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Em meio a pressao continua para atender aos padroes
estabelecidos, as escolas norte-americanas adotaram
formas tradicionais de instru¢cdo que muitas vezes ndo tém
a personalizagdo de que 0s alunos precisam para aprender
e crescer. Em um mundo cada vez mais complexo, com
forca de trabalho igualmente intrincada, os alunos de

hoje precisam dominar habilidades essenciais voltadas
aresolucdo de problemas e pensamento critico a fim

de conquistarem um futuro de sucesso, apesar de uma
provavel adversidade econdémica. Os trabalhos do futuro
—muitos dos quais ainda ndo foram imaginados — exigirdo
que as pessoas tenham a capacidade de desenvolver
novas maneiras criativas de resolver problemas. Este
processo de criagdo ndo seréa o resultado da memorizagao
ou da repeticdo mecanica, que é o método de ensino
dominante hoje em dia. Em vez disso, sera fomentado por
meio da criatividade na aprendizagem.

Em 2019, a Gallup realizou um estudo representativo

em nivel nacional para determinar até que ponto a
criatividade na aprendizagem esté sendo estimulada nas
salas de aula americanas; até que ponto professores,
pais e alunos valorizam a criatividade na aprendizagem;
como a criatividade na aprendizagem é apoiada pelo uso
transformador da tecnologia; € 0s resultados produzidos.

2 | Criatividade na aprendizagem

Com base nessa pesquisa qualitativa e quantitativa, a
Gallup encontra um apoio significativo a criatividade na
aprendizagem e sua promessa de preparar 0s alunos
para serem funcionarios produtivos e bem-sucedidos
e cidadaos globais. Professores, pais e alunos relatam
a aprova¢ao abrangente da aprendizagem autodirigida
baseada em projetos com o0 apoio de uma tecnologia
nova e inovadora que permite aos alunos aprenderem
de formas igualmente novas e inovadoras.

As péaginas a seguir detalham as principais descobertas
desta importante pesquisa sobre 0 que professores, pais
e alunos acreditam que as escolas norte-americanas
precisam para que 0s alunos sejam bem-sucedidos.
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Principais descobertas

A criatividade na aprendizagem produz resultados importantes e positivos para os alunos, os
quais sado ainda melhores quando os professores aproveitam todo o potencial da tecnologia.

Os professores que muitas vezes atribuem atividades criativas e baseadas em projetos sao mais propensos

do que outros professores a afirmar que seus alunos demonstram um grande sortimento de metas de
aprendizagem e desenvolvimento, incluindo o ganho de autoconfianga, a utilizagdo de seus pontos fortes Unicos
e 0 desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e de resolugao de problemas. Mais de 75% dos
professores que praticam a criatividade na aprendizagem dizem que seus alunos muitas vezes demonstram
habilidades de resolucao de problemas, comparados a menos de 60% dos professores que usam essas
técnicas com menos frequéncia.

Os professores classificam as tarefas baseadas em projetos e facilitadas pela tecnologia como as melhores para
viabilizar uma grande variedade de resultados dos alunos. Por exemplo, mais de oito em 10 professores dizem
que projetos que incorporam tecnologia em caréater transformador sdo melhores do que as tarefas tradicionais
para personalizar o0 aprendizado dos alunos, levando-o0s a se responsabilizar por seu aprendizado e ajudando-0s
a conecta-lo ao mundo real.

E mais provavel que os alunos experimentem a criatividade na aprendizagem quando os professores usam
tecnologia em um ambiente educacional para redefinir a forma como aprendem, por exemplo, por meio

de atividades autodirigidas baseadas em projetos que integram multimidia, realidade aumentada e outras
ferramentas digitais. Os professores que incorporam notebooks e tablets em carater transformador tém
2,5 vezes mais probabilidade de atribuir projetos que estimulam a criatividade.

De maneira geral, professores e pais concordam que a criatividade na aprendizagem
inspira melhores resultados do que os métodos de aprendizagem tradicionais.

Quando perguntados quais resultados de aprendizagem sao mais importantes, professores e pais escolhem
habilidades cognitivas relacionadas a criatividade. Para preparar as criangas para o futuro, professores e pais
valorizam os resultados relacionados a criatividade e a outras formas de desenvolvimento cognitivo, como

0 pensamento critico. Por exemplo, cerca de metade dos pais diz que € "muito importante" que seu filho tenha
ideias proprias sobre como resolver problemas (51%) e que experimente formas diferentes de fazer as coisas,
mesmo que elas ndo funcionem (49%). E 64% dos professores e pais dizem que o pensamento critico € um
dos resultados de aprendizagem mais importantes dos alunos.

Oitenta e sete por cento dos professores e 77% dos pais concordam que as abordagens de ensino que
incorporam a criatividade ao processo de aprendizagem apresentam maior retorno para os alunos.
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A maioria dos pais e professores nao vé o valor dos testes padronizados como uma
medida de aprendizagem dos alunos.

Apenas 13% dos pais dizem que é "muito importante" que o seu filho aprenda a ter um bom desempenho em
testes padronizados. Além disso, apenas 12% dos professores sentem que os testes padronizados sao uma
boa medida de aprendizagem dos alunos. Apenas 4% dos pais e 1% dos professores incluem “boa pontuagao
em testes padronizados” entre os resultados de aprendizagem mais importantes.

Os professores dizem que os planos de aula que fazem uso transformador da tecnologia séo melhores para que
0s alunos conectem seu aprendizado ao mundo real (81%), ensinam habilidades de pensamento critico (76%)
e retenham o que aprenderam por mais tempo (71%).

Na maioria das salas de aula hoje em dia, 0s alunos passam pouco tempo em atividades
que promovem a criatividade.

Embora a memorizacéo e a repeticéo sejam importantes, este estudo demonstra uma concentragado indevida
nesses processos. A maioria dos alunos gostaria de passar mais tempo em atividades que os ajudem a ver
como seu aprendizado esta relacionado a problemas da vida real fora da sala de aula. No entanto, apenas
26% dos alunos dizem que costumam trabalhar em projetos com aplicacdes no mundo real. Cinquenta

e dois por cento dos professores dizem que 0s alunos muitas vezes trabalham nesses projetos, sugerindo
que as percepcdes dos professores ndo correspondem as dos alunos.

Além disso, a pesquisa mostra que as atividades dos alunos muitas vezes se concentram menos na criatividade
na aprendizagem, apesar de seu valor amplamente reconhecido e sua aprovagdo entre professores e pais.

Uma cultura de apoio e colaborac¢do, treinamento e autonomia para experimentar coisas novas
sao fatores-chave que ajudam os professores a trazer mais criatividade para o aprendizado.

E mais provavel que os professores se concentrem na criatividade se sentirem que os dirigentes escolares
€ 0s pais apoiam seus esforgos. Aqueles que dizem que os dirigentes escolares Ihes ddo autonomia para
experimentar coisas novas e o treinamento de que precisam para serem bem-sucedidos sao muito mais
propensos a enfatizar a criatividade na aprendizagem e a usar a tecnologia de modo a apoiar esse processo
do que aqueles que ndo o fazem.

A colaboracao entre professores promove o uso criativo da tecnologia: 83% dos professores dizem que suas
ideias para incorporar tablets ou computadores em seus planos de aula sdo inspiradas em outros professores
que eles conhecem pessoalmente.

Os riscos para os alunos nunca foram téo altos, e a Infelizmente, muitas escolas estdo usando abordagens
direcao nunca foi tao clara: pais e professores estao tradicionais ou novas tecnologias de formas tradicionais.
alinhados para acreditar que, quando os educadores Esta pesquisa estabelece a necessidade de dimensionar
adotam a criatividade na aprendizagem e usam novas 0 numero de alunos que aprendem de modo personalizado
tecnologias de modo transformador, os alunos ganham. a se tornarem solucionadores de problemas criativos

no futuro.
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Sobre 0 estudo

Qualificar e quantificar a
criatividade na aprendizagem

A Gallup realizou pesquisas qualitativas e quantitativas
para avaliar, em nivel nacional, até que ponto a
criatividade na aprendizagem esté ocorrendo nas salas
de aula, percepcdes dessa abordagem, obstaculos a sua
implementacé&o e o papel da tecnologia no processo.

