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Capitolo 1. Il pensiero creativo: motore
dellapprendimento e chiave per il futuro

Gid da diverse edizioni dell'indagine PISA, accanto ai principali e tradizionali ambiti di
rilevazione (lettura, matematica e scienze) — approfonditi a turno in ciascun ciclo — sono
rievate le competenze degli studenti in un ambito innovativo. Ad esempio, nel 2015 sono
state valutate le competenze in problem solving collaborativo, nel 2018 la cosiddetta
global competence!. Nel 2022 ¢ stata invece la volta del Creative Thinking.

Il rapporto PISA 2022 introduce quindi, per la prima volta in un'indagine comparativa su
larga scala, la misurazione delle capacitd di pensiero creativo tra gli studenti quindicenni,
ponendo in tal modo I'accento su un aspetto cruciale dell'apprendimento e dello sviluppo
personale. Questo nuovo approccio nonsi e limitato a valutare competenze accademiche
tradizionali, ma ha analizzato la capacita degli studenti di generare, valutare e migliorare
idee in modo produttivo, mettendo in evidenza la loro propensione a esplorare soluzioni
innovative e a risolvere problemi complessi in modo originale.

In un contesto globale caratterizzato da rapidi cambiamenti ambientali, sociali ed
economici, la capacitd di pensare in modo creativo & diventata una competenza
fondamentale per affrontare sfide senza precedenti. L'innovazione, la capacita di adattarsi
alle nuove situazioni e di affrontare problemi complessi con approcci non convenzionali
rappresentano oggi competenze indispensabili. Gli studenti devono essere preparati non
solo arispondere alle domande del presente, ma anche a immaginare nuovi scenari per il
futuro, adottando un approccio proattivo e infraprendente.

Il pensiero creativo, combinato con il pensiero critico, consente di affrontare problemi da
prospettive diverse, favorendo I'apprendimento collaborativo e lintegrazione di
competenze interdisciplinari. Sviluppare queste abilitd durante il percorso scolastico
permette agli studenti di crescere come individui capaci di innovare e di adattarsi qi
cambiamenti, preparandosi non solo per iI mondo del lavoro, ma anche per una
cittadinanza attiva e consapevole.

In un’epoca in cui l'automazione e I'intelligenza artificiale stanno ridisegnando molti settori
professionali, I'abilitd di pensare in modo creativo e di utilizzare il pensiero critico in maniera
orientata a risolvere problemi complessi diventa una risorsa preziosa, che consente agli
studenti di emergere e di conftribuire in modo significativo alla societd.

Il pensiero creativo € ormai riconosciuto come una delle competenze chiave per il XXI
secolo, indispensabile per navigare attraverso le sfide complesse e in continua evoluzione
che caratterizzano il mondo moderno. In un'epoca di rapide trasformazioni fecnologiche,
globalizzazione e cambiamenti socioeconomici, la capacitd di pensare in modo creativo
non & piu solo un valore aggiunto, ma una necessitd strategica per individui, organizzazioni
e societd intere.

Le competenze creative sono considerate fondamentali non solo per l'innovazione e |l
problem solving, ma anche per il successo personale e professionale, in particolare nei
settori ad alta specializzazione. Industrie come la tecnologia, il design, la comunicazione,
l'arte e l'innovazione scientifica richiedono sempre piu lavoratori che siano in grado di

I L'ltalia non ha partecipato alla rilevazione di global competence.



immaginare soluzioni nuove, sfidare lo status quo e affrontare i problemi da prospettive
inedite.

I World Economic Forum ha sottolineato l'importanza crescente del pensiero creativo,
classificandolo come una delle competenze piu rilevanti per i lavoratori del futuro, insieme
— fra le alire — al pensiero analitico, all’apprendimento attivo, al pensiero critico, alla
capacita di risolvere problemi complessi. Questo riconoscimento riflette l'idea che, in un
contesto  professionale dove linteligenza arfificiale e [l'automazione stanno
progressivamente sostituendo molte mansioni tradizionali, cid che rende gli esseri umani
insostituibili € proprio la loro capacita di pensare in modo non lineare, di creare e di
innovare.

In particolare, il pensiero creativo e strettamente connesso alla capacita diinnovare: in un
mercato del lavoro sempre piu orientato verso soluzioni innovative e modelli di impresa
flessibili, chi possiede competenze creative si distingue per la sua abilitd di tfrovare nuove
opportunitd, creare valore e adattarsi velocemente a nuovi contesti.

