt pa
portefgljebaserte evalueringer enn prgvekarakterer.

(44
Jeg vet spesifikt hva som skal
testes i AP~testen. Jeg gjor
det pd den mdten College «
Board sier, selv om jeg vet
at det kan gjores pd andre Jeg ma fole meg mer
mater. H‘Ui.f lwreren zkke kﬂ?’l je[sysiéégrpﬁ @i&ge g_gpgkl‘er
uttrykke seg, hvordan skal ved kreativitet. I lopet
du fi elev til d gjore det? av det siste dret hadde
V1 innavmjonsdager
— Leerer
for lerere [ledet av
innovasjonsspesialister].
» Det var ikke opplering,
Omtrent 1/3 av leererne oppgir at de ikke har nok tid eller men vt badde muzngeter
oppleering (eller begge deler) til & integrere nettbrett eller z‘i[ a bruée ‘Uerktay og
PC-erileereplanene. Selv ved noen av skolene med best o °
. . : a lere d bruke dem.
tilgang til teknologi som forskerne besgkte, falte noen
av leererne at de ikke hadde nok opplaering i hvordan
undervisningsteknologien brukes best. Andre oppga at & — Lerer

lage leereplaner med fokus pa kreativitet krever mer tid til
planlegging enn bruk av eksisterende, tradisjonelle planer.

»

Begge svarene bekrefter det som fremkommer av

U.S. Department of Educations «National Education
Technology Plan» om at for at leererne skal kunne endre
hvordan de gjgr jobben sin og bruke nye verktay og

ny pedagogikk effektivt, trenger de «lgpende, just-in-
time-oppfelging som inkluderer profesjonell utvikling,
mentorer og uformelt samarbeid.»®

3 Department of Education Office of Educational Technology. 2077 National Education Technology Plan, s. 28.
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Implikasjoner

Denne undersgkelsen viser et levende bilde av fordelene
ved kreativitet i laering som observeres av leerere, foreldre
og elev. Alle tre gruppene oppgir, i den grad skoler i USA
gér bort fra ekstrem standardisering, mot mer personlige
laeringsmetoder med elev i sentrum, at utviklingen gar

i riktig retning.

Forskningen viser ogsa noen hindringer for slike
endringer. Selv om lgerere og foreldre har samme syn
pé fordelene ved kreativitet i laering, er noen bekymret
for at prosjektbasert laering kan vaere vanskeligere for
elev og mer tidkrevende for laererne. Fortsatt bruk av
tester og sparsmal/svar kan ogsa forsinke overgangen
til mer personlig, prosjektbasert leering — spesielt hvis
foreldrene og skoleledelsen er usikre pa alternativene
til tradisjonell evaluering.

Slik usikkerhet kan imidlertid reduseres nar flere
skoler ser at undervisning ved bruk av teknologi som
fostrer kreativitet gir bedre resultater. Teknologiske
fremskritt fgrer allerede til nye former for integrerte
evalueringer og evaluering i sanntid som i likhet med
portefgliebasert evaluering gir rundere og hyppigere
input enn tradisjonelle tester. Bade foreldrene og skolene
foretrekker alternativer til prgver med hgyt press, og
viser til potensialet for et press pa myndighetene fra
grasrotniva for a fierne en systemisk barrieére mot mer
personlige leeringsmetoder som setter elev i sentrum.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Med enerett.

Det viktigste er at denne undersgkelsen viser behovet for
at ledere innenfor utdanning formidler en overbevisende
visjon for hvordan skolene ma tilpasse seg for a
forberede elev bedre pa & mate fremtidens utfordringer
- og teknologiens rolle i & oppfylle det malet. Det er
viktig at den visjonen starter med en felles forstaelse

av hvordan tradisjonell undervisning méa endres for &
bedre statte utviklingen av kreativitet og andre kognitive
ferdigheter. Den forstaelsen vil gi laererne forsikring om
at de har ledelsens stgtte til & pragve nye ting og gi dem
overordnede mal som styrer bruken deres av teknologi
for & forvandle elev leeringsopplevelse.