No periodo de setembro a novembro de 2018, os
pesquisadores da Gallup visitaram 12 escolas nos
Estados Unidos, identificadas como lideres em
inovacao continua e aprendizado focado na criatividade.
As escolas formaram um grupo heterogéneo no que

se refere a tamanho, séries escolares, localizacao
geogréfica e status socioecondmico dos alunos.

O objetivo era investigar as melhores praticas para
promover a criatividade nas salas de aula de K-12.

Os resultados da pesquisa qualitativa foram utilizados
para informar o desenvolvimento de pesquisas de
campo quantitativas entre marcgo e abril de 2019 com
amostras representativas de professores, pais e alunos
em nivel nacional. O objetivo dos pesquisadores era
quantificar o estado de criatividade nas escolas, a
relacdo entre criatividade e tecnologia e seu impacto
percebido nos resultados dos alunos. Para obter
detalhes metodoldgicos completos, consulte o
Apéndice C.

Criatividade na
aprendizagem definida

Para esta pesquisa, 0s participantes receberam a
seguinte definicdo para estabelecer um entendimento
comum do objetivo do estudo: "A criatividade é a
capacidade de imaginar novas formas de resolver
problemas, enfrentar desafios, estabelecer conexdes
ou criar produtos. A criatividade nao se baseia em
uma formula, mas em pensar que esta relacionada

a descoberta e a investigacao.”

Essa definicdo é refletida nas abordagens de
aprendizagem que permitem que 0s alunos se
expressem de modo a desenvolver habilidades de
pensamento critico e de resolucado de problemas. Os
professores que praticam a criatividade na aprendizagem
usam técnicas centradas no aluno, incluindo tarefas
baseadas em projetos que exigem que 0s alunos
pensem em suas proprias solucdes para 0s problemas,
bem como tarefas autodirigidas que dao aos alunos
informagdes sobre o que gostariam de aprender.

A tecnologia pode ser usada para estimular a criatividade
e transformar as experiéncias de aprendizagem dos
alunos. Este relatorio refere-se ao "uso transformador da
tecnologia” como o uso da tecnologia em atividades de
aprendizagem de forma a abrir novas possibilidades para
que os professores fornegam informacdes e permitir
que 0s alunos expressem seu aprendizado de maneiras
gue ndo poderiam sem a tecnologia. Isso contrasta com
0S Usos substitutivos da tecnologia, que substituem as
ferramentas tradicionais (papel e lapis) por tablets ou
computadores para realizar as mesmas tarefas, como
preencher uma planilha, fazer um teste de multipla
escolha ou escrever um ensaio. Os usos substitutivos

da tecnologia ndo aproveitam todo o potencial dessa
tecnologia para ajudar os alunos a aprenderem da

forma que melhor se adeque a eles para extrair seu
entendimento e potencial criativo.
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Preparando os alunos de hoje para 0 amanha

Quando a lei federal No Child Left Behind (em tradugdo No entanto, as habilidades que os alunos precisam para
livre, "Nenhuma Crianca Fica para Tras") foi promulgada ter sucesso no século 21 estédo indo em direcao oposta.
em 2001, as escolas norte-americanas se mobilizaram Em ambientes modernos e ricos em informacdes, as
em torno de padrdes e testes. A intenc¢ao geral era boa: pessoas precisam avaliar e sintetizar mais entradas de
Eliminar as lacunas entre as escolas de alto desempenho dados do que nunca e usa-las para tirar conclusées

e de baixo desempenho por meio da definicao das razoaveis. No seu “The Future of Jobs Report 2018,
metas de desempenho exigidas pelo estado a fim de 0 Férum Econdmico Mundial classifica a criatividade,
garantir que todos os alunos recebessem uma educacao 0 pensamento critico e a resolucdo de problemas entre
que atendesse a algum padrao minimo de qualidade. as 10 competéncias mais exigidas hoje e no futuro.

O que os formuladores de politicas que defendiam O desenvolvimento dessas habilidades requer um

a padronizagdo ndo conseguiram avaliar totalmente processo de aprendizagem que combine abordagens
€ que a énfase no desempenho do teste e na avaliacao de aprendizagem tradicionais e inovadoras que

objetiva exigiria que os educadores se concentrassem aproveitem nossas melhores ferramentas,

na memorizagao e repeticdo mecanicas. incluindo novas tecnologias.

Professores e pais acreditam que as estratégias educacionais
que promovem a criatividade e outras habilidades
cognitivas de ordem superior sao mais importantes.

87%
87% dos professores e 77%
dos pais concordam que "as
abordagens de ensino que
inspiram a criatividade no
processo de aprendizagem
sao mais trabalhosas, mas
oferecem mais retorno para
[0s alunos/meu filho]".

77%

1 World Economic Forum Centre for the New Economy and Society.
(2018). The Future of Jobs Report 2018. Retirado de http://www3.weforum.org/docs/WEF_Future_of Jobs_2018.pdf
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Professores e pais acreditam que o pensamento critico,
aresolucao de problemas e a curiosidade para aprender de forma
independente estao entre os resultados de aprendizagem mais importantes.

FIGURA 1: Porcentagem de pais e professores que classificam
cada resultado entre os trés mais importantes

O Pais @ Professores

Aprender a pensar
criticamente

Aprender habilidades de
solucdo de problemas

Desenvolver a curiosidade
dos alunos para aprender
além da sala de aula

Aprender a colaborar
com outras pessoas

Aprender autodisciplina

Ter experiéncias de
aprendizagem que sejam
pessoalmente significativas

Construir autoconfianca

Preparar-se para
o local de trabalho

Aprender as habilidades
tecnoldgicas do século 21
Ter experiéncias de
aprendizagem que conectam
0s alunos ao mundo que esta
além dos Estados Unidos

Preparar-se para a faculdade

Participar de atividades
extracurriculares

Obter boas notas

1 64

n/a

= 19

)

e 36
s 40

e 33

1 43

= 14
— 22

s 29

1 42

e 17
m 5

== 10

m 3

m 11
i1

Pontuar bem em
testes padronizados

= 4
1

Quando professores e pais se deparam

com inumeros resultados de aprendizagem

e precisam escolher os trés que consideram
mais importantes, o pensamento critico

e a curiosidade para aprender de forma
independente estdo entre 0s mais comumente
selecionados em ambos 0s grupos, embora 0s
professores também indiquem com frequéncia
as habilidades de resolugao de problemas
(Figura 1). Apesar da demanda por essas
habilidades, os empregadores costumam
considera-las deficientes nos recém-formados.
Uma pesquisa de 2018 feita com gerentes de
contratagdo descobriu lacunas significativas nas
classificagdes de importancia versus preparacao
dos recém-formados em relagdo as habilidades
de pensamento critico, capacidade de analisar/
resolver problemas complexos e capacidade

de inovar/ser criativo.?

Até mesmo metas altamente praticas, como
“preparacao para a universidade” e “preparagao
para o local de trabalho”, séo menos propensas
a serem consideradas importantes do que

o desenvolvimento das habilidades cognitivas
que ajudardo os alunos a alcancar essas

e outras metas ao longo da vida.

Apenas 4% dos pais e 1% dos
professores incluem “boa pontuagao
em testes padronizados” entre

os resultados de aprendizagem

mais importantes.

2 Gallup. (2018). Forging Pathways to Purposeful Work: The Role of Higher Education.
Retirado de https://www.gallup.com/education/248222/gallup-bates-purposeful-work-2019.aspx
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Os pais preferem experiéncias
de aprendizagem que exijam que
os alunos apliguem de forma
criativa o que estao aprendendo.

de aprendizagem na escola?

Porcentagem que diz “muito importante”

Trabalhar em um projeto que
tenha aplicagdes no mundo real.

Apresentar suas proprias ideias
sobre como resolver um problema.

Tentar maneiras diferentes de fazer
as coisas, mesmo que elas ndo
funcionem.

Trabalhar em um projeto que
usa o que aprendeu em
diferentes disciplinas.

Decidir por simesmo como
expressar o que aprendeu.

Praticar o que aprendeu
usando exercicios e repeticao.

Memorizar fatos e definigdes.

