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Da der er et pres for at leve op til etablerede
standarder, har amerikanske skoler taget
traditionelle undervisningsformer i brug, der

alt for ofte mangler den personlige tilpasning,

som eleverne har brug for til at lsere og udvikle

sig. | en stadig mere kompleks verden og i det
moderne arbejdsliv skal nutidens elever mestre
vigtige feerdigheder til problemlgsning og kritisk
taenkning for at f& succes i fremtiden, pa trods af
sandsynlig gkonomisk uro. Job i fremtiden —som
vi sikkert ikke kan forestille os endnu — vil kraeve
personer, der kan udvikle nye, kreative mader at
l@se problemer pa. Denne proces vil ikke veere
resultatet af udenadsleere eller gentagelse, som er
den dominerende undervisningsmetode i dag, men
fremmes i stedet gennem kreativitet i laering.

2019 gennemfgrte Gallup en nationalt
repraesentativ undersggelse for at undersgge,

i hvilket omfang kreativitet i leering fremmes

i amerikanske klassevaerelser, i hvilket omfang
leerere, foraeldre og elever veerdsaetter kreativitet

i leering, hvordan kreativitet i leering understgttes
af brug af transformativ teknologi, og de resultater
de producerer.

2 | Kreativitet i leering

Baseret pa denne kvalitative og kvantitative
forskning finder Gallup betydelig statte til

kreativitet i laering og lgftet om, at dette forbereder
eleverne til at blive produktive og succesrige
medarbejdere og globale borgere. Leerere, foreeldre
0g elever rapporterer bred stgtte til selvstaendig,
projektbaseret laering med stgtte fra ny og innovativ
teknologi, der giver eleverne mulighed for at laere
pa nye og innovative mader.

De fglgende sider beskriver nggleresultater fra
denne vigtige undersggelse om, hvad leerere,
foreeldre og elever mener, at amerikanske skoler
har brug for, sa eleverne kan fa succes.
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Nggleresultater

Kreativitet i laering giver positive og markante resultater for eleverne. Resultaterne
forbedres yderligere, nar laerere udnytter det fulde potentiale ved teknologi.

Leerere, der i deres undervisning ofte bruger kreative, projektbaserede aktiviteter, er mere tilbgjelige
end andre lzerere til at sige, at deres elever opnar en raekke laerings- og udviklingsmal, herunder
opbygning af selvtillid, udnyttelse af deres unikke styrker og udvikling af kritisk teenkning og
problemlgsningskompetencer. Mere end 75 % af laerere, der praktiserer kreativitet i leering, siger,

at deres elever ofte viser problemlgsningskompetencer, i forhold til mindre end 60 % af laererne,
der bruger disse teknikker sjeeldnere.

Laerere vurderer projektbaserede, teknologi-aktiverede opgaver som vaerende bedre for en bred vifte
af elevernes resultater. For eksempel siger mere end otte ud af 10 leerere, at projekter, der inkorporerer
teknologi pa transformerende mader, er bedre end traditionelle opgaver til at tilpasse elevernes laering,
hvilket giver dem ejerskab over deres lzering og hjselper dem med at koble leeringen sammen med den
virkelige verden.

Eleverne er mere tilbgjelige til at opleve kreativitet i laering, nar leerere bruger teknologii en
paedagogisk ramme for at omdefinere den made, de laerer pad — eksempelvis gennem selvsteendige,
projektbaserede aktiviteter, der integrerer multimedier, Augmented Reality og andre digitale veerktgjer.
Leerere, der integrerer baerbare computere og tablets pa transformerende mader, er 2,5 gange mere
tilbgjelige til at undervise via projekter, der fremmer kreativitet.

Laerere og foraeldre er enige om, at kreativitet i leering inspirerer til bedre resultater
end traditionelle laeringsmetoder.

Pa spargsmalet om, hvilke leeringsresultater der er vigtigst, veelger leerere og foreeldre kognitive
feerdigheder relateret til kreativitet. For at forberede bgrn pa fremtiden veerdsaetter leerere og foreeldre
resultater relateret til kreativitet og andre former for kognitiv udvikling, sdsom kritisk taenkning.

For eksempel siger omkring halvdelen af foraeldrene, at det er "meget vigtigt", at deres barn kommer
med deres egne ideer til, hvordan man lgser problemer (51 %), og at de prgver forskellige mader at
gere ting pa, selvom de méaske ikke fungerer (49 %). Og 64 % af lezererne og foraeldrene siger, at kritisk
teenkning er et af elevernes vigtigste leeringsresultater.

87 % af leererne og 77 % af foreeldrene mener, at undervisningsmetoder, der inkorporerer kreativitet
i laeringsprocessen, har starre veerdi for eleverne.
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Et flertal af foraeldre og leerere ser ikke veerdien af standardiserede tests som en
maling af elevernes leering.

Kun 13 % af foreeldrene siger, at det er "meget vigtigt", at deres barn leerer at klare sig godt

i standardiserede tests. Desuden foler kun 12 % af laererne, at standardiserede tests er en god
maling af elevernes laering. Kun 4 % af foreeldrene og 1 % af laererne inkluderer "at klare sig godt
i standardiserede tests" som vaerende blandt de vigtigste laeringsresultater.

Leerere siger, at undervisningsplaner med brug af transformativ teknologi er bedre for eleverne til at
koble deres lzering til den virkelige verden (871 %), er bedre til at laere dem kritisk taenkning (76 %) og
gor, at de husker, hvad de har leert, i laengere tid (71 %).

Elever i de fleste klasseveerelser i dag bruger kun lidt tid pa aktiviteter, der fremmer
kreativitet.

Selvom udenadsleere og gentagelse er vigtigt, viser denne undersggelse en uhensigtsmaessig
koncentration af disse processer. Et flertal af eleverne vil gerne bruge mere tid pa aktiviteter,

der hjeelper dem med at se, hvordan deres laering er relateret til virkelige problemer uden for
klasseveerelset. Imidlertid siger kun 26 % af eleverne, at de ofte arbejder med projekter med relation
til den virkelige verden. 52 % af laererne siger, at elever ofte arbejder pa sddanne projekter, hvilket
tyder pa, at laerernes opfattelse ikke stemmer overens med elevernes.

Yderligere viser undersggelsen, at elevernes aktiviteter ofte fokuserer mindre pa kreativitet i laering, pa
trods af den anerkendte vaerdi heraf blandt laerere og foraeldre.

En stgttende og samarbejdende kultur, traening og autonomi til at pr@ave nye ting er
ngglefaktorer, der hjaelper laerere med at bringe mere kreativitet til laering.

Leerere er mere tilbgjelige til at fokusere pa kreativitet, hvis de faler, at skoleledere og foraeldre
stgtter deres indsats. De, der siger, at skoleledere giver dem autonomi til at prgve nye ting, og den
uddannelse, de har brug for til at f& succes, er meget mere tilbgjelige til at understrege kreativitet
i leering og bruge teknologi pa mader, der understgtter den proces, end dem der ikke geor det.

Samarbejde mellem leerere fremmer kreativ brug af teknologi: 83 % af laererne siger, at de far ideer
til at indarbejde brug af tablets eller computere i deres undervisningsplaner fra andre laerere, de
kender personligt.

Der har aldrig veeret mere pa spil for eleverne, og Desveerre bruger for mange skoler en traditionel
retningen har aldrig vaeret klarere — bade foraeldre tilgang eller nye teknologier pa traditionelle mader.
0g leerere tror pa, at nér laerere indarbejder Denne undersggelse fastslar behovet for at skalere
kreativitet i laering og bruger nye teknologier pa antallet af elever, der laerer pé personlige méader for
transformerende mader, sé er det til elevernes fordel. at blive morgendagens kreative problemigsere.
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Om undersggelsen

Kvalitetsevaluering og
kvantificering af kreativitet i laering

Gallup har gennemfgrt kvalitative og kvantitative
undersggelser for at vurdere, i hvilket omfang
kreativitet i leering sker i klasseveerelser nationalt,
opfattelser af denne tilgang, hindringer for
atimplementere dette og teknologiens rolle

i processen.