Aimplementere en slik visjon vil ikke alltid vaere enkelt,
pa grunn av pavirkning som har en tendens til & bevare
status quo. Men som denne undersgkelsen tydelig viser,
skjer det allerede endringer som forbedrer viktige mal
for elev ved mange av landets skoler, noe som leder

vei til en fremtid der alle skoler bedre kan hjelpe elev
med & utnytte sitt kreative potensial.
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Vedlegg A: Tilgang til teknologi i skoler i USA

Gallups kvalitative forskning viste at laerere og elev bruker
teknologi i undervisningen pa mange mater, fra design

av raketter til utforskning av et virtuelt buddhist-tempel.
Disse skolene ble imidlertid valgt som eksempler pa de
som utmerker seg i undervisning med fokus pa kreativitet
ved bruk av teknologi. Maling av hvor vanlige disse
aktivitetene er blant alle skolene i USA var et hovedmal
for denne undersgkelsen, og ble oppnadd med de
kvantitative undersgkelsene for leerere, foreldre og elev.

| dag sier atte av ti elev at de bruker nettbrett eller

PC-er til & leere pa skolen enten hver dag (51 %)

eller noen f& dager i uken (30 %). Mange distrikter gir
skolene tilgang til teknologispesialister som hjelper
laerere med & integrere denne teknologien i laereplanen.
Nesten halvparten av lzererne (47 %) sier at skolen deres
har slike spesialister, med forholdsvis jevne resultater

i forhold til karakterene.

Leererundersgkelsen hadde ogséa spersmal om hvordan
elev har tilgang til teknologien og hvilken typer enheter
som i hovedsak brukes.

De fleste svarte at elev i hovedsak bruker baerbar
PC (59 %) eller nettbrett (22 %); bare 9 % svarte
at elev bruker stasjoneer PC, og 8 % svarte at elev
ikke har tilgang til noen typer PC-er til laering.

Omtrent halvparten av laererne (49 %) sier at elev har
nettbrett eller PC-er som de kan bruke pa fulltid gjennom
hele skoledret — enten utlevert fra skolen (34 %) eller tatt
med hjemmefra til bruk pa skolen (15 %). Blant leerere pa
high school er disse tallene betydelig h@yere, der ca. 8/10
sier at elev har personlige enheter til fulltidsbruk. Leerere
pa primary school (K-5. trinn) har st@rre sannsynlighet for
a si at elev bruker enheter som ligger pa klasserommet.

Verdt & merke seg er at skoler i omrader med hgyere
inntekter oftere har «én-til-én»-status, siden det er mer
sannsynlig at elev tar med seg egne enheter hjiemmefra.
Blant leerere som sier at skolen deres har en hovedvekt
av elev i hgyinntektsgruppen, oppgir én tredjedel (33 %)
at elev tar med seg enheter hjemmefra til bruk pa
skolen, mot 11 % blant leerere ved skoler som har

elev i lavinntektsgruppen.

[Spersmal til lerere]:Hvilke av utsagnene nedenfor beskriver hvordan elev har tilgang til utstyr, som PC-er, baerbar PC

eller nettbrett, ved din skole?

Velg alle som er aktuelle.

elev gar til biblioteket eller et annet rom for

. 34%
a bruke nettbrett/PC-er.
elev deler nettbrett/PC-er som ligger pa hvert

43%
klasserom.
elev deler nettbrett/PC-er som deles mellom

32%
klasserom.
elev utleveres nettbrett/PC-er som de kan bruke

) . 34%

gjennom skolearet.
elev tar med seg eget nettbrett/PC-er

15%

hjemmefra til bruk pa skolen.
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37% 26% 35%
51% 38% 33%
30% 28% 33%
28% 41% 43%
3% 14% 36%
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Vedlegg B: Sammendrag av tiltak

Denne undersgkelsen har tre samleindikatorer for
leerernes fokus pé kreativitet i laering og bruk av teknologi
pa nye mater, og i hvilken grad de opplever et stattende
skolemiljg. Punktene i undersgkelsen som er inkludert

i hver av disse indikatorene er listet opp her. Gallup testet
punktene i hver samleindikator for & sikre hgy statistisk
palitelighet.