La creativitd non si limita solo a contesti artistici o culturali, ma si estende a tutti i campi del
sapere umano, dalla scienza alla tecnologia, dalleconomia alla politica. Le aziende di
successo cercano persone in grado di integrare il pensiero creativo con le competenze
fecniche, unendo intuizione e analisi per affrontare le sfide del futuro con una visione chiara
e innovativa.

In questo scenario, sviluppare e potenziare il pensiero creativo attraverso I'educazione e la
formazione continua diventa essenziale. Gli istituti scolastici e le universitd sono chiamati a
creare ambienti che favoriscano l'innovazione, l'esplorazione di nuove idee e il pensiero
divergente, in modo che le future generazioni dilavoratori possano affrontare con successo
le sfide complesse e in costante mutamento del XXl secolo.

Il pensiero creativo non e solo un fattore determinante per il successo nel mondo del lavoro,
ma € anche un motore fondamentale per l'apprendimento stesso. Esso stimola
l'assorbimento delle conoscenze e attiva abilitd cognitive di ordine superiore, come |l
problem solving, il pensiero critico e la capacita di riflettere in modo originale sulle proprie
esperienze e sul mondo circostante. Ma la creativitd va oltre le sole competenze
intellettuali: contribuisce anche allo sviluppo emotivo, alla crescita della resilienza e al
miglioramento del benessere psicologico. Gli studenti che sono incentivati a pensare in
modo creativo tendono a sviluppare una maggiore consapevolezza di s&, una maggiore
fiducia nelle proprie capacitd e una maggiore adattabilita di fronte alle sfide.

Nonostante la sua importanza, non possiamo dare per scontato lo sviluppo naturale di
queste abilitd. Ricerche recenti indicano che, sorprendentemente, gli studenti di 15 anni
tendono a sentirsi meno creativi e meno consapevoli di sé rispetto a quando avevano 10
anni. | bambini, infatti, nascono con un'innata capacitd creativa e una curiositd senza limiti:
sono costantemente pronti a imparare, disimparare e ri-imparare. Tuttavia, con lI'avanzare
delletda e lingresso in sistemi scolastici piu strutturati, spesso questa spontaneitd viene
sacrificata a favore della conformita. Le scuole spesso, neladempiere all’esigenza di
trasmettere conoscenze consolidate, tendono di piu a premiare la riproduzione di nozioni
e competenze acquisite che aincoraggiare la messa in discussione e il pensiero divergente.
Questo porta molti studenti a percepire le proprie capacita creative come meno rilevanti
rispetto alla conformitd accademica.



E fondamentale invece ricordare che il pensiero creativo pud essere sviluppato e
insegnato. La creativitd non € un talento innato riservato a pochi, ma una competenza che
puo essere coltivata e sviluppata in ogni studente. Gli insegnanti giocano un ruolo chiave
in questo processo, creando ambienti di apprendimento aperti e flessibili dove gli studenti
possano esplorare idee nuove, sperimentare soluzioni alternative e riflettere in modo critico.
Offrendo opportunita di esplorazione e riflessione, gli insegnanti possono sbloccare la
creativita latente nei loro studenti, permettendo loro di vedere il mondo attraverso nuove
prospettive.

E importante sottolineare che la performance accademica e il pensiero creativo possono
essere reciprocamente vantaggiosi, ma non sono necessariamente interdipendenti. Uno
studente puo eccellere in ambito creativo senza necessariamente raggiungere i massimi
voti nelle discipline tradizionali, e viceversa. Tuttavia, una scuola che coltiva entrambe le
dimensioni favorisce una crescita equilibrata e prepara gli studenti ad affrontare un mondo
complesso e in continuo cambiamento.

Il rapporto PISA 2022 fornisce informazioni preziose su come i giovani stanno sviluppando le
competenze necessarie per prosperare nel futuro. Analizzando il pensiero creativo in modo
sistematico, PISA offre uno strumento potente per i decisori politici, permettendo loro di
plasmare politiche educative piu efficaci e orientate al futuro. La credibilitd e la coerenza
della metodologia di PISA garantiscono che i suoi risultati siano uno stfrumento
indispensabile per plasmare le politiche educative e promuovere la collaborazione
internazionale nella ricerca di risultati educativi migliori.