Saber como apresentar
um bom desempenho
em testes padronizados.

A maioria dos pais (59%) acredita que € "muito
importante” que os alunos trabalhem em projetos
com aplicagdes no mundo real. Cerca de metade
também acredita que é "muito importante” que os
alunos sejam criativos na resolugdo de problemas,
incluindo a elaboracao de suas proprias ideias sobre

como resolvé-los e tentar maneiras diferentes de

fazer isso.

"1 18

FB
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FIGURA 2: [Perguntado aos pais] Em uma escala de 1 a 5, onde 5 significa que é muito importante e 1 significa que
nao é nada importante, o quao importante é para vocé que o seu filho tenha cada uma das seguintes experiéncias
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A repeticdo e a memorizagao
continuam a ser anorma
para 0s alunos de hoje.

Apesar da importancia que os pais atribuem as
tarefas com aplicagées no mundo real, apenas
26% dos alunos dizem que costuma gastam

seu tempo com elas. Os professores estao mais
propensos a dizer que 0s alunos trabalham nesses
projetos com frequéncia (52%), sugerindo uma
desconexao entre o que os professores acreditam
que estdo realizando e a compreensdo dos alunos
sobre a tarefa em questéo. Parece haver uma
forte necessidade de os professores transmitirem
mais claramente aos alunos a relevancia real

de suas licdes.




FIGURA 3: Com que frequéncia cada uma dessas situagdes acontece na escola — com muita frequéncia, com

frequéncia, as vezes, raramente ou nunca?

Porcentagem de alunos e professores que dizem que cada atividade acontece “com muita frequéncia” ou “com frequéncia

O Alunos @ Professores

Os alunos sao mais propensos do que 0s

Os alunos memorizam fatos e defini¢coes.

Os alunos praticam o que aprenderam
usando exercicios e repetigao.

Os alunos apresentam suas proprias
ideias sobre como resolver um problema.

Os alunos aprendem a se dar bem
em testes padronizados.

Os alunos discutem tépicos que
nao tém resposta certa ou errada.

Os alunos tentam diferentes maneiras de
fazer as coisas, mesmo que nao funcionem.

Os alunos trabalham em projetos
ou atividades que usam o que
aprenderam em disciplinas diferentes.

Os alunos trabalham em projetos ou tarefas
que podem ser usados no mundo real.

Os alunos decidem como
mostrar o que aprenderam.

Os alunos publicam ou compartilham projetos
com pessoas fora da sala ou da escola.

Os alunos escolhem o que
aprendem na aula.

professores a dizer que passam muito tempo
memorizando fatos ou definicdes — 58% versus

36%, respectivamente. No entanto, € comum que

tanto alunos quanto professores digam que 0s

alunos praticam com frequéncia o que aprenderam

usando exercicios e repeticdo.
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Alunos e professores também tém a mesma
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probabilidade de dizer que os alunos costumam ter
suas proprias ideias sobre como resolver problemas
(44% vs. 45%, respectivamente), experimentam
diferentes formas de fazer as coisas (36% vs.

40%) e trabalham em projetos que integram o que
aprenderam em diferentes assuntos (35% vs. 41%).
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A maioria dos alunos diz que gostaria de passar
mais tempo em atividades que Ihes proporcionam
conhecimento sobre seu caminho educacional,
como escolher o que eles vao aprender em sala de
aula e aprender mais sobre topicos nos quais tém
mais interesse.

Duas outras atividades nas quais a maioria dos alunos
gostaria de dedicar mais tempo para saber como o que
eles aprendem esta relacionado a problemas reais fora
da sala de aula sdo 1) trabalhar em projetos que podem
ser usados no mundo real, e 2) publicar ou compartilhar
projetos com pessoas fora de sua classe ou escola.

FIGURA 4: [Perguntado aos alunos] Para cada uma das seguintes atividades escolares, indique se vocé acha que passa
muito tempo, o tempo certo ou muito pouco tempo nessa atividade.

® % Demais ® % O tempo certo @ % Muito pouco tempo

73

Escolher o que eu vou
aprender na aula.

Trabalhar em projetos ou atividades
que podem ser usados no mundo real.

L 26
I

1 38 61
] _________________________|

Aprender mais sobre os topicos nos |3 37 59
quais estou mais interessado. Il Y
Publicar ou compartilhar | 5 43 52
projetos com pessoas de fora da - e
minha aula ou de minha escola.

Demonstrar o que aprendi 6 50 44

ot I
de formas criativas. S
Experimentar novas | 5 51 43

formas de fazer as coisas.

Trabalhar em projetos para
expressar o que aprendi.

Preparar-me para testes e
questionarios.

Praticar o que aprendi usando 17 59 24
exercicios e repeticdo. I N I
Trabalhar com outros 18 59 23
alunos em projetos.  IEEEEEG—_—_ N I
35 50 15
Memorizar fatos ou definicoes.  IEE—G——R N I
Trabalhar em planilhas 22 65 12

on-line ou impressas.
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As entrevistas detalhadas da Gallup com alunos e
professores demonstram como essas atividades ajudam

a manter os alunos ativamente envolvidos no aprendizado.

Um aluno da sétima série descreveu como as tarefas

em video autodirigidas em sua sala de aula de ciéncias
incentivam a investigacdo adicional dos topicos nos quais
os alunos estdo mais interessados. “[Nosso professor]
permite que escolhamos o tema do video e pesquisemos
sobre ele 0 quanto quisermos — assim, aprenderemos
muito sobre um tema". Depois de concluir a atividade,

0s alunos assistem a todos os videos para aprender

com o trabalho uns dos outros.

Com inumeras comunidades on-line, sites de
compartilhamento de conteldo e aplicativos que os
ajudam a colocar seu trabalho em um formato publicavel,
0s alunos agora tém oportunidades de compartilhar sua
aprendizagem e criatividade com o mundo fora da sala

de aula. Como disse um professor, "essa necessidade de
as pessoas verem o seu trabalho é algo realmente forte
nos [alunos]. Isso mudou o pensamento deles para ‘Quero
que 0 meu trabalho tenha um propdsito e seja utilizado',
ao contrario de ‘Quero anota 93 emvez de 91"

(4

Essa necessidade de as pessoas
verem o Seu trabalho € algo
realmente forte nos [alunos].
Isso mudou o pensamento
deles para “quero que o

meu trabalho tenha um
propdsito e seja utilizado’,

ao contrdrio de “quero a

nota 93 em vez de 91°.

— Professor
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O papel da tecnologia na criatividade na aprendizagem

O ritmo acelerado da mudanca tecnoldgica coloca
mais um 6nus sobre os ombros das escolas para
ajudar os alunos a desenvolverem as habilidades
necessarias para serem bem-sucedidos. Isso
significa ndo apenas familiariza-los com a tecnologia
digital, mas também proporcionar experiéncias
autodirigidas que desenvolvam a capacidade criativa
dos alunos para aplica-la em situaces novas.

A Gallup considera que a tecnologia educacional
ajuda os professores a atingir os dois objetivos se
for amplamente acessivel aos alunos. Em visitas

a escolas de todo o pais que usam modelos de
tecnologia “um para um", 0s pesquisadores viram 0s
alunos usando seus tablets e notebooks para uma
grande variedade de experiéncias envolventes, desde
0 projeto de cones de foguete até a exploragado
interativa de um templo budista virtual.
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A tecnologia é difundida, mas
€ usada principalmente para
realizar tarefas tradicionais
gue podem ser executadas
com outras ferramentas.

As escolas norte-americanas fizeram avancos
significativos para tornar a tecnologia acessivel as
criancas (consulte o Apéndice A). Nos ultimos 20
anos, muitos distritos escolares adotaram modelos
de informatica "um para um” para 0s alunos, nos
quais cada aluno tem acesso a um notebook

ou tablet durante todo o ano letivo. Atualmente,
aproximadamente oito em cada 10 alunos dizem
que usam tablets ou computadores para aprender
na escola todos os dias (51%) ou alguns dias por
semana (30%).