Kreativitet i laering

Hvor ofte har elev de fglgende leereopplevelsene
i klasserommet?
A. De velger hva de leerer i timen.

B. De prover & gjere ting pa forskjellige mater, selv om
det kanskje ikke fungerer.

. De finner egne ideer for a lgse problemer.
. Diskuterer temaer som ikke har et riktig eller feil svar.

. De lager prosjekter for & vise hva de har leert.

m m O O

. Jobber med prosjekter eller oppgaver som bruker
det de har leert i flere ulike klasser eller fag.

G. Jobber med prosjekter eller oppgaver som har
anvendelse i verden utenfor klasserommet.

H. Publiserer eller deler prosjekter med personer
utenfor timen eller skolen.

Bruk av teknologi pa nye mater

Hvor ofte ber elev dine om & gjegre de fglgende tingene
ved bruk av nettbrett eller PC-er pa skolen?
A. Analysere informasjon ved bruk av nettbrett/PC-er
B. Gjgre research ved bruk av nettbrett/PC-er
C. Lage presentasjoner ved bruk av nettbrett/PC-er
D

. Lage arbeid som multimediaprosjekter, kunst,
videoer eller designe prosjektplaner ved bruk
av nettbrett/PC-er

E. Lage komplekse, tverrfaglige prosjekter ved bruk
av nettbrett/PC-er

Stettende skolekultur

Ranger hvor godt disse utsagnene beskriver
[ledelsen/foreldrene] ved din skole.

A. Ledelsen ved skolen min gnsker ikke endringer.

B. Ledelsen ved skolen min er i hovedsak opptatt
av testresultater.

C. Ledelsen ved skolen min legger mer vekt pa bruk
av portefgljebaserte evalueringer i stedet for
testresultater for & méle elev forstéelse.

D. Ledelsen ved skolen min gir leererne frihet til & prave
nye ting med leereplanene selv.

E. Ledelsen ved skolen min har vaert positiv til at elev
bruker teknologi i klasserommet.

F. Ledelsen ved skolen min gir meg den opplaeringen
jeg trenger for & lykkes.

G. Foreldrene ved skolen min gnsker ikke endringer.

H. Foreldrene ved skolen min foretrekker
portefgliebaserte evalueringer fremfor testresultater
til maling av elev forstéelse.

. Foreldrene ved skolen min statter nye mater

a leere pa.
J. Foreldrene ved skolen min har veert positiv til at elev
bruker teknologi i klasserommet.

K. Foreldrene ved skolen min er veldig engasjert i det
som foregér i klasserommet.

Leerere hvis samlede score er i den gvre tredjedelen av
alle leerere for hvert mél sies & veere i den «haye» gruppen
for kreativitet i laering, bruk av teknologi pa nye méter eller
stgttende skolekultur.
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Vedlegg C: Metoder

Fase for kvantitativ forskning

Hgsten 2018 gjennomfgrte Gallup 12 skolebesgk

over hele landet for & identifisere karakteristikkene til
kreativitet i laering og undersgke hvordan teknologi kan
pavirke denne leeringen, samt hvilke barriérer som finnes
mot implementeringen i klasserommet. Ved hvert besgk
observerte forskerne undervisningen i en rekke fag og
stilte elev uformelle spgrsmal om deltakelsen deres i
spesifikke aktiviteter. For a utfylle disse observasjonene
intervjuet Gallup ogsa foreldre, laerere og administratorer
om deres syn pé kreativitet i leering og hvordan teknologi
brukes i klasserommet.