1.1 L'indagine PISA 2022

L'indagine PISA, condotta dallOCSE, valuta le conoscenze e le competenze degli studenti
quindicenni in lettura, matematica e scienze, fornendo informazioni cruciali sull'efficacia
dei sistemi educativi a livello globale. PISA 2022 rappresenta un punto di svolta significativo,
essendo il primo ciclo condotto dopo lI'impatto senza precedenti della pandemia COVID-
19 sull'istruzione in tutto il mondo.

Un calo delle prestazioni senza precedenti

| risultati di PISA 2022 rivelano un calo preoccupante del rendimento medio degli studenti
nei paesi OCSE in matematica e lettura, pari rispettivamente a 15 e 10 punti. Questo
declino, equivalente a circa mezzo anno scolastico in lettura e a tre quarti di anno
scolastico in matematica, € il piu significativo mai registrato nei vent'anni di storia di PISA.

Sebbene la pandemia abbia indubbiamente giocato un ruolo determinante in questo
calo, & importante sottolineare che irisultati in lettura e scienze erano in calo gid prima del
2018, indicando la presenza di problematiche strutturali di lungo periodo nei sistemi
educativi. Nonostante questo andamento negativo, alcuni paesi sono riusciti a invertire la
tendenza, mostrando miglioramenti costanti in tutte e tre le materie valutate da PISAZ.

2 Colombia, Macao (Cina), Peru e Qatar sono migliorati in media in tutte e fre le materie da quando
hanno iniziato a partecipare a PISA. In molfi altri Paesi/ economie, irisultati degli studenti sono rimasti
stabili nel tempo.



1.2 Equita nell'istruzione: un obiettivo fondamentale

Olire a valutare il rendimento complessivo, PISA 2022 pone grande enfasi sull'equita
nellistruzione, evidenziando l'importanza di garantire a tutti gli studenti, indipendentemente
dal loro background, le stesse opportunitd di successo.

L'indagine rivela che solo il 61% degli studenti nei paesi OCSE raggiunge il livello base di
competenza in tutte e tre le materie fondamentali (lettura, matematica e scienze). Questa
percentuale scende ulteriormente al 55% se si considerano gli studenti non inclusi nel
campione PISA.

PISA 2022 analizza, in particolare, I'equita nell'istruzione in matematica — dominio principale
dell'indagine — misurando le differenze di rendimento degli studenti in base al loro status
socio-economico, al genere e al background migratorio. | risultati mostrano chiaramente
che gli studenti provenienti da contesti socio-economici avvantaggiati ottengono risultati
migliori in tutti i paesi.

Tuttavia, alcuni sistemi educativi dimostrano una maggiore capacita di mitigare questo
divario e di promuovere il successo di tutti gli studenti, come nel caso di Macao (Cina).

L'indagine evidenzia anche una correlazione significativa tra la spesa per studente e |l
rendimento medio di un paese, ma solo fino a un certo punto. Olire una certa soglia di
spesa, la relazione si indebolisce, suggerendo che la qualitd degli investimenti e I'efficacia
dei sistemi educativi diventano fattori piu importanti della semplice disponibilitd di risorse
economiche.

Background socio-economico e rendimento degli studenti

PISA 2022 rivela una forte correlazione fra il background socio-economico degli studenti e i
loro risultati scolastici. Nei paesi OCSE, gli studenti provenienti da contesti avvantaggiati
ottengono in media 93 punti in piu in matematica rispetto ai loro coetanei svantaggiati. In
ltalia, in generale, lo status socio-economico sembra influire in modo meno pesante, seppur
significativo. Infatti, mentre a livello medio internazionale, per ogni punto in piu nell’indice
ESCS3 il punteggio nelle prove PISA di matematica aumenta in media di 39 punti, in Italia il
cambiamento medio & di 35 punti, significativamente inferiore al dato OCSE.

La probabilitd di non raggiungere le competenze di base in matematica e scienze € sette
volte maggiore per gli studenti svantaggiati, mentre per la lettura la probabilitd € cinque
volte maggiore. Nonostante queste disparitd, PISA 2022 identifica anche una percentuale
significativa di studenti "resilienti’, che oftengono risultati eccellenti nonostante provengano
da contesti svantaggiati. Questi casi di successo offrono spunti preziosi per o sviluppo di
interventi mirati a migliorare I'equita nell'istruzione.