Embora 0 acesso a tecnologia seja bastante difundido, Essas tarefas nao aproveitam o potencial da tecnologia

sua utilidade é limitada quando os educadores nao para envolver mais 0s alunos e promover um

a usam em todo o seu potencial. Os professores e 0s pensamento mais profundo, mudando a natureza de
alunos tém maior probabilidade de dizer que geralmente suas atividades de aprendizagem. O uso de notebooks
usam tablets ou computadores para atividades com e tablets de maneiras que modificam ou redefinem os
menor probabilidade de incluir aspectos criativos, como processos de aprendizagem, como trabalhar em projetos
redigir textos, acompanhar tarefas e fazer testes ou multimidia ou experimentar coisas fora da sala de aula
questionarios convencionais. que nao seria possivel experimentar de outra forma,

¢ significativamente menos comum.

A tecnologia nas escolas nao esta sendo utilizada em todo o seu potencial.

41%

68%

41% dos professores e
68% dos alunos dizem que
0s alunos costumam usar a
tecnologia para redigir textos.

13%
25%
Apenas 13% dos professores
e 25% dos alunos relatam
O uUso da tecnologia para ver
ou experimentar algo que, de
outra forma, nédo poderiam.
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FIGURA 5: Com que frequéncia seus professores pedem que vocé faca cada uma das atividades a seguir usando um

tablet ou computador da escola?

Porcentagem de alunos e professores que dizem que cada atividade acontece “com muita frequéncia” ou “com frequéncia”

O Alunos @ Professores

Escrever um artigo

Realizar pesquisas

Acompanhar minhas tarefas

Criar apresentacdes

Fazer testes ou responder questionarios
Analisar informacdes

Aprender sozinho

Praticar o que aprendi usando
repeticao e exercicios

Criar projetos que usem o que aprendi
em outras disciplinas ou aulas

Ler os livros didaticos

Criar trabalhos como projetos multimidia,
arte, videos ou planos de projeto de
design usando um tablet/computador

Ver ou experimentar algo fora da minha sala
de aula que eu ndo pude ver ou experimentar

Os professores que praticam

a criatividade na aprendizagem
e usam a tecnologia de modos
transformadores tém maior
probabilidade de ver resultados
positivos para 0s alunos.
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Mais de trés quartos dos professores (77%)
concordam que 0s alunos aprendem mais quando
podem expressar o que sabem de forma criativa.

A Gallup criou duas medidas sumarias, uma que

avalia a énfase dos professores na criatividade na
aprendizagem e outra que mede até que ponto eles
usam a tecnologia de modos transformadores, para
quantificar como as abordagens de ensino afetam

0 que os alunos aprendem. (O Apéndice B lista os itens
de pesquisa combinados para produzir cada medida.)

Criatividade na aprendizagem ‘ ,I 9
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DOS PROFESSORES

Mais de trés quartos dos
professores concordam que
0S alunos aprendem mais
guando podem expressar de
forma criativa o que sabem.

Os professores cujos alunos experimentam criatividade
na aprendizagem tém mais probabilidade de relatar
resultados positivos para cinco entre seis habilidades
cognitivas. Oitenta e cinco por cento dos professores
que pontuam muito na criatividade na aprendizagem

e fazem uso transformador da tecnologia dizem que
seus alunos frequentemente demonstram habilidades
de resolugdo de problemas, em comparagdo com

50% de todos os professores que nao pontuam muito
na criatividade na aprendizagem. Em termos globais,
menos da metade dos professores dizem que seus
alunos demonstram pensamento critico com frequéncia,
o resultado considerado mais importante tanto pelos
professores quanto pelos pais. No entanto, esse
ndmero aumenta para 65% entre 0s professores que se
destacam na criatividade na aprendizagem, mas usam a
tecnologia de formas substitutivas, e 74% entre aqueles

que se concentram na criatividade na aprendizagem e no

uso transformador da tecnologia.

85%

DOS PROFESSORES

85% dos professores que
pontuam muito na criatividade
na aprendizagem € No uso
transformador da tecnologia dizem
que seus alunos demonstram
frequentemente habilidades de
resolucdo de problemas.

Os resultados sao semelhantes para os resultados
dos alunos relacionados a geragao de confianca. Por
exemplo, enquanto 38% dos professores do grupo de
baixa criatividade dizem que os alunos muitas vezes
usam seus pontos fortes exclusivos, esse nimero
aumenta para 65% entre aqueles que se concentram
na criatividade na aprendizagem, mas fazem uso
substitutivo da tecnologia, e 82% entre aqueles que se
concentram na criatividade na aprendizagem e no uso
da tecnologia de modos transformadores. A grande
lacuna fala da maior énfase na aprendizagem focada na
criatividade em atividades autodirigidas que permitem
que 0s alunos explorem seus interesses e abordem
projetos da maneira mais natural para eles.
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FIGURA 6: Porcentagem de professores que afirmam que seus alunos demonstram cada habilidade cognitiva “com
muita frequéncia” ou “frequentemente”
Os resultados segmentados pelo nivel de foco dos professores na criatividade na aprendizagem e no uso da tecnologia de

modo substitutivo ou transformador

O Menor foco na criatividade, independentemente do uso da tecnologia
O Maior foco na criatividade, uso substitutivo de tecnologia
® Maior foco na criatividade, uso transformador da tecnologia

50 75 85
Envolver-se na solugdo de problemas. O) )
0% ~ o@ 100%

65 74

08

Demonstrar pensamento critico.
% 100%

49 64 74
Reter o que aprenderam. Q O_'—
0% 100%
~ 35 7071
nggr gonexges entre e\ @
disciplinas diferentes. o, N 100%
27 49 59
i )
Ter profundo Conhelcmelnto o W, Q—. 1009
da disciplina. 0 o
32 41 46
Bom desempenho em Q—.Q
testes padronizados. 0% 100%

Nas Figuras 6 e 7, as diferencas de 8 pontos percentuais ou menos nao séo estatisticamente significativas no nivel de p < 0,05.

Como ler: O primeiro gréfico indica que 50% de todos os professores que colocam menos foco na criatividade na
aprendizagem dizem que seus alunos muitas vezes participam da resolucao de problemas. Esse nimero chega a 75%
entre os professores que atribuem atividades criativas mais frequentemente, mas usam a tecnologia principalmente
de formas substitutivas, e 85% entre aqueles que atribuem atividades criativas e usam a tecnologia de modos

mais transformadores.
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FIGURA 7: Porcentagem de professores que afirmam que seus alunos demonstram cada sinal de geracao de confianca
“com muita frequéncia” ou "frequentemente”

Os resultados segmentados pelo nivel de foco dos professores na criatividade na aprendizagem e no uso da tecnologia
de modo substitutivo ou transformador

O Menor foco na criatividade, independentemente do uso da tecnologia
O Maior foco na criatividade, uso substitutivo de tecnologia
® Maior foco na criatividade, uso transformador da tecnologia

39 65 82
Utilizar seus pontos fortes exclusivos. ) O
0% ~ A T
27 58 73
Expressar o que aprenderam ) o
de maneiras criativas. 0% / N\ ‘ 100%
45 7274
Ser alunos autoconfiantes. )
0% ~ 0 100%
) N 33 52 68
Assumir a responsabilidade e\ Y .
pelo proprio aprendizado. o, ~ et 100%
. 42 6569
Expressar sua empolgacao e (D
com o aprendizado. (o, ~ 100%
29 52 63
Disposi¢do para assumir riscos. ) )
0% ~ L 100%
Sentir-se confiante em relagdo a 35 62 68
sua capacidade de dominar M
assuntos dificeis. 0% N ‘O 100%
Um forte senso de curiosidade 34 61 66
para saber mais sobre 0 assunto além )\
doplano deaula. (o, N .Q 100%

Nas Figuras 6 e 7, as diferencas de 8 pontos percentuais ou menos nao sdo estatisticamente significativas no nivel de p < 0,05.
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Em geral, os resultados mostram que a tecnologia
educacional ndo é por si s6 o principal motivador de
melhores resultados para 0s alunos — seu impacto
provém principalmente de ajudar os professores na
reorientacao em relagdo a modos de aprendizagem mais
ativos que construam a capacidade criativa dos alunos.
Os professores cujos alunos usam notebooks e tablets
de modos transformadores apresentam 2,5 vezes mais
probabilidade de praticar a criatividade na aprendizagem.
Isso dificulta a separacao dos efeitos da criatividade e do
uso da tecnologia, pois a criatividade apoiada pelo uso
transformador da tecnologia provavelmente ajudara os
alunos a alcancar resultados de aprendizagem positivos.