Gallup valgte skoler som hadde variasjon med
tanke pa sterrelse, kontroll, geografisk beliggenhet,
sosiogkonomisk status og karakterer. Elleve av
skolene hadde «én-til-én»-modeller for teknologi
med Apple-enheter (MacBook eller iPad), og én
skole hadde en «én-til-én»-modell for teknologi
med Google Chromebook-enheter.
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Fase for kvantitativ forskning

I mars og april 2019 gjennomfgrte Gallup
webundersgkelser med leerere, foreldre og elev for

a kvantifisere kreativitet i skolene, forholdet mellom
kreativitet og teknologi, og innvirkningen av dette pa elev
resultater. De tre undersgkelsene ble gjennomfart via
Gallup Panel™. Gallup Panel er et sannsynlighetsbasert
panel bestdende av ca. 100 000 voksne i USA, der
flesteparten er webbaserte panellister. Alle panellister
velges via random-digit-dial (RDD) eller address-based
sampling (ABS) for a sikre at panelet er representativt for
hele den voksne befolkningen i USA.

For alle foreldre- og elev valgte Gallup tilfeldige foreldre
som Gallup forventet at hadde et barn pa trinnene K-12.
Gallup intervjuet totalt 2673 foreldre til barn, med minst
ett barn pa trinn K12, og 853 elev pé trinn 6-12. Gallup
innhentet skriftlig, uttrykkelig samtykke fra foreldre og
verger fgr intervjuing av barn. | husholdninger med mer
enn ett kvalifisert barn, valgte programmeringen tilfeldig
hvilket barn foreldrene skulle tenke péa i undersgkelsen.
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For leererundersgkelser intervjuet Gallup 1036 tilfeldig
valgte leerere i fulltidsstilling som underviste pa trinn
K=12.1noen fa tilfeller (som figur 3 og 5) er resultatene
for utvalget av elev pa trinn 6-12 og leerere pa trinn K-12
sammenlignet direkte. For & sikre sammenlignbarhet
verifiserte forskerne at funnene for laerere pa trinn 6-12
ikke var vesentlig forskjellig fra hele leererutvalget.

Resultatene for hver av de tre undersgkelsene ble vektet
for & ta hensyn til utvalgets sannsynlighet. Gallup vektet
ogsa dataene for & ta hensyn til tilfeller uten svar. Gallup
vektet elev i henhold til malene fra National Center for
Education Statistics (NCES) basert pa elev karakterer,
rase/etnisitet og skoletype (offentlig vs. privat). Gallup
vektet foreldreutvalget ved bruk av mal fra Census
Current Population Survey basert pa alder, kjgnn,
utdanningsniva, telefonstatus, region og rase/etnisitet.
Gallup vektet leererutvalget i henhold til malene fra U.S.
Department of Education basert pa kjgnn, alder, rase/
etnisitet, ar med erfaring, skoleniva og skoletype
(offentlig vs. privat).

Alle oppgitte marginer for stikkprgvefeil for
denne undersgkelsen inkluderer de beregnede
designeffektene for vekting.

 For resultater basert pa det totale utvalget av elev,
er marginen for stikkprgvefeil +6,1 prosentpoeng
i konfidensintervall 95.

« For resultater basert pa det totale utvalget av
foreldre, er marginen for stikkprgvefeil +2,5
prosentpoeng i konfidensintervall 95.

 For resultater basert pa det totale utvalget av leerere,
er marginen for stikkprgvefeil +5,0 prosentpoeng
i konfidensintervall 95.

I tillegg til stikkpravefeil kan spgrsmalsformulering
og praktiske vanskeligheter med gjennomfgringen
av undersgkelser fare til feil eller skjevheter i funnene
fra meningsmalinger.

Denne rapporten er utarbeidet av Gallup, basert pa finn
fra Apple Inc. Funnene og konklusjonene er Gallup sine.
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