Fra september til november 2018 besggte Gallups
forskere 12 skoler i USA, der blev identificeret

som ledere inden for kontinuerlig innovation og
kreativitetsfokuseret leering. Skolerne var forskellige
med hensyn til stgrrelse, klassetrin, geografisk
placering og elevernes sociogkonomiske status.
Malet var at undersgge bedste praksis til fremme

af kreativitet i K-12-klasseveerelser.

Resultater fra den kvalitative forskning blev brugt
til udviklingen af kvantitative undersggelser, der
blev udfgrtimarts og april 2019 med nationalt
repraesentative grupper af laerere, foraeldre og
elever. Forskernes mal var at kvantificere tilstanden
af kreativitet i skolerne, forholdet mellem kreativitet
og teknologi og den opfattede indvirkning pa
elevernes resultater. For fuldsteendige oplysninger
om metode, se appendiks C.

Definition pa kreativitet i leering

Til denne undersggelse fik deltagerne fglgende
definition for at skabe en feelles forstaelse af
undersggelsens formal: "Kreativitet er evnen til at
forestille sig nye méader at lgse problemer pd, nye
tilgange til udfordringer, at skabe forbindelser eller
skabe produkter. Kreativitet er ikke baseret pa en
formel, men pé taenkning, der vedrgrer opdagelse
0g undersggelse.”

Denne definition afspejles i laeringsmetoder,

der giver eleverne mulighed for at udtrykke

sig pa mader, der udvikler kritisk taenkning og
problemlgsningskompetencer. Laerere, der bruger
kreativitet i laering, bruger elevcentrerede teknikker,
herunder projektbaserede opgaver, der kreever, at
eleverne finder deres egne lgsninger pa problemer,
savel som selvstaendige opgaver, der giver
eleverne input til, hvad de gerne vil leere.

Teknologi kan bruges til at fremme kreativitet og
transformere elevernes leeringsoplevelser. Denne
rapport henviser til "brug af transformativ teknologi”
som brug af teknologi i leeringsaktiviteter pa mader,
der dbner nye muligheder for, hvordan leerere kan
levere information og giver eleverne mulighed for
at udtrykke deres laering pa mader, de ikke kunne
uden teknologien. Dette er i modsaetning til en brug
af teknologi, hvor traditionelle veerktgjer (papir og
blyant) erstattes af tablets eller computere til at
udfgre de samme opgaver, sdsom at udfylde et
regneark, tage en multiple-choice-test eller skrive
et essay. Anvendelser, hvor teknik treeder i stedet
for, udnytter ikke teknologiens fulde potentiale

til at hjaelpe eleverne med at laere pa en made,

der passer dem bedst, s& de kan udnytte deres
forstaelse og kreative potentiale.
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Forberedelse af eleverne til fremtiden

Da den fgderale No Child Left Behind Act blev lov
i 2001, indrettede amerikanske skoler sig efter
standarder og test. Den generelle hensigt var
god: At minimere afstanden mellem skoler med
hgj preestation og skoler med lav praestation ved
at etablere statsgodkendte praestationsmal for at
sikre, at alle elever far en uddannelse, der opfylder
nogle minimale standarder for kvalitet. Hvad de
politiske beslutningstagere, der keempede for
standardisering, ikke havde fuld forstaelse af, var,
at veegten pa preestation ved test og objektiv
evaluering ville kraeve, at undervisere fokuserer
pa udenadslaere og gentagelse.

De faerdigheder, som elever har brug for til at fa
succes i det 21. arhundrede, beveeger sig imidlertid
i den modsatte retning. | vor tids informationsrige
miljger er folk ngdt til at evaluere og behandle
flere dataindtryk end nogensinde fgr og bruge
dem til at drage rimelige konklusioner. | sin

"The Future of Jobs Report 2018" rangerer World
Economic Forum kreativitet, kritisk teenkning og
problemlgsning blandt de 10 mest efterspurgte
feerdigheder i dag ogind i fremtiden.” Udvikling

af disse faerdigheder kreever en leeringsproces,
der kombinerer traditionelle og innovative
leeringsmetoder, der udnytter vores bedste
vaerktgjer, herunder nye teknologier.

Leerere og foraeldre mener, at uddannelsesstrategier, der fremmer
kreativitet og andre hgjere rangerende kognitive faerdigheder, er vigtigst.

87 % af laerere 0g 77 %

af foraeldre mener,

at "Undervisningsmetoder,
der inspirerer til kreativitet

I leeringsprocessen, kreever
mere arbejde, men har stgrre
udbytte for [elever/mit barn].”

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 foraeldre mener, at kritisk taenkning,
problemilgsning og nysgerrighed efter at lsere selvstaendigt
er blandt de vigtigste laeringsresultater.

FIGUR 1: Procentdel af foreeldre og laerere, der rangerer
hvert resultat blandt de tre vigtigste

O Foreeldre @ Leerere

Leere at teenke kritisk

Leere feerdigheder til
problemlgsning

Udvikle elevens nysgerrighed
efter at leere uden for
klasselokalet

Leere at samarbejde med

1 64

n/a

= 19

)

e 36
s 40

Nar leerere og foreeldre praesenteres for en
reekke forskellige laeringsresultater og bliver
bedt om at veelge de tre, som de anser for
vigtige, er kritisk teenkning og nysgerrighed
efter at leere selvstaendigt blandt de mest
valgte for begge grupper, mens laerere ofte
0gsa naevner problemlasningskompetencer
(Figur 1). Pa trods af efterspargslen efter
disse feerdigheder oplever arbejdsgivere
ofte, at de mangler hos nyuddannede

i dag. En undersggelse fra 2018 af
rekrutteringsledere finder betydelige

huller i evalueringer af vigtigheden over for

andre  p— 33 paratheden af nyuddannedes kompetencer
43 til kritisk teenkning, evne til at analysere/lgse
Leere selvdisciplin 1 70 komplekse problemer og deres evne til at
£ indlaeringsoplevelser veere innovative/veere kreative.?
der kan bruges pa ot == 14 99 Selv meget praktiske méal som "at forberede
personligtplan [ sig til college" og "at forberede sig til
| 42 arbejdslivet" anses for mindre tilbgjelige

Opbygge selvtillid

til at blive anset som veerende vigtige end
udviklingen af kognitive faerdigheder, der vil

Forberedelse til [ 17 hjeelpe elever med at na disse mal og andre
arbejdsmarkedet 14 gennem hele deres levetid.
Leere om teknologiske === 14
feerdigheder i det 21.8rhundrede  jmmm 9
Fa indlaeringsoplevelser,
. . == 9
der forbinder elever til verden [—
uden for USA
Forberede sig til college _:5' 17
Kun 4 % af foraeldrene og 1 %
Deltage i aktiviteter udiﬂ IfOI’ :3| 10 af laererne inkluderer "at klare
skolen m ] . .
sig godt i standardiserede
F& gode karakterer [Ty 1 tests" som vaerende blandt de
vigtigste leeringsresultater.
F& gode karakterer = 4
i standardiserede tests 1 1

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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Foraeldre foretraekker
lzeringsoplevelser, der

kreever, at eleverne kreativt

anvender det, de leerer.

De fleste foreeldre (59 %) mener, at det
er "meget vigtigt" for elever at arbejde pa
projekter med kobling til den virkelige verden.

Cirka halvdelen mener ogsa, at det er "meget
vigtigt", at eleverne er kreative i forhold til at

lpse problemer —herunder at komme med
deres egne ideer om, hvordan man Igser dem
og prove forskellige mader at ggre det pa.

FIGUR 2: [Spergsmal stillet til forzeldre] Pa en skala fra 1 til 5, hvor 5 betyder, at det er meget vigtigt,
og 1 betyder, at det slet ikke er vigtigt, hvor vigtigt er det sa for dig, at dit barn har hver af de fglgende

laeringsoplevelser i skolen?

Procentdel, der siger "meget vigtigt"

Arbejde pa et projekt, der kan
relateres til den virkelige verden.

Selv komme med forslag til, hvordan
han/hun Igser et problem.

Preve forskellige mader at gore
tingene pa, selvom de maske ikke
virker.