Os professores acreditam que
as atribuicoes que exigem

0 uso transformador da
tecnologia sao mais eficazes.

A Gallup acha que os professores preferem planos

de aula que promovam a criatividade por meio do uso
transformador da tecnologia em relacao aos que usam
meétodos mais tradicionais. A Gallup apresentou aos
professores dois planos de aula: ambos abordavam

0 mesmo assunto, mas um incluia uma tarefa tradicional,
como um relatério ou uma apresentagao, enquanto

0 outro incluia uma tarefa que s6 era possivel usando
notebooks ou tablets dos alunos, como um blog de
video ou um livro interativo.

Os professores apresentaram maior probabilidade de
dizer que a atribui¢cdo centrada na tecnologia era melhor
para quase todos os resultados (Figura 8) — mais de
oito em cada 10 disseram que seria melhor personalizar
a aprendizagem dos alunos, dando-lhes a propriedade
sobre ela e ajudando-0s a conecta-la ao mundo real.

O Unico item para o qual os professores preferiram
fortemente o plano de aula tradicional foi a preparacao
dos alunos para um teste padronizado. No entanto,
muitos professores também acharam que a tarefa que
incorpora o uso transformador da tecnologia levaria
muito tempo para ser concluida ou seria muito dificil
para 0s alunos.
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FIGURA 8: [Perguntado aos professores] Pense nos dois planos de aula ao responder as seguintes perguntas.

Que plano seria ?

O % do plano de aula tradicional

Ser 0 mais empolgante
possivel para os alunos.

Ser melhor em dar aos alunos a
responsabilidade sobre seu
proprio aprendizado.

Ser melhor na personalizacao da
aprendizagem para cada um dos alunos.

Ser melhor em conectar o aprendizado
dos alunos ao mundo real.

Ensinar ao maximo aos alunos as
habilidades de solucdo de problemas.

Ser a melhor maneira de os alunos
expressarem o que aprenderam.

Levar muito tempo para 0s
alunos concluirem.

Ensinar melhor aos alunos as
habilidades de pensamento critico.

Ser muito dificil para
os alunos concluirem.

Ser melhor em desafiar cada aluno
adequadamente.

Ajudar ao méaximo os alunos a fazer
conexdes entre as diferentes disciplinas.

Ser melhor em ajudar os alunos a se sentirem
menos preocupados com falhas e mais
focados em como eles podem ter sucesso.

Ajudar os alunos a reter o que
aprenderam por mais tempo.

Ser a melhor abordagem/
experiéncia de aprendizado.

Ajudar ao maximo os alunos
a conhecer bem o material.

Ajudar os alunos a aprenderem
em menos tempo.

Preparar melhor os alunos
para um teste padronizado.
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Os alunos também reconhecem as vantagens de

usar tecnologia para ter senso de propriedade e
envolvimento no processo de aprendizagem. Os alunos
apresentam probabilidade muito maior de dizer que
tablets e notebooks sdo melhores do que de dizer que
as ferramentas tradicionais sdo melhores para a maioria
dos objetivos, incluindo:

» oferecer a eles oportunidades de experimentar coisas
novas (69% para tablets e notebooks contra 4% para
ferramentas tradicionais)

* facilitar que outras pessoas vejam e ougam seus
trabalhos (63% para tablets e notebooks contra
10% para ferramentas tradicionais)

* ajuda-los a aprender mais em um curto periodo
(58% para tablets e notebooks contra 15% para
ferramentas tradicionais)

» fazer com que eles se sintam responsaveis pelo modo
como aprendem (52% para tablets e notebooks contra
14% para ferramentas tradicionais)

Em uma entrevista detalhada, um especialista em
tecnologia escolar avaliou as formas de utilizagdo da
tecnologia com a finalidade de envolver totalmente os
alunos: "De acordo com nossa experiéncia, [a tecnologial
da voz aos alunos. [Na nossa escola], eles tém o poder de
influenciar em qualquer nivel."

Os professores preferem atividades que adotam a
criatividade na aprendizagem e o uso da tecnologia de
modos transformadores. Os professores dizem que essas
atividades apresentam maior probabilidade de proporcionar
aos alunos a responsabilidade pelo seu aprendizado e de
torna-lo mais personalizado.

20 ‘ Criatividade na aprendizagem

({4

De acordo com nossa
experiéncia, [a tecnologial

dd voz aos alunos. [Na nossa
escola], eles tém o poder de
influenciar em qualquer nivel.

— Especialista em
integracdo tecnoldgica

¢

»

Ao permitir que [os

alunos| sejam criativos,

vocé vé um novo nivel

de aprendizagem. Eles se
interessam muito mais por
tudo o que estdo aprendendo.

— Especialista em
integracdo tecnoldgica

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Todos os direitos reservados,

»



PELO MENOS

3/4

DOS PROFESSORES

Pelo menos trés quartos dos
professores dizem que as aulas
baseadas em tecnologia apresentam
maior probabilidade de ajudar os
alunos a desenvolver habilidades de
pensamento critico e de resolucao de
problemas, e de ajuda-los a conectar
seu aprendizado ao mundo real.
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Fatores para incutir
a criatividade na
aprendizagem




Fatores para incutir a criatividade na aprendizagem

No sentido de apoiar os esfor¢os das escolas norte-
americanas para atender melhor as necessidades dos
alunos, os interessados em educacao precisam entender
melhor as condigcdes em que 0s alunos apresentam
maior probabilidade de vivenciar a criatividade na
aprendizagem, bem como as barreiras mais significativas
que 0s professores enfrentam para ajuda-los nisso.

O uso da tecnologia da
educacao pelos professores
esta fortemente relacionado
ao apoio dos dirigentes
escolares e dos pais.

Ao experimentar coisas novas, tanto professores
quanto alunos dependem de uma cultura de

confianca, seguranca e relacionamentos fortes, com

a compreensao de que o fracasso faz parte do arco

de aprendizagem. A Gallup criou uma medida sumaria
com base em 11 perguntas que avaliam as percep¢des
dos professores quanto ao suporte ainovagao e ao
uso da tecnologia por parte de dirigentes escolares

e pais (listados no Apéndice B). Os professores que
pontuam no tergo superior desta medida de "ambiente
escolar acolhedor” tém maior probabilidade do que
aqueles qgue ndo dizem que seus alunos costumam ter
experiéncias de aprendizagem que ajudam a desenvolver
a criatividade.




FIGURA 9: [Perguntado aos professores] Com que frequéncia seus alunos tém as seguintes experiéncias
de aprendizagem em sua sala de aula?

Porcentagem que diz "muito frequentemente" ou "frequentemente”

O 2/3inferiores em ambiente escolar acolhedor @ 1/3 superior em ambiente escolar acolhedor

Trabalhar em um projeto ou atividade que | 1 47
tenha aplicagdes no mundo real. S ( ]

| 1 53

Discutir topicos que nao tém resposta certa ou errada.

Apresentar suas proprias ideias sobre | 1 38
como resolver um problema. | 57

Tentar maneiras diferentes de fazer as coisas, | 1 32
mesmo que elas NA0 funcionen . 53

Praticar o que eles aprenderam usando | 1 61
exercicios e repeticdo. T ————————— 5 7

Trabalhar em um projeto ou atividade que use o que eles 1 1 34
aprenderam em varias aulas ou disciplinas diferentes. — ————— 5 1

[ 1 32

Criar um projeto para expressar o que eles aprenderam.

| 1 38

e 33

Memorizar fatos e definigdes.

Saber como apresentar um bom 1 35
desempenho em testes padronizados. m——— 25

Publicar ou compartilhar projetos com === 14
pessoas de fora da sala de aula ou da escola. T ——— 24

Escolher o que eles aprendem na aula.