Arbejde pa et projekt, der bruger det,
han/hun har leert i forskellige fag.

Selv beslutte, hvordan han/hun
skal vise, hvad han/hun har leert.

@ve det, han/hun har leert, ved
hjeelp af gvelser og gentagelse.

Huske fakta og definitioner.

Leere, hvordan de klarer sig godt
i standardiserede tests.

| 59

| 51

| 49

| 40

| 34

| 18

I—
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Repetition og udenadsleere
forbliver normen for
nutidens elever.

Pa trods af den betydning, foreeldre tilleegger
opgaver med kobling til den virkelige verden, siger
kun 26 % af elever, at de ofte bruger tid pa den type
opgaver. Leerere er mere tilbgjelige til at sige, at
eleverne ofte arbejder pa saddanne projekter (52 %),
hvilket tyder pa en uoverensstemmelse mellem det,
laererne mener, de opnar, og elevernes forstaelse
af den aktuelle opgave. Der synes at vaere et
steerkt behov for laerere for at formidle den virkelige
verdens relevans af deres undervisning til eleverne
mere tydeligt.




FIGUR 3: Hvor ofte sker hver af disse ting i skolen — meget ofte, ofte, nogle gange, sjeeldent eller aldrig?

Procentdel af elever og leerere, der siger, at hver aktivitet sker "meget ofte" eller "ofte"

O Elever @ Larere

Elever husker fakta og definitioner.

Elever gver det, de har leert, ved hjeelp af
pvelser og gentagelse.

Elever kommer selv med forslag til,
hvordan de lgser et problem.

Elever laerer, hvordan de klarer sig godt
i standardiserede tests.

Elever diskuterer emner, der ikke har noget
rigtigt eller forkert svar.

Elever prover forskellige mader at gare
tingene pa, selvom de méske ikke virker.

Elever arbejder pa projekter eller opgaver,
der bruger det, de har leert i forskellige fag.

Elever arbejder pa projekter eller opgaver,
der kan bruges i den virkelige verden.

Elever bestemmer, hvordan de viser,
hvad de har leert.

Elever publicerer eller deler projekter med
personer uden for klassen eller skolen.

Elever veelger, hvad de leerer
i undervisningen.

Eleverne er mere tilbgjelige end leerere til at
sige, at de bruger meget tid pa at huske fakta
eller definitioner —henholdsvis 58 % mod

36 %. Imidlertid siger bade elever og laerere
seedvanligvis, at elever ofte gver det, de har
lzert, ved hjeelp af gvelser og gentagelse.
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Elever og leerere er ligeledes tilbgjelige til at
sige, at eleverne ofte kommer med deres
egne ideer til, hvordan man lgser problemer
(henholdsvis 44 % vs. 45 %), pr@ver forskellige
mader at ggre ting pa (36 % vs. 40 %) og
arbejder pa projekter, der integrerer det,

de har leert i forskellige fag (35 % vs. 41 %).
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De fleste elever siger, at de gerne vil bruge mere
tid pa aktiviteter, der giver dem indflydelse pa
deres uddannelsesmeessige vej, sésom at vaelge
det, de leerer i klassen, og leere mere om emner,
der mest interesserer dem.

To andre aktiviteter — som et flertal af eleverne
gerne vil bruge mere tid pa for at hjeelpe dem med
at se, hvordan det, de lzerer, relaterer til problemer
i verdenen uden for klassevaerelset —er 1) arbejde
pa projekter, der kan bruges i den virkelige verden,
0g 2) udgivelse eller deling af projekter med
personer uden for deres klasse eller skole.

FIGUR 4: [Spegrgsmal stillet til elever] For hver af de falgende skoleaktiviteter bedes du angive, om du fgler,
at du bruger for meget tid, den passende maengde tid eller for lidt tid pa den pagzeldende aktivitet.

® % For meget ® % Passende ® % For lidt
1 26 73
Veelge, hvad jeg laerer i undervisningen. |
1 38 61

Arbejde med projekter eller opgaver,

der kan bruges i den virkelige verden. !

3 37 59

F& mere at vide om de emner, -
L ]

jeg er mest interesseret i.

5 43 52

Publicere eller dele projekter med
Ly |

personer uden for klassen eller skolen.

Vise, hvad jeg har leert, pa kreative 6 50 44
. Y
mader.
5 51 43

Prove nye mader at gore tingene pa. | I — e

Arbejde pa projekter for at vise,
hvad jeg har leert.

Forberede mig til tests og eksamener.  E—S———— e B

@ve det, jeg har leert, ved hjeelp af
@gvelser og gentagelse.

Arbejde pé projekter med andre 18 59 25
Y
clever. |
35 50 15
Leere fakta eller definitioner udenad.  E——— N B
22 65 12

Arbejde pa online- eller papirregneark. G D I
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Gallups dybdegaende interviews med elever og
lzerere viser, hvordan sadanne aktiviteter hjeelper med
at holde eleverne aktivt engageretilzering. En elev

pé klassetrin K-7 beskrev, hvordan de selvstaendige
videoopgaver i hendes fysiklokale tilskynder til
yderligere undersggelse af emner, som eleverne er
mest interesserede i. "[Vores leerer] lader 0s veelge,
hvilket emne vi vil lave videoen om og undersgge
emnet, s& meget som vi har lyst til for videoen — sa
man leerer meget om et emne. " Efter at have afleveret
opgaven ser eleverne alle videoerne for at laere af
hinandens arbejde.

Med utallige onlinegrupper, steder til indholdsdeling
0g apps, der hjeelper dem med at gare deres arbejde
til et format, der kan publiceres, har eleverne nu
mulighed for at dele deres leering og kreativitet

med verden uden for klasseveerelset. Som en leerer
sagde: "Behovet for, at folk kan se deres arbejde, er
noget, der fgles meget staerkt hos [eleverne]. Det har
betydet, at de nu taenker, jeg vil have, at mit arbejde
skal have et formal og blive brugt'i modsaetning til
leg vil have 93 i stedet for 91.""

¢

Behovet for, at folk kan

se deres arbejde, er noget,
der foles meget sterkt hos
[elever]. Det har betydet,
at de nu tenker jeg vil
hawve, at mit arbejde skal
have et formdl og blive
brugt'i modsetning til jeg
vil have 93 i stedet for 91."

— Laerer

»
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Teknologiens rolle i kreativitet i laering

Det hgje tempo for teknologiske aendringer
leegger yderligere krav pa skoler for at hjaelpe
eleverne med at udvikle de faerdigheder, de har
brug for til at fa succes. Det betyder ikke kun at
gere dem bekendt med digital teknologi, men
at give selvsteendige oplevelser, der udvikler
elevernes kreative evne til at anvende den

i nye situationer. Gallups undersggelse viser,

at uddannelsesteknologi hjeelper laerere med at
arbejde i retning af begge mal, hvis teknologien
er bredt tilgaengelig for eleverne. Pa besgg pa
skoler over hele landet, der bruger “en-til-en"-
teknologimodeller, s& forskerne elever bruge
deres tablets og baerbare computere til en bred
vifte af engagerende oplevelser, lige fra design
af rakethoveder til interaktiv udforskning af et
virtuelt buddhistisk tempel.

v

-

b 4
_—
-

Teknologi er udbredt, men
bruges mest til traditionelle
opgaver, der kan udfgres
med andre veerktgjer.

Amerikanske skoler har gjort betydelige
fremskridt med at ggre teknologi tilgaengelig
for bgrn (se appendiks A). | lgbet af de

sidste 20 &r har mange skoledistrikter vedtaget
"en-til-en"-elevcomputermodeller, hvor den
enkelte elev har adgang til en baerbar computer
eller tablet til brug i skoleéret. Cirka otte ud

af 10 elever siger, at de bruger tablets eller
computere til at laere i skolen enten hver dag
(51 %) eller et par dage om ugen (30 %).
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Selvom adgang til teknologi er udbredt, er dens
anvendelighed begraenset, nar laerere ikke bruger
den til sit fulde potentiale. Laerere og elever er mest
tilbgjelige til at sige, at de ofte bruger tablets eller
computere til aktiviteter, der er mindre tilbgjelige

til at omfatte kreative aspekter, sdsom at skrive
opgaver, holde styr pa opgaver og tage
konventionelle tests eller quizzer.

Den type opgaver udnytter ikke teknologiens
potentiale til mere fuldt ud at engagere eleverne
og fremme dybere teenkning ved at aendre
udformningen af deres leeringsaktiviteter. Brug
af baerbare computere og tablets pa mader,

der aendrer eller omdefinerer lzeringsprocesser
—sasom at arbejde pa multimedieprojekter
eller opleve ting uden for klasseveerelset, som
de ellers ikke kunne opleve — er veesentligt
mindre almindelige.

Teknologi i skoler udnyttes ikke til fulde.

41 %

68 %

13 %

25 %

41 % af leerere 0g 68 %
af elever siger, at elever
ofte bruger teknologi

til at skrive opgaver.

Kun 13 % af leererne 0g 25 %
af eleverne rapporterer, at de
bruger teknologi til at se eller
opleve noget, de ellers ikke
kunne have set eller oplevet.
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FIGUR 5: Hvor ofte beder dine laerere dig om at ggre hvert af felgende ved hjaelp af en tablet eller computer

i skolen?

Procentdel af elever og leerere, der siger, at hver aktivitet sker "meget ofte" eller "ofte"

O Elever @ Laerere

Skrive opgaver

Undersage

Holde styr pd mine opgaver
Oprette praesentationer
Tage tests eller eksamener
Analysere oplysninger

Leere pa egen hand

@ve mig i det, jeg har lzert, ved at bruge
gentagelse og gvelser

Oprette projekter, der bruger det, jeg har
leert i andre fag eller klasser

Leese leerebager

Oprette arbejde som f.eks. multimedieprojekter,
kunst, videoer eller projektplaner ved hjeelp af en
tablet/computer

Se eller opleve noget uden for mit klasselokale,
som jeg ellers ikke kan se eller opleve

|aerere, der bruger kreativitet

| leering og bruger teknologi

pa transformerende mader,
har stgrst sandsynlighed for at
opleve positive elevresultater.
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Mere end tre fjerdedele af laererne (77 %) mener,

at eleverne laerer mest, nar de kan udtrykke det,

de ved, pa en kreativ made. Gallup skabte to
sammenfattende malinger — en, der maler leerernes
veegt pa kreativitet i leering, og en, der méler, i hvilket
omfang de bruger teknologi pa transformerende
méader — for at kvantificere, hvordan
undervisningsmetoder padvirker det, eleverne leerer.
(Appendiks B viser de undersggelsespunkter,

der er kombineret for at producere hver maling.)

Kreativitet i leering ‘ 19
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77 %

AF LARERE

Mere end tre fjerdedele
af laererne mener, at
eleverne laerer mest, nar
de kan udtrykke det, de
ved, pa en kreativ made.

Leerere, hvis elever oplever kreativitet i leering, har
stgrre sandsynlighed for at opna positive resultater
for fem ud af seks kognitive faerdigheder. 85 %

af laererne, der scorer hajt pa kreativitet i leering

og bruger transformativ teknologi, siger, at deres
elever ofte viser problemlgsningsfaerdigheder, mod
50 % af alle leerere, der ikke scorer hgjt pa kreativitet
i leering. Feerre end halvdelen af lzererne generelt
siger, at deres elever ofte udviser kritisk teenkning,
der er det resultat, der betragtes som vigtigst af
bade leerere og foraeldre. Imidlertid stiger tallet til
65 % blandt leerere, der scorer hgjt pa kreativitet

i leering, men bruger teknologi som erstatning,

0g 74 % blandt dem, der fokuserer pa kreativitet

i leering og brug af transformativ teknologi.

85 %

AF LARERE

85 % af leerere, der scorer
hgjt pa bade kreativitet i laering
0g brug af transformativ
teknologi, siger, at deres
elever ofte udviser
problemlgsningskompetencer.

Resultaterne er lignende for elevresultater relateret
til opbygning af selvtillid. For eksempel, mens

38 % af lsererne i gruppen med lav kreativitet
siger, at eleverne ofte bruger deres unikke styrker,
stiger dette tal til 65 % blandt dem, der fokuserer
pa kreativitet i laering, men bruger teknologi som
erstatning, og 82 % blandt dem, der fokuserer

pa kreativitet i leering og bruger teknologi pa
transformative mader. Den store forskel skyldes
den starre vaegt pa kreativitetsfokuseret leering
pa selvstaendige aktiviteter, der giver eleverne
mulighed for at udforske deres interesser og ga til
projekter pa mader, der er mest naturlige for dem.
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FIGUR 6: Procentdel af leerere, der siger, at deres elever udviser hver kognitive faerdighed
"meget ofte" eller "ofte"

Resultater opdelt efter leerernes fokusniveau pa kreativitet i leering og deres brug af teknologi som
erstatning over for transformative mader

O Lavere fokus pa kreativitet, uanset brug af teknologi
O Hgjere fokus pa kreativitet, brug af teknologi som erstatning
® Hgjere fokus pa kreativitet, brug af transformativ teknologi

50 75 85
Engagere sig i problemigsning. O) )
0% ~ o-@ 100 %

38 65 74
Udvise evner for kritisk taenkning. O O—‘—
0% 100 %
49 64 74
Huske det, de har leert. ) O_'—
0% ~ 100 %
. 35 7071
Skabe forbindelse mellem ~
forskellige fag. 0% / @ 100 %
27 49 59
Have indgaende kendskab til emnet. ) ( )—.
0% ~ 100 %
32 41 46
Klare sig godt i standardiserede tests. Q—'@
0% 100 %

I figur 6 og figur 7 er forskelle pa 8 procentpoint eller mindre ikke statistisk signifikante pa p<0,05-niveau.

Hvordan laeses de: Den forste graf viser, at 50 % af alle leerere, der har mindre fokus pé kreativitet i laering,
siger, at deres elever ofte deltager i problemlgsning. Dette tal stiger til 75 % blandt laerere, der oftere
bruger kreative aktiviteter, men som mest bruger teknologi som erstatning, og 85 % blandt dem,

der bruger kreative aktiviteter som opgaver og bruger teknologi pa mere transformerende mader.
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FIGUR 7: Procentdel af laerere, der siger, at deres elever viser hvert tegn pa opbygning af selvtillid

"meget ofte" eller "ofte"

Resultater opdelt efter laerernes fokusniveau pa kreativitet i laering og deres brug af teknologi som

erstatning over for transformative mader

O Lavere fokus pa kreativitet, uanset brug af teknologi
O Hgijere fokus pa kreativitet, brug af teknologi som erstatning
@ Hgjere fokus pa kreativitet, brug af transformativ teknologi

Udnytte deres unikke styrker.

Vise, hvad de har leert, pa kreative
mader.

Veere selvsikre elever.

Tage ansvar for deres egen laering.

Vise deres begejstring for at laere.

Vilje til at Igbe risici.

Fgle sig trygge ved deres evne til at
handtere vanskelige emner.

En stor nysgerrighed for at laere mere
om faget ud over lektionerne.

39 65 82
~ o
0% - Y ® 100 %
27 58 73
() (M
0% ~ e ® 100 %
45 7274
)
0% ~ 100 %
33 52 68
() ()
0% ~ o ® 100 %
42 6569
)
0% ~ L 100 %
29 52 63
) 2D
0% ~ o @ 100 %
35 62 68

()
0% ~ 0 100 %

34 61 66

()
0% ~ 0 100 %

I figur 6 og figur 7 er forskelle pa 8 procentpoint eller mindre ikke statistisk signifikante pa p<0,05-niveau.
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Generelt viser resultaterne, at uddannelsesteknologi
ikke i sig selv er den vigtigste drivkraft for bedre
elevresultater — dens indvirkning kommer primaert

i at hjeelpe lzerere med at benytte mere aktive former
for leering, der udvikler elevernes kreative kapacitet.
Leerere, hvis elever bruger baerbare computere og
tablets péa transformative méader, er 2,5 gange mere
tilbgjelige til atimplementere kreativitet i laering.