A CO|ab0ra(;éO é a base pa ra A cultura escolar pode estimular a criatividade, sendo
L . altamente colaborativa e fornecendo um ambiente
a criatividade no ensino acolhedor para o compartilhamento de conhecimento

e ideias entre professores e alunos. Infelizmente, apenas
18% dos professores concordam totalmente que
aproveitam a criatividade de seus colegas, enquanto
38% concordam um pouco.

e na aprendizagem.
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Entre outros beneficios, a colaboragdo entre professores
estimula o uso da tecnologia em sala de aula; quando
perguntado onde eles conseguiram ideias para
incorporar tablets ou computadores em seus planos de
aula, 83% dos professores citam recomendacdes de
outros professores que conhecem pessoalmente. Isso
supera facilmente os percentuais que indicam pesquisas
na Internet (71%), workshops/conferéncias (57%) ou
qualquer outra fonte.

A colaboragdo entre os alunos também é crucial

para ajuda-los a desenvolver capacidade criativa.

Ao compartilhar suas ideias com seus colegas de classe
e receber feedback, os alunos praticam o pensamento
divergente, ou seja, consideram diferentes maneiras de
lidar com os problemas. Os alunos também mencionam
software como o Keynote da Apple e o Google

Docs como ferramentas usadas rotineiramente para
compartilhar trabalhos e colaborar em projetos.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Todos os direitos reservados.

Os professores que dizem que
os dirigentes escolares Ihes
dao autonomia apresentam
maior probabilidade de praticar
a criatividade na aprendizagem
e integrar a tecnologia

em niveis elevados.

Professores e administradores observam frequentemente
que, quando os professores se sentem livres para serem
criativos, 0s alunos veem o processo criativo modelado

e ficam mais propensos a aceitar desafios que exigem
sua propria criatividade.
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Apesar da énfase nacional em curriculos padronizados
implantados no inicio dos anos 2000, a maioria dos
professores ndo sente que as escolhas curriculares estao
fora de suas maos; no geral, apenas 28% concordam

que seu curriculo para o semestre esta definido e podem
fazer poucas mudancas, enquanto 50% discordam. Além
disso, dois tercos dos professores dizem que “dar aos
professores autonomia para experimentar coisas novas
com seus planos de aula” descreve os lideres em sua
escola pelo menos um pouco. Essa é uma boa noticia,

ja que os professores que concordam que os dirigentes
escolares Ihes ddo autonomia apresentam mais do que o
dobro da probabilidade de se concentrarem na criatividade
na aprendizagem em relagéo aos que discordam.

Os professores do estudo também costumam ver a
autonomia do aluno como importante para a geragao da
capacidade criativa. Tornar a educacao mais centrada no
aluno significa dar aos alunos maior liberdade de aprender
sobre 0s topicos que Ihes interessam e de escolher
como expressar o que aprenderam. Mas essas podem
ser metas desafiadoras para professores que seguem
modelos tradicionais de educacado: Aproximadamente
quatro em cada 10 professores e alunos dizem que 0s
alunos frequentemente assumem a responsabilidade
por seu proprio aprendizado, e apenas um em cada 10,
aproximadamente, diz que 0s alunos costumam escolher
0 que aprendem em sala de aula.

A Gallup acha que a probabilidade de os professores
adotarem a criatividade na aprendizagem ou usarem a
tecnologia de maneiras que apoiem a criatividade n&o varia
muito de acordo com suas circunstancias especificas,
Ccomo a série escolar, disciplinas que ministram ou sua
permanéncia em sala de aula. Da mesma forma, ha pouca
diferenca nessas medidas com base nas caracteristicas
escolares, como comunidade urbana versus rural, escola
publica versus particular ou tamanho da escola. A Unica
excecao é que os professores que atendem alunos de
baixa renda tém menos probabilidade de pontuar muito

na medida de criatividade na aprendizagem, embora ndo
na medida de uso de tecnologia.
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Barreiras para expandir
a criatividade na
aprendizagem com o
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Barreiras para expandir a criatividade na
aprendizagem com o uso de tecnologia

Quando os professores sdo questionados diretamente
sobre 0s possiveis obstaculos para fazer maior

O acesso é o0 obstaculo

mencionado com mais uso de tablets e computadores a fim de propiciar

R . a criatividade na aprendizagem, sua resposta mais
frequenma para O uUsoO da comum é que muitos dos seus alunos nao tém um tablet
tecnologia na educa (;éo ou computador fora da escola (Figura 10). No geral,

449% dos professores expressam pelo menos alguma
concordancia com essa afirmacao, seguida por 37%

que concordam que ndo ha tablets ou computadores
suficientes em sua sala de aula. Ndo mais do que um

quarto dos professores concorda com qualquer uma
das outras afirmacgdes de "obstaculos” listadas.

FIGURA 10: [Perguntado aos professores] Indique o quanto vocé concorda com as afirmagdes a seguir.

® % 5 Concordo totalmente % 4 %3 @ %2 @ %1 Discordo totalmente
Muitos alunos ndo tém um tablet/ | 29 15 13 12 27
computador fora da escola, por isso N0 |G ]
posso dar uma tarefa de casa que os utilize.
27 10 9 11 43

Nao ha tablets/computadores

suficientes em minha sala de aula. | IENEREEEEEE [ I

Os alunos estdo expostos a tanta 13 12 29 20 26
tecnologia fora da escola que seu

uso na escola deve ser limitado. | EG_N_G L | |

N&o tenho tempo para integrar tablets/

computadores aos meus planos de aula. Il A Y

Os tablets/computadores da 6 13 15 28 35
minha sala de aula ndo
funcionam corretamente. 1R [ I
Nao tenho o treinamento necessario
para integrar tablets/computadores 6 12 21 25 34
aos meus planos de aula. | 1 | |
Gostaria de poder integrar de forma
criativa tablets ou computadores | 6 12 23 23 35

a0s meus planos de aula, mas ndo [ e

sei por onde comecar.

Tablets/computadores na sala de
aula constituem uma distragdo que 6 9 22 27 35

coloca de lado o aprendizado real. | Y Y
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A probabilidade de os professores concordarem com
esses itens sobre 0 acesso a tecnologia varia muito

de acordo com a renda familiar dos alunos. Entre os
professores cujas escolas atendem principalmente

a alunos de baixa renda, 66% dizem que muitos de seus
alunos ndo tém acesso a tablets ou computadores fora
da escola, contra 23% daqueles em escolas com alunos
de renda média e apenas 11% daqueles em escolas
com alunos de alta renda. Os professores que tém
principalmente alunos de baixa renda também tém duas
vezes mais probabilidade do que aqueles com alunos de
alta renda de dizer que ndo tém tablets/computadores
suficientes em sua sala de aula — 42% contra 20%.

¢

Vejo um impacto perceptivel
no envolvimento dos alunos,
[mas] nao sei se nossas
avaliacoes alcancaram

a medida da criatividade.

— Professor

»

As avaliagcOes tradicionais
impedem a criatividade

e mantém a tecnologia no
estagio de "substituicdo”
em muitas salas de aula.

A Gallup considera que a natureza padronizada das
avaliagdes tradicionais representa um obstaculo
significativo para a criatividade e € por isso que 0 uso
da tecnologia esta preso no estagio de “substituicdo”
em muitas salas de aula. Como um professor no estudo
explicou: "Vejo um impacto perceptivel no envolvimento
dos alunos, [mas] ndo sei se nossas avaliagbes
alcangcaram a medida da criatividade”.

As avaliagdes baseadas em projetos e portfolios estdo
se tornando 0s meios mais comuns para 0s professores
fornecerem um retrato acumulado da aprendizagem

e do desenvolvimento dos alunos que inclui aspectos
menos quantificaveis, como a criatividade. Os pais
também preferem maneiras mais completas de avaliar o
progresso dos alunos; 63% preferem que os professores
usem avaliagdes baseadas em portfélios em vez de
notas de testes para medir a compreensdo do aluno,
enguanto 11% preferem testes tradicionais.

68% dos professores dizem que as tarefas baseadas em projetos
representam uma boa medida de aprendizagem do aluno — muito mais
do que 0s 12% que dizem 0 mesmo sobre testes padronizados.

08%

ATIVIDADES BASEADAS
EM PROJETO

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Todos os direitos reservados.