Det gar det vanskeligt at adskille virkningerne af
kreativitet og teknologianvendelse, fordi kreativitet
understgttet af brug af transformativ teknologi

mest sandsynligt hjeelper eleverne med at opna
positive leeringsresultater.

aerere mener, at opgaver,
der kraever brug af transformativ
teknologi, er mere effektive.

Gallups undersggelse viser, at laerere foretraekker
undervisningsplaner, der fremmer kreativitet
gennem brug af transformativ teknologi frem for
dem, der bruger mere traditionelle metoder. Gallup
preesenterede leererne for to undervisningsplaner
—begge omhandlende det samme emne, men
den ene indeholdt en traditionel opgave, sdsom
en rapport eller preesentation, mens den anden
indeholdt en opgave, der kun var mulig ved hjeelp
af elevernes baerbare computere eller tablets,
sasom en videoblog eller interaktiv bog.

Leerere var langt mere tilbgjelige til at sige, at den
teknologicentrerede opgave ville vaere bedre for
naesten alle resultater (figur 8) — mere end otte

ud af 10 sagde, at det ville vaere bedre at ggre
elevernes leering mere personligt tilpasset, give
dem ejerskab over den og hjeelpe dem med at
koble opgaven til den virkelige verden. Det eneste
emne, hvor leerere markant foretrak den traditionelle
undervisningsplan, var at forberede eleverne til
en standardtest. Mange laerere mente imidlertid
0gsa, at opgaven, der inkorporerede anvendelse
af transformativ teknologi, ville tage for lang tid at
gennemfare eller veere for vanskelig for eleverne.
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FIGUR 8: [Spargsmal stillet til laerere] Taenk pa de to undervisningsplaner, nar du besvarer fglgende

spergsmal. Hvilken plan ville ?

O % Traditionel undervisningsplan

Veere mest interessant for elever.

Veere bedre til at give elever ejerskab over
deres egen leering.

Veere bedre til at tilpasse leering til de
enkelte elever.

Veere bedre til at omseette elevernes
leering til den virkelige verden.

Laere elever bedst muligt at Igse
problemer.

Vaere den bedste made for elever at vise,
hvad de har leert.

Ville tage elever for lang tid at gennemfare.

Leere elever bedst muligt at teenke kritisk.

Veere for sveert for elever at gennemfare.

Veere bedre til at udfordre hver elev, efter
behov.

Hjeelpe elever mest muligt med at skabe
forbindelse mellem forskellige fag.

Veere bedre til at hjaelpe elever med at fgle
sig mindre bekymrede for ikke at besta,
og mere fokuseret pa, hvordan de kan besta.

Hjeelpe elever med at huske det, de har
leert, i leengere tid.

Veere den bedste tilgangsvinkel/
indleeringsoplevelse.

Hjeelpe elever bedst muligt med at mestre
materialet.

Hjeelpe elever med at lzere pa kortere tid.

Forberede elever bedst muligt til en
standardiseret test.
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Eleverne anerkender ogsa fordelene ved at bruge ¢C
teknologi pa méader, der giver dem en fglelse af
gjerskab og engagement i leeringsprocessen. Elever er
langt mere tilbgjelige til at sige, at tablets og baerbare
computere er bedre, end til at sige, at traditionelle [te&nologz] gi‘ver eleverne

veerktgjer er bedre for de fleste mal, herunder: °
7 en stemme. [Pd vores skole]

Det er vores e7ﬁlring, at

* give dem mulighed for at prave eller opleve nye . .

ting (69 % tablets og beerbare computere mod har de lnaqude[se til at

4 % for traditionelle vaerktgjer) pdvirke pd ethvert niveau.
 gore det nemt at fa deres arbejde set og hart af

andre (63 % tablets og beerbare computere mod — Specialist inden for

10 % for traditionelle veerktgjer) integration af teknologi

* hjeelpe dem med at leere mere pa kort tid
(58 % tablets og baerbare computere mod

15 % for traditionelle veerktgjer) ”
* f& dem til at fgle, at de har ansvaret for, hvordan de
laerer (52 % tablets og baerbare computere mod
14 % for traditionelle vaerktajer)
En specialist i teknologi i skolen opsummerede €€
i et dybdeinterview, hvordan teknologi bruges til at
engagere eleverne fuldt ud: "Det er vores erfaring, at
[teknologi] giver eleverne en stemme. [Pa vores skole] Ved at lade [6‘[6’7)(:’7’716]
har de indflydelse til at pavirke pa ethvert niveau.” vere kreative oplever
bl
Leerere foretreekker opgaver, der omfavner kreativitet man et nvE niveau af
i leering og brug af teknologi pa transformerende . Yy .
mader. Leerere siger, at disse opgaver er mere /ng- De gar mere
tilbgjelige til at give eleverne ejerskab af deres OP 7 dez‘, de lerer.
laering og ggre leering mere personlig.
— Specialist inden for
integration af teknologi
»
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Mindst tre fjerdedele af lsererne siger,
MINDST at den teknologibaserede undervisning

3 / 4 er mere tilbgjelig til at hjeelpe elever

med at udvikle kritisk teenkning og

problemlgsningskompetencer og
AF LARERE hjaelpe dem med at forbinde deres
laering med den virkelige verden.
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Faktorer for indfgrelse af kreativitet i laering

For at stgtte amerikanske skolers bestraebelser

pa bedre at impdekomme elevernes behov skal
interessenter inden for uddannelse bedre forsta de
betingelser, hvor elever mest sandsynligt oplever
kreativitet i laering samt de mest betydningsfulde
barrierer, som laerere star over for, nar de skal
hjeelpe dem med dette.

|serernes brug af
uddannelsesteknologi haenger
I hgj grad sammen med stgtte
fra skoleledere og foreeldre.

Nar leererne og eleverne prgver nye ting, er
de afhaengige af en kultur med tillid, sikkerhed
og steerke relationer med forstaelse for, at fejl
er en del af laeringskurven. Gallup oprettede
sammenfattende malinger baseret pa

11 spgrgsmal, der mélte leerernes opfattelse
af stgtte til innovation og teknologibrug fra
skoleledere og foreeldre (angivet i bilag B).
Leerere, der eri den gverste tredjedel i dette
"stgttende skolemiljg"-malepunkt, er mere
tilbgjelige end dem, der ikke er, til at sige,

at deres elever ofte har laeringsoplevelser,
der hjeelper med at udvikle kreativitet.




FIGUR 9: [Spergsmal stillet til laerere] Hvor ofte har dine elever fglgende leeringsoplevelser i dit
klasseveerelse?

Procentdel, der siger "meget ofte" eller "ofte"

O Den nederste 2/3 om stgttende skolemijo ® Den gverste 1/3 om stgttende skolemija

Arbejde pa et projekt eller en opgave, der kan relateres | 1 47
til den virkelige verden.  meeessssssssssssssssssssssss 6

Diskutere emner, hvor der ikke er noget rigtigt eller I 1 53
forkert SVaAl. I —— 60

Selv komme med forslag til, hvordan de Igser et 1 38
O 57

Prgve forskellige méader at gare tingene pa, | 1 32
selvom de maske iKKe virker, 53

@ve det, de har leert, ved hjeelp af gvelser og | 1 61
geNtagelSe, | 52

Arbejde pé et projekt eller en opgave, der viser, | 1 34
hvad de har leert i flere forskellige klasser eller fag. e — ———s—————————— 5 |

[ 1 32

Oprette et projekt for at vise, hvad de har leert.

. I 1 38
Huske fakta og definitioner. —— 33
. . , l 1 35
Leere, hvordan de Klarer sig godti standardiserede tests. o — 25
Publicere eller dele projekter med personer === 14
uden for klassen eller skolen. T ———— 24
. o 8
Veelge, hvad de leerer i undervisningen. 13
. Skolekultur kan fremme kreativitet ved at veere
SamarbeJde er 9rUﬂd|aget yderst samarbejdsvillig og stille et stgttende milj@
for kreativitet | undervisning tIJ vlldens— og idédeling blandt lzerere og elever til
) radighed. Desveerre er kun 18 % af laererne meget
0og Iaerlng. enige i, at de udnytter kreativiteten hos deres

kolleger, mens 38 % er delvist enige.
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Blandt de andre fordele fremmer samarbejde
mellem laerere brugen af teknologi i klasseveaerelset.
Nér de bliver spurgt, hvor de har faet ideer til
atindarbejde tablets eller computere i deres
undervisning, naevner 83 % af laererne anbefalinger
fra andre leerere, de kender personligt. Det er
meget hgjere end de procenter, der naevner
internets@gninger (71 %), workshops/konferencer
(57 %) eller andre kilder.

Samarbejde mellem elever er ogsé afggrende for
at hjaelpe dem med at udvikle kreative evner. Nar de
deler deres ideer med deres klassekammerater og
modtager feedback, gver eleverne divergerende
taenkning, dvs. overvejer forskellige mader at
neerme sig problemer pa. Eleverne naevner ogsa
software som Apples Keynote og Google Docs
som veerktgjer, de rutinemeaessigt bruger til at dele
arbejde og samarbejde om projekter.

aerere, der siger, at skoleledere
giver dem autonomi, er

mere tilbgjelige til at bruge
Kreativitet i laering og integrere
teknologi pa hajt niveau.

Leerere og administratorer bemaerker ofte, at nar
laerere har frined til at veere kreative, ser eleverne
den kreative proces og er mere tilbgjelige til

at omfavne udfordringer, der kraever deres

egen kreativitet.
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Pé trods af det nationale fokus péa et standardiseret
pensum, der begyndte i begyndelsen af 2000'erne,
foler de fleste leerere ikke, at pensum er ude af
deres haender; generelt er kun 28 % enige i, at
deres pensum for semesteret er fastlagt, og at de
kan foretage f& aendringer, mens 50 % er uenige.
Desuden siger to tredjedele af leererne, at "giver
laererne autonomi til at prgve nye ting med deres
pensum”, i det mindste til en hvis grad beskriver
ledere pa deres skole. Det er gode nyheder, da
leerere, der mener, at skoleledere, der giver dem
autonomi, er mere end dobbelt sa tilbgjelige

til at fokusere pé kreativitet i laering som dem,

der er uenige.

Leerere i undersggelsen ser ofte 0gsa elevernes
autonomi som vigtigt for at opbygge kreativ
kapacitet. At ggre uddannelse mere elevcentreret
betyder at give eleverne starre frihed til at laere om
emner, der interesserer dem, og at veelge, hvordan
de skal udtrykke det, de har laert. Men det kan
veere udfordrende mal for leerere under traditionelle
uddannelsesmodeller: Cirka fire ud af 10 leerere og
elever siger, at elever ofte tager ansvar for deres
egen laering, og kun omkring en ud af 10 siger, at
elever ofte vaelger, hvad de leerer i undervisningen.

Gallups undersggelse viser, at leerernes
sandsynlighed for at inddrage kreativitet i laering
eller bruge teknologi p& méader, der understatter
kreativitet, ikke varierer meget efter deres specifikke
omsteendigheder sdsom klassetrin, fag, de
underviser i eller deres anciennitet. Tilsvarende er
der ringe forskel i disse malinger baseret pa skolens
karakteristika, sdsom by over for land, offentlig over
for privat skole eller skolestgrrelse. Den eneste
undtagelse er, at laerere, der underviser elever med
lavindkomstbaggrund, er mindre tilbgjelige til at
score hgjt pé kreativiteten i malingen om laering, men
ikke pa malingen om brug af teknologi.
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34 ‘ Kreativitet i laering

Barrierer for starre kreativitet i laering

med teknologi

Adgang er den hyppigst
naevnte barriere for brug
af uddannelsesteknologi.

Nér laerere bliver spurgt direkte om potentielle
barrierer for at gare stgrre brug af tablets og
computere til kreativitet i lsering, er deres hyppigste
svar, at mange af deres elever ikke har en tablet
eller computer uden for skolen (figur 10). Samlet
set udtrykker 44 % af lsererne en del enighed med
denne udtalelse, efterfulgt af 37 %, der mener,

at de ikke har nok tablets eller computere i deres
klasseveerelse. Ikke mere end en fjerdedel af
laererne er enige i de andre "barriere"-udsagn,

der er anfgrt.

FIGUR 10: [Spergsmal stillet til laerere] Angiv, hvor enig du er i felgende udsagn.

Mange elever har ikke adgang til en
tablet/computer uden for skolen, sa
jeg kan ikke give lektier for, der
kreever brug af tablet/computer.

Der er ikke nok tablets/computere
i mit klasselokale.

Elever er udsat for sd meget
teknologi uden for skolen, at brugen
af den bgr begraenses i skolen.

Jeg har ikke tid til at integrere
tablets/computere i mine lektioner.

Tablets/computere i mit klasselokale
fungerer ikke korrekt.

Jeg har ikke den ngdvendige
uddannelse til at integrere tablets/
computere i mine lektioner.

Jeg ville gnske, at jeg kunne integrere
tablets eller computere kreativt i mine
lektioner, men jeg ved ikke, hvor jeg skal
begynde.

Tablets/computere i klasselokalet er
en distraktion, der fjerner fokus fra

® % 5 Helt enig % 4 %3 @ %2 @ %1 Heltuenig
29 15 13 12 27
T [ I
27 10 9 11 43

13 12 29 20 26
[ 1 | |
9 10 25 23 32

6 13 15 28 35

/. A Y
6 12 21 25 34
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6 12 23 23 35

/. A I
6 9 22 27 35

den reelle undervisning. ‘
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Leerernes tilbgjelighed til at veere enig i disse
udsagn om adgang til teknologi varierer meget
efter elevernes husstandsindkomst. Blandt leerere,
hvis skoler hovedsageligt underviser elever med
lavindkomstbaggrund, siger 66 %, at mange af deres
elever mangler adgang til tablets eller computere
uden for skolen mod 23 % af dem i skoler med
elever med mellemindkomst og kun 11 % af dem

i skoler med elever med hgjindkomstbaggrund.
Leerere, der hovedsageligt underviser elever med
lavindkomstbaggrund, er ogsa dobbelt s tilbgjelige
som dem med elever med hgjindkomstbaggrund til
at sige, at de ikke har nok tablets/computere i deres
klasseveerelse — 42 % mod 20 %.

¢

Jeg ser en maerkbar
indvirkning pd elevernes
engagement, [men]

Jeg ved ikke, om vores
evalueringer tager hojde
for mdling af kreativitet.

— Lerer

»

Traditionelle evalueringer
forhindrer kreativitet

0g holder teknologien
pa "erstatningsstadiet”

I mange klasseveerelser.

Gallups forskning viser, at standardiserede
traditionelle evalueringer udggr en vaesentlig

barriere for kreativitet, og det er en af grundene til,

at teknologibrug sidder fast pa "erstatningsstadiet" i
mange klasseveerelser. Som en lgerer i undersggelsen
forklarede: "Jeg ser en maerkbar indvirkning pa
elevernes engagement, [men] jeg ved ikke, om vores
evalueringer tager hgjde for maling af kreativitet."

Portefglie- og projektbaserede evalueringer bliver
mere og mere almindelige mader for leerere at
give et kumulativt billede af elevernes leering og
udvikling, der inkluderer mindre kvantificerbare
aspekter sdsom kreativitet. Foraeldre foretrackker
0gsa mere nuancerede mader at méle elevernes
fremskridt pd; 63 % foretreekker, at leerere

bruger portefgliebaserede evalueringer frem

for testresultater til at méle elevforstaelse,

mens 171 % foretraekker traditionelle tests.

68 % af laererne siger, at projektbaserede opgaver er
en god maling af elevernes laering — langt hgjere end de
12 %, som siger det samme om standardiserede tests.

08 %

PROJEKTBASEREDE
OPGAVER
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12 %

STANDARDISEREDE
TESTS
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Imidlertid kan portefgliebaserede evalueringer
vaere mere tidskreevende end tests og kreeve mere
subjektiv bedgmmelse fra laerernes side. Sadanne
udfordringer kan hjeelpe med at forklare, hvorfor
skoleadministratorer har tgvet med at tage dem til
sig; kun 20 % af leererne siger, at deres skoleledere
laegger starre veegt pa portefgliebaserede
evalueringer end pa testresultater.