12%

TESTES
PADRONIZADOS
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No entanto, as avaliagbes baseadas em portfolios podem
ser mais demoradas do que 0s testes e requerem um
julgamento mais subjetivo por parte dos professores.
Esses desafios podem ajudar a explicar por que 0s
administradores de escolas tém sido lentos para adoté-las;
apenas 20% dos professores dizem que seus dirigentes
escolares ddo mais énfase as avaliagdes baseadas

em portfélios do que as pontuagdes dos testes.

({4

Sei especificamente o que serd
analisado no teste de AP Eu
0 realizo da maneira que

o Conselho Universitdrio
recomenda, mesmo que eu
conheca outras maneiras

de aplicd-lo. Se o professor
nao puder se expressar, como
vocé pode formar alunos?

— Professor

»

Cerca de um terco dos professores concorda que eles

nao tém tempo ou treinamento suficiente (ou ambos) para
integrar tablets ou computadores em seus planos de aula.
Mesmo nas escolas mais ricas em tecnologia visitadas
pelos pesquisadores, alguns professores sentiram que ndo
tinham treinamento suficiente sobre como fazer o melhor
uso da tecnologia em sala de aula. Outros observaram que
projetar planos de aula voltados para a criatividade requer
mais tempo de planejamento do que reutilizar os planos
tradicionais atuais.

€

Preciso me sentir mais
confrante em determinados
aspectos da criatividade.
No ano passado, tivemos
dias de inovagdo para
professores [conduzidos por
especialistas em inovagdo].
Nao foi um treinamento,
mas tivemos oportunidades
de conbecer as ferramentas
e aprender a usd-las.

— Professor

»

Ambas as preocupacgdes respaldam uma afirmagao feita

no “National Education Technology Plan” (em traducdo

livre, Plano Nacional de Tecnologia para a Educacao) do
Departamento de Educacgéo dos Estados Unidos de que,
para os professores mudarem fundamentalmente a forma
como fazem o seu trabalho a fim de fazer uso eficaz de novas
ferramentas e abordagens pedagdgicas, eles precisam de
"apoio continuo e imediato que inclua desenvolvimento
profissional, mentores e colaboragdes informais”.?

3 Departamento de Educacéo, Escritério de Tecnologia Educacional. 2077 National Education Technology Plan, p. 28.
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Implicagcoes

Este estudo apresenta uma imagem viva das vantagens
da criatividade na aprendizagem observada por
professores, pais e alunos. Todos 0s trés grupos
concordam que, na medida em que as escolas norte-
americanas estdo se afastando da padronizagao
extrema e em dire¢do a abordagens de ensino mais
personalizadas e centradas no aluno, elas estao indo na
direcao certa.

A pesquisa também aponta para a persisténcia de
obstaculos sobre tais mudancgas. Embora professores e
pais estejam alinhados com os beneficios da criatividade
na aprendizagem, alguns se preocupam com o fato

de que a aprendizagem baseada em projetos pode

ser mais dificil para 0s alunos e mais demorada para

os professores. A confianga continua em testes e
questionarios também pode retardar a transigcdo para
uma aprendizagem mais personalizada e baseada em
projetos, especialmente se 0s pais e os dirigentes
escolares tiverem duvidas sobre alternativas as
avaliacOes tradicionais.

No entanto, essas preocupacdes podem desaparecer

a medida que mais escolas assimilarem os melhores
resultados associados a instrugao respaldada pela
tecnologia que promove a criatividade. Os avan¢os
tecnoldgicos ja estao levando a novas formas de
avaliagdes integradas e em tempo real que, como

as avaliagdes baseadas em portfdlios, fornecem
informacdes mais completas e frequentes do que

0s testes tradicionais. Pais e educadores preferem
alternativas aos testes de alto risco, apontando para o
potencial de pressao popular sobre os legisladores para
remover uma barreira sistémica a abordagens de ensino
mais personalizadas e centradas no aluno.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Todos os direitos reservados.

Mais importante ainda, este estudo demonstra a
necessidade de os lideres de educacao comunicarem
uma visao convincente de como suas escolas devem se
adaptar para preparar melhor os alunos para enfrentar
0s desafios do futuro — e do papel da tecnologia em
atingir esse objetivo. Essencialmente, essa viséo deve
comegar com uma consciéncia comum de como as
praticas de ensino tradicionais devem mudar para
apoiar melhor o desenvolvimento da criatividade e de
outras habilidades cognitivas vitais. Essa compreensao
garantird aos professores que eles tenham apoio dos
lideres para experimentar coisas novas e lhes dara um
conjunto de objetivos abrangentes que orientam seu
uso da tecnologia para transformar as experiéncias de
aprendizagem dos alunos.

Aimplementacao dessa visdo nem sempre sera facil
diante de influéncias que tendem a preservar o status
quo. Mas, como este estudo deixa claro, mudancas que
melhoram os resultados fundamentais dos alunos ja
estdo acontecendo em muitas escolas do pais, abrindo
caminho para um futuro no qual todas as escolas

serdo mais capazes de ajudar os alunos a atingir seu
potencial criativo.
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Apéndice A: Acesso a tecnologia nas escolas

norte-americanas

A pesquisa qualitativa da Gallup encontrou professores
e alunos incorporando tecnologia as aulas de varias
maneiras, desde o design de cones de foguete até

a exploragdo interativa de um templo budista virtual.
No entanto, essas escolas foram selecionadas como
exemplos daquelas que se destacam na instrugao
voltada para a criatividade apoiada pelo uso da
tecnologia. O objetivo principal deste estudo foi avaliar
0 quanto essas atividades sdo comuns entre todas

as escolas norte-americanas, e ele foi alcangado nas
pesquisas quantitativas de professores, pais e alunos.

Atualmente, oito em cada 10 alunos dizem que usam
tablets ou computadores para aprender na escola todos
os dias (51%) ou alguns dias por semana (30%). Muitos
distritos oferecem as escolas acesso a especialistas

em tecnologia que ajudam os professores a integrar
essa tecnologia ao curriculo. Quase metade dos
professores (47%) afirma que sua escola tem esse tipo
de especialista, com resultados geralmente consistentes
em todas as séries.

A pesquisa para professores também incluiu perguntas
sobre como os alunos acessam a tecnologia e o tipo
de dispositivo mais usado.

A maioria diz que 0s alunos usam principalmente
notebooks (59%) ou tablets (22%); apenas 9% dizem
que 0s alunos usam computadores desktop e 8% dizem
que seus alunos nao tém acesso a nenhum tipo de
computador para aprendizagem.

Cerca de metade dos professores (49%) dizem que os
alunos tém tablets ou computadores proprios para uso
em tempo integral durante o ano letivo — seja fornecido
pela escola (34%) ou levado de casa para usar na escola
(15%). Entre os professores do ensino médio, esses
numeros aumentam consideravelmente, de modo que
aproximadamente oito em cada 10 dizem que 0s alunos
tém dispositivos pessoais para uso em tempo integral.
Os professores da escola primaria (série K-5) apresentam
maior probabilidade de dizer que os alunos usam
dispositivos que permanecem na sala de aula.

E evidente que as escolas em &reas mais ricas
costumam ter mais facilidade para alcancar o status
“um para um”, simplesmente porque os alunos
apresentam maior probabilidade de trazer seus
proprios dispositivos de casa. Entre os professores
que dizem que suas escolas atendem principalmente
alunos de alta renda, um terco (33%) diz que os alunos
trazem dispositivos de casa para uso na escola
contra 11% dos professores cujas escolas atendem
estudantes de baixa renda.

[Perguntado aos professores]:Qual das afirmacdes abaixo descreve como os alunos acessam dispositivos, como

computadores, notebooks ou tablets, na sua escola?

Selecione todas as op¢bes que se aplicam.

Os alunos véo para a biblioteca ou outra sala para usar

um tablet/computador. 34%
Os alunos compartilham tablets/computadores que 43%
permanecem na sala de aula.

Os alunos compartilham tablets/computadores que 320%
sdo transportados entre as salas de aula.

Os alunos recebem tablets/computadores que sao 349%
deles para uso durante o ano letivo.