¢

Jeg ved specifikt, hvad der
vil blive set pd i testen.
Jeg gor det, som skolens
ledelse siger, selvom jeg
kender andre mdder

at undervise pd. Hvis
lereren ikke kan udtrykke
sig selv, hvordan kan de
sd fa eleverne til det?

— Lerer

»

Cirka en tredjedel af laererne mener enten, at de
ikke har tid nok eller tilstreekkelig uddannelse (eller
begge dele) til at integrere tablets eller computere
i deres undervisning. Selv pa de mere teknologirige
skoler, som forskere besggte, fglte nogle leerere,
at de ikke havde tilstreekkelig uddannelse

i, hvordan de bedst kunne bruge teknologi

i klasseveerelset. Andre bemeerkede, at design

af undervisningsplaner med fokus pa kreativitet
kraever mere planlaegningstid end genbrug af
eksisterende traditionelle planer.

¢

Jeg har brug for at fole

mig mere selvsikker i visse
aspekter af kreativitet.

1 det forlobne dr havde

vi innovationsdage

for lerere [ledet af
innovationsspecialister].
Det var ikke undervisning,
men vi havde mulighed
for at anvende verktajer
og lere at bruge dem.

— Lerer

»

Begge bekymringer statter en pastand i det
amerikanske uddannelsesministeriums "National
Education Technology Plan" om, at for at

leerere grundlaeggende kan aendre, hvordan de
udfgrer deres job for at bruge nye vaerktgjer og
paedagogiske tilgange effektivt, har de brug for
"kontinuerlig support, der omfatter faglig udvikling,
mentorer og uformelle samarbejder.”

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

Denne undersggelse tegner et levende billede

af fordelene ved kreativitet i leering observeret af
leerere, foraeldre og elever. Alle tre grupper mener,
at i det omfang amerikanske skoler bevasger sig
veek fra ekstrem standardisering og hen imod
mere personligt tilpassede, elevcentrerede
undervisningsmetoder, er de pa vejiden

rigtige retning.

Undersggelsen peger ogsa pa, at der stadig er
hindringer for sddanne eendringer. Selvom lzerere
og foreeldre ser pa fordelene ved kreativitet

i leering pd samme made, er nogle bekymrede
for, at projektbaseret laering kan veere sveerere
for elever og mere tidskraevende for laerere. Den
fortsatte afhaengighed af tests og quizzer kan
0gsa bremse overgangen til mere personlig,
projektbaseret laering —isaer hvis foreeldre

og skoleledere er usikre pé alternativer til
traditionelle evalueringer.

Sadanne bekymringer kan imidlertid aftage,

da flere skoler ser de forbedrede resultater
forbundet med teknologistgttet undervisning,
der fremmer kreativitet. Teknologiske fremskridt
fgrer allerede til nye former for integrerede
evalueringer og evalueringer i realtid, der ligesom
portefgliebaserede evalueringer giver mere
nuancerede og hyppige input end traditionelle
tests. Bade foreeldre og undervisere foretraskker
alternativer til risikabel testning og peger pa
potentialet for pres fra graesrodsbevaegelser

pa politiske beslutningstagere for at fierne en
systemisk barriere for mere personligt tilpassede,
elevcentrerede undervisningsmetoder.
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Vigtigst er det, at denne undersggelse viser
behovet for, at uddannelsesledere kommunikerer
en overbevisende vision om, hvordan deres skoler
skal tilpasse sig for bedre at forberede eleverne

til atimgdekomme fremtidens udfordringer — og
teknologiens rolle i at na dette mal. Det er vigtigt,
at denne vision starter med en feelles bevidsthed
om, hvordan traditionelle undervisningsmetoder
skal eendres for bedre at stgtte udviklingen af
kreativitet og andre vitale kognitive feerdigheder.
Denne forstéelse vil sikre leererne, at de har stotte
fra ledere til at prgve nye ting og give dem et saet
overordnede mal, der styrer deres brug af teknologi
til at transformere elevernes leeringsoplevelser.

Implementering af en sddan vision vil ikke altid
veere let i lyset af tendenser, der gér i retning af at
bevare status quo. Men som denne undersggelse
viser, sker der allerede andringer, der forbedrer
vigtige elevresultater i mange af landets skoler,
hvilket fgrer til en fremtid, hvor alle skoler bedre

er i stand til at hjeelpe elever med at indfri deres
kreative potentiale.
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Appendiks A: Adgang til teknologi

| amerikanske skoler

Gallups kvalitative undersg@gelse viste, at laerere

0g elever integrerede teknologi i undervisningen
pa mange mader, lige fra design af rakethoveder

til interaktiv udforskning af et virtuelt buddhistisk
tempel. Disse skoler blev dog valgt som eksempler
pa skoler, der udmeerker sig i undervisning med
fokus pa kreativitet, understattet af brug af
teknologi. At male, hvor almindelige disse aktiviteter
er blandt alle amerikanske skoler, var et primaert
mal for denne undersggelse og blev opnaetide
kvantitative undersggelser af laerere, foraeldre

og elever.

Otte ud af 10 elever siger, at de bruger tablets eller
computere til at lzere i skolen hver dag (51 %) eller
et par dage om ugen (30 %). Mange distrikter giver
skoler adgang til teknologispecialister, der hjeelper
lzerere med at integrere denne teknologii pensum.
Naesten halvdelen af leererne (47 %) siger, at deres
skole har en sadan specialist, med resultater
generelt ensartede pa tveers af klassetrin.

Leererundersggelsen omfattede ogséa spargsmal
om, hvordan elever far adgang til teknologi,
og hvilken type enhed der primaert bruges.

De fleste siger, at eleverne primeert bruger beerbare
computere (59 %) eller tablets (22 %); kun 9 % siger,
at eleverne bruger stationsere computere, og 8 %
siger, at deres elever ikke har adgang til nogen form
for computer til undervisning.

Omkring halvdelen af leererne (49 %) siger, at
eleverne har tablets eller computere, som de
bruger fuld tid i Igbet af skoledret — enten stillet

til radighed af skolen (34 %) eller bragt med
hjemmefra til skolen (15 %). Blandt lzerere pa high
school-niveau stiger disse tal betydeligt, sa ca. otte
ud af 10 siger, at eleverne har personlige enheder
til fuldtidsbrug. Leerere, der underviser pa klassetrin
K-5, er mere tilbgjelige til at sige, at elever bruger
enheder, der forbliver i klasseveerelset.

Iseer skoler i mere velhavende omrader har ofte
lettere ved at opna "en-til-en"-status, simpelthen
fordi der er stgrre sandsynlighed for, at eleverne
medbringer deres egne enheder hjemmefra. Blandt
laerere, der siger, at deres skoler for det meste
underviser elever med hgjindkomstbaggrund,

siger en tredjedel (33 %), at eleverne medbringer
enheder hjemmefra til skolebrug, mod 11 %

blandt lzerere, hvis skoler underviser elever

med lavindkomstbaggrund.

[Spergsmal stillet til laererel:Hvilke af udsagnene nedenfor beskriver, hvordan elever far adgang til enheder
som f.eks. computere, baerbare computere eller tablets, pa din skole?

Veaelg alle relevante svar.

Eleverne gar til biblioteket eller et andet

34 %
rum for at bruge en tablet/computer. °
Eleverne deler tablets/computere, der
o 43 %
forbliver i hvert klasseveerelse.
Eleverne deler tablets/computere, der 329
flyttes mellem klasseveerelserne. °
Eleverne far tablets/computere, som de
) \ 34 %
skal bruge i Igbet af skolearet.
Elever medbringer deres egne personlige
15 %

tablets/computere hjemmefra til brug i skolen.
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37 % 26 % 35 %
51 % 38 % 33 %
30 % 28 % 33 %
28 % 41 % 43 %
3 % 14 % 36 %
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Appendiks B: Sammenfattende malinger

Denne undersggelse anvender tre sammenfattende
indikatorer for laerernes fokus pa kreativitet i

leering og brug af transformativ teknologi, og i

hvilket omfang de opfatter et stgttende skolemilj@.
Undersggelsespunkterne, der er inkluderet i hver af
disse sammensatte mal, er anfart her. Gallup testede
punkterne i hvert sammensatte mal for at sikre hgje
niveauer af statistisk palidelighed.