Os alunos trazem seus proprios tablets/computadores 15%

pessoais de casa para usar na escola.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Todos os direitos reservados

37% 26% 35%
51% 38% 33%
30% 28% 33%
28% 41% 43%
3% 14% 36%
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Apéndice B: Medidas sumarias

Este estudo usa trés indicadores sumarios para o foco
dos professores na criatividade na aprendizagem e no
uso transformador da tecnologia, e até que ponto eles
percebem um ambiente escolar acolhedor. Os itens

da pesquisa incluidos em cada uma dessas medidas
compostas estéo listados aqui. A Gallup testou os itens
em cada medida composta para garantir altos niveis de
confiabilidade estatistica.

Criatividade na aprendizagem

Com que frequéncia seus alunos tém as seguintes
experiéncias de aprendizagem em sua sala de aula?
A. Eles escolhem o que aprendem na aula.
B. Eles experimentam formas diferentes de fazer as
coisas, mesmo que elas ndo funcionem.
C. Eles tém suas proprias ideias sobre como resolver
um problema.
D. Eles discutem topicos que ndo tém
resposta certa ou errada.
E. Eles criam um projeto para expressar o que
aprenderam.
F. Trabalham em um projeto ou uma atividade que usa
0 que aprenderam em varias aulas ou disciplinas
diferentes.
G. Trabalham em um projeto ou uma atividade que tem
aplicagdes no mundo real.
H. Publicam ou compartilham projetos com pessoas
fora da sala de aula ou da escola.

Uso transformador da tecnologia

Com que frequéncia vocé pede aos alunos que fagam
cada uma das atividades a seguir usando um tablet ou
computador da escola?

A. Analisar as informac¢des usando

um tablet/computador
B. Realizar pesquisas usando um tablet/computador
C. Criar apresentac6es usando um tablet/computador

D. Criar trabalhos, como projetos multimidia, artes,
videos ou planos de projeto de design usando
um tablet/computador

E. Criar projetos complexos interdisciplinares usando
um tablet/computador

Cultura escolar de apoio

Avalie o quanto essas declaragdes descrevem bem
[dirigentes/pais] em sua escola.

A. Os dirigentes da minha escola sao resistentes
a mudancgas.

B. Os dirigentes da minha escola estdo focados
principalmente nas notas das provas.

C. Os dirigentes da minha escola dao mais énfase ao
uso de avaliagdes baseadas em portfolios em vez
de notas das provas como uma forma de medir
a compreensao dos alunos.

D. Os dirigentes da minha escola ddo autonomia aos
professores para experimentar coisas novas com
seus planos de aula.

E. Os dirigentes da minha escola apoiaram os alunos
no uso da tecnologia em sala de aula.

F. Os dirigentes da minha escola dao o treinamento
necessario para eu ter sucesso.

G. Os pais da minha escola sdo resistentes
a mudancgas.

H. Os pais da minha escola preferem usar avaliacdes
baseadas em portfolios em vez de notas das
provas como uma forma de medir a compreensao
dos alunos.

I. Os pais da minha escola apoiam novas formas
de ensino.

J. Os pais da minha escola apoiaram os alunos no uso
da tecnologia em sala de aula.

K. Os pais da minha escola estéo altamente envolvidos
com o que esta acontecendo na sala de aula.

Professores cujas pontuacdes compostas ficam

no ter¢o superior de todos os professores para

cada medida sao considerados no grupo “alto”

para criatividade na aprendizagem, uso transformador
da tecnologia ou cultura escolar de apoio.
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Apéndice C: Metodologia

Fase de pesquisa qualitativa

No quarto trimestre de 2018, a Gallup realizou 12 visitas a
escolas em todo o pais para identificar as caracteristicas
da criatividade na aprendizagem e investigar como

a tecnologia pode afetar esse aprendizado, bem

COMO quais sao 0s obstaculos presentes para sua
implementacao nas salas de aula. Durante cada visita,

0s pesquisadores observaram instrugcdes em uma
variedade de assuntos e fizeram perguntas informais aos
alunos sobre sua participacao em atividades especificas.
Para complementar essas observagdes, a Gallup
também entrevistou professores, pais e administradores
sobre o que acham da criatividade na aprendizagem e
como a tecnologia é utilizada em sala de aula.

A Gallup selecionou escolas diversificadas em termos
de tamanho, controle, localizagdo geografica, status
socioecondmico e representacao de séries escolares.
Onze das escolas empregavam modelos de tecnologia
"um para um" com dispositivos Apple (MacBook ou iPad),
e uma escola empregava um modelo de tecnologia

"um para um" usando dispositivos Google Chromebook.

Copyright © 2019 Gallup, Inc. Todos os direitos reservados.

Fase de pesquisa quantitativa

Em margo e abril de 2019, a Gallup realizou

pesquisas baseadas na Web com professores, pais

e alunos para quantificar a criatividade nas escolas,

0 relacionamento entre criatividade e tecnologia

e seu impacto nos resultados dos alunos. As trés
pesquisas foram realizadas por meio do Gallup

Panel™. O Gallup Panel é um painel baseado em
probabilidade de aproximadamente 100.000 adultos
norte-americanos, dos quais a maioria € composta por
painelistas baseados na Web. Todos 0s painelistas sdo
selecionados por meio de discagem de digitos aleatorios
(RDD) ou amostragem baseada em endereco (ABS)
para garantir que o painel seja representativo de toda

a populagdo adulta norte-americana.

Para as pesquisas de pais e alunos, a Gallup selecionou
aleatoriamente pais que a Gallup antecipou que teriam
um filho nas séries K-12. A Gallup entrevistou um total

de 2.673 pais com pelo menos um filho nas séries

K-12 e 853 alunos da 62 a 122 série. A Gallup obteve
permissao explicita e por escrito dos pais e responsaveis
legais antes de entrevistar as criancas. Nas residéncias
com mais de uma crianga qualificada, a programacao
selecionou aleatoriamente qual crianga o pai deveria
considerar ao participar da pesquisa.
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Para as pesquisas com professores, a Gallup entrevistou
1.036 professores em tempo integral, selecionados
aleatoriamente, e que atualmente lecionam nas séries
K-12. Em alguns casos (como as Figuras 3 e 5), 0s
resultados da amostra de alunos da 62 a 122 série e da
amostra de professores das séries K-12 sdo comparados
diretamente. Para garantir a comparabilidade, os
pesquisadores asseguraram que 0s resultados dos
professores da 62 a 122 série nao sao substancialmente
diferentes daqueles para a amostra completa

de professores.

Os resultados de cada uma das trés pesquisas foram
ponderados para levar em conta a probabilidade da
sele¢cdo. A Gallup também ponderou os dados a serem
considerados como nao-resposta. A Gallup ponderou a
amostra de alunos de acordo com as metas do National
Center for Education Statistics (NES) com base na série
escolar do aluno, raga/etnia e tipo de escola (publica ou
particular). A Gallup ponderou a amostra de pais usando
as metas fornecidas pela Pesquisa de Populacao Atual do
Censo com base em idade, sexo, nivel de escolaridade,
status do telefone, regido do censo e ragaletnia. A Gallup
ponderou a amostra de professores de acordo com as
metas fornecidas pelo Departamento de Educacao dos
Estados Unidos com base em sexo, idade, ragaletnia,
anos de experiéncia, nivel de escolaridade e tipo de
escola (publica ou particular).

Todas as margens relatadas de erro de amostragem para
este estudo incluem os efeitos de design computados
para ponderacao.

» Para resultados baseados na amostra total de
alunos, a margem de erro de amostragem é de 16,1
pontos percentuais no nivel de confianga de 95%.

» Pararesultados baseados na amostra total de pais,
a margem de erro de amostragem é de +2,5 pontos
percentuais no nivel de confianga de 95%.

» Pararesultados baseados na amostra total de
professores, a margem de erro de amostragem
¢é de +5,0 pontos percentuais no nivel de
confianca de 95%.

Além do erro de amostragem, a formulacdo de perguntas
e as dificuldades praticas na realizacdo de pesquisas
podem introduzir erro ou viés nas descobertas de
sondagens de opinido publica.

Este relatoério foi desenvolvido pela Gallup com
financiamento da Apple Inc. Os achados e as
conclusdes sao da Gallup.
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