Kreativitet i laering

Hvor ofte har dine elever fglgende
leeringsoplevelser i dit klasseveerelse?
A. De veelger, hvad de leerer i undervisningen.
B. De prover forskellige mader at ggre ting pa,
selvom de maske ikke fungerer.
C. De kommer med deres egne ideer om, hvordan
man Igser et problem.

D. De diskuterer emner, hvor der ikke er et rigtigt
eller forkert svar.

E. De laver et projekt for at udtrykke det, de har leert.

F. De arbejder med et projekt eller en opgave,
der bruger det, de har leert i flere forskellige
timer eller fag.

G. De arbejder med et projekt eller en opgave,
der har kobling til den virkelige verden.

H. De offentligggr eller deler projekter med
personer uden for klassen eller skolen.

Brug af transformativ teknologi

Hvor ofte beder du elever om at ggre hvert af
felgende ved hjeelp af en tablet eller computer
i skolen?

A. Analysere information ved hjeelp af
en tablet/computer
B. Undersgge ting ved hjeelp af en tablet/computer

C. Lave praesentationer ved hjaelp af
en tablet/computer

D. Lave opgaver som multimedieprojekter, kunst,
videoer eller designe projektplaner ved hjaelp
af en tablet/computer

E. Lave komplekse projekter, der blander
discipliner ved hjeelp af en tablet/computer

Stgttende skolekultur

Angiv, hvor godt disse udsagn beskriver
[ledere/foraeldre] pa din skole.

A. Ledere pa min skole er afvisende over
for eendringer.

B. Ledere pa min skole er primeert fokuseret
pa testresultater.

C. Ledere pa min skole leegger mere vaegt pa
at bruge portefgliebaserede evalueringer
i stedet for testresultater som en made at
male elevforstaelse pa.

D. Ledere pa min skole giver leererne
autonomi til at prgve nye ting med
deres undervisningsplaner.

E. Ledere pa min skole har taget til sig, at elever
bruger teknologi i klasseveerelset.

F. Ledere pa min skole giver mig den uddannelse,
jeg har brug for til at f& succes.

G. Foraeldre pa min skole er afvisende over for
aendringer.

H. Foreeldre pa min skole foretraekker at bruge
portefgliebaserede evalueringer i stedet
for testresultater som en made at méle
elevforstéelse pa.

. Foreeldre pa min skole stgtter nye mader at
undervise pa.

J. Foraeldre p& min skole har taget til sig, at elever

bruger teknologii klasseveerelset.

K. Foreeldre pa min skole er meget engagerede i,
hvad der foregar i klasseveerelset.

Laerere, hvis sammensatte score ligger i den
gverste tredjedel af alle leerere for hver maling,
siges at veere i den "hgje" gruppe for kreativitet
i leering, brug af transformativ teknologi eller
stgttende skolekultur.
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Appendiks C: Metode

Kvalitativ forskningsfase

| efterdret 2018 gennemfarte Gallup 12 skolebesgg
over hele landet for at identificere karakteristika ved
kreativitet i lsering og undersgge, hvordan teknologi
kan pavirke denne laering, samt hvilke barrierer der
er til stede for implementering af kreativitet i leering

i klasseveerelser. Under hvert besgg observerede
forskere undervisning pa tveers af forskellige

emner og stillede eleverne uformelle spargsmal

om deres deltagelse i specifikke aktiviteter. For at
supplere disse observationer interviewede Gallup
ogsa leerere, foraeldre og administratorer om deres
syn pé kreativitet i leering, og hvordan teknologi
anvendes i klasseveaerelset.

Gallup valgte skoler, der var forskellige med
hensyn til stgrrelse, styring, geografisk placering,
sociogkonomisk status og klassetrin. 11 af
skolerne benyttede "en-til-en"-teknologimodeller
med Apple-enheder (MacBook eller iPad), og én
skole anvendte en "en-til-en"-teknologimodel
med Google Chromebook-enheder.
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Kvantitativ forskningsfase

I marts og april 2019 gennemfgrte Gallup
webbaserede undersggelser af laerere, foreeldre
og elever for at kvantificere kreativitet i skolerne,
forholdet mellem kreativitet og teknologi og
indvirkningen heraf pa elevernes resultater.

De tre undersggelser blev gennemfgrt

via Gallup Panel™. Gallup-panelet er et
sandsynlighedsbaseret panel pa ca. 100.000
amerikanske voksne, hvoraf flertallet er
webbaserede paneldeltagere. Alle paneldeltagere
veelges via vilkérlig stikpreve (random-digit-dial,
RDD) elleradressebaseret stikprgve
(address-based sampling, ABS) for at sikre, at
panelet er repraesentativt for hele den voksne
amerikanske befolkning.

Til foreeldre- og elevundersggelsen valgte Gallup
tilfeeldigt foreeldre, som Gallup forventede havde
et barn pa K-12-klassetrin. Gallup interviewede

i alt 2.673 foreeldre til bgrn med mindst et barn

pa klassetrin K-12 og 853 elever pa klassetrin 6-12.
Gallup fik skriftlig, udtrykkelig tilladelse fra foreeldre
og veerger fgr interview af bgrn. | husstande med
mere end et barn med relevans for undersggelsen
valgte programmeringen tilfeeldigt, hvilket barn
foreeldrene skulle teenke pa i forbindelse med
undersggelsen.
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Til leererundersggelserne interviewede Gallup
1.036 tilfeeldigt udvalgte leerere pa fuld tid, der

i ojeblikket underviser pa klassetrin K-12.1 nogle
fa tilfeelde (som f.eks. figur 3 og 5), sammenlignes
resultater fra stikpr@gven for elever fra klassetrin
6-12 og leerere pa klassetrin K-12 direkte. For at
sikre sammenlignelighed bekraeftede forskere,
at resultaterne fra laerere pa klassetrin 6-12

ikke er vaesentligt forskellige fra dem for den
samlede lzererstikprave.

Resultaterne fra hver af de tre undersggelser
blev vaegtet for at tage hgjde for
udveelgelsessandsynlighed. Gallup vaegtede
0gsa dataene for at tage hgjde for manglende
svar. Gallup veegtede elevstikprgven i henhold til
mal fra National Center for Education Statistics
(NCES) baseret pa elevers niveau, race/etnicitet
og skoletype (offentlig vs. privat). Gallup vaegtede
foreeldrestikpraven ved hjeelp af mal leveret af
Census Current Population Survey baseret pa
alder, kgn, uddannelsesniveau, telefonstatus,
folkeregisteradresse og race/etnicitet. Gallup
vaegtede leererstikprgven i henhold til mal fra
US Department of Education baseret pa ken,
alder, race/etnicitet, ars erfaring, skoleniveau

og skoletype (offentlig vs. privat).

Alle rapporterede margener for stikprgvefejl for
denne undersggelse inkluderer de beregnede
designeffekter til veegtning.

 For resultater baseret pa den samlede
stikprgve af elever er margenen for
stikpravefejl + 6,1 procentpoint pa 95
procent konfidensniveau.

 For resultater baseret pa den samlede
stikprgve af foreeldre er margenen for
stikprgvefejl + 2,5 procentpoint pa 95
procent konfidensniveau.

 For resultater baseret pa den samlede
stikprgve af laerere er margenen for
stikprgvefejl + 5,0 procentpoint pa
95 procent konfidensniveau.

Ud over stikprgvefejl kan formulering af spgrgsmal

og praktiske vanskeligheder ved gennemfgrelse af
undersggelser indfgre fejl eller bias i resultaterne af
offentlige meningsmalinger.

Denne rapport blev udviklet af Gallup baseret
pé finansiering fra Apple Inc. Resultaterne og
konklusionerne er Gallups.
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