Alla luce di qguanto detto sopra, non sorprende che molti studenti provenienti da contesti
svantaggiati abbiano oftenuto punteggi significativamente inferiori rispetto a quelli
avvantaggiati anche nel pensiero creativo. Gli studenti che vivono in ambienti difficili
affrontano spesso problemi come linsicurezza alimentare, l'instabilita abitativa e familiari
importanti, che assorbono tempo ed energie, lasciando poco spazio alle attivitd creative.

3 1l livello socioeconomico e culturale della famiglia viene misurato atftraverso I'indice composito ESCS
(Economic, Social and Cultural Status). L'indice ha una scala di misura derivata dai paesi OCSE partecipanti
con media 0 e deviazione standard uguale a 1.



Inoltre, gliinsegnanti delle scuole che si frovano in contesti svantaggiati e con scarse risorse
tendono naturalmente a dare prioritd alle competenze di base per migliorare le prestazioni
scolastiche degli studenti, trascurando involontariamente le afttivitd creative. E necessario
fare di piu nei paesi partecipanti a PISA per affrontare i fattori socio-economici che
influenzano il divario nel pensiero creativo.

1.3 La partecipazione di paesi e studenti a PISA 2022

L'indagine PISA si caratterizza per una partecipazione costantemente crescente. Nella
prima edizione vi hanno partecipato 43 Paesi ed economie (32 nel 2000 e 11 nel 2002), 41
nella seconda edizione (2003), 57 nella terza (2006), 75 nella quarta (65 nel 2009 e 10 nel
2010), 65 nella quinta (2012), 72 nella sesta (2015) e 79 nella settima edizione (2018). Nel
2022, 81 Paesi ed economie hanno partecipato a PISA.

Figura 1.1 Mappa dei Paese e delle economie partecipanti a PISA
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Gli studenti

Nel 2022 hanno partecipato all'indagine circa 690.000 studenti, che rappresentano circa
29 milioni di quindicenni nelle scuole di 81 Paesi ed economie.

Gli studenti PISA hanno un'etd compresa tra 15 anni e 3 mesi e 16 anni e 2 mesi al momento
della rilevazione e hanno completato almeno 6 anni diistruzione formale. L'utilizzo di questa
etd nei vari Paesi e nel tempo consente a PISA di confrontare in modo coerente le
conoscenze e le competenze diindividui nati nello stesso anno e ancora scolarizzati all'etd
di 15 anni, nonostante la diversitd dei loro percorsi scolastici all'interno e all'esterno della
scuola. Possono essere iscritti a qualsiasi tipo di istituto, partecipare a un'istruzione a tempo
pieno o parziale, a programmi accademici o professionali e frequentare scuole pubbliche
o private o scuole straniere allinterno del Paese.

La popolazione degli studenti partecipanti a PISA & definita dagli Standard tecnici di PISA,
cosi come gli studenti esclusi dalla partecipazione. Il tasso di esclusione complessivo
allinterno di un Paese deve essere inferiore al 5% per garantire che eventuali distorsioni nei
punteggi medi nazionali imangano entro piu © meno cingque punti, cioe fipicamente entro
I'ordine di grandezza di due errori standard di campionamento. L'esclusione puo riguardare
siale scuole, sia glistudenti allinterno delle scuole. Cisono diverse ragioni per cui una scuola
o uno studente possono essere esclusi da PISA. Le scuole potrebbero essere escluse perché
situate in regioni remote e inaccessibili, perché molto piccole (con pochissimi o nessun
quindicenne) o a causa di faftori organizzativi o operativi che precludono Ila
partecipazione. Gli studenti potrebbero essere esclusi a causa di una disabilitd intellettuale
o di una conoscenza limitata della lingua in cui si svolge la prova.

In Italia, 10.552 studenti hanno sostenuto la prova (51% femmine e 49% maschi) (Tabella 1.1),
rappresentativi di una popolazione di circa 496.000 studenti quindicenni su tutto il territorio
nazionale (Tabella 1.2), distribuiti nelle cinque macroaree geografiche4 e in cinque
tipologie di istruziones.

4 Le macroaree geografiche rappresentate sono Nord Ovest (Liguria, Lombardia, Piemonte, Valle d’'Aosta);
Nord Est (Frivli-Venezia Giulia, Emilia-Romagna, Veneto, Trentino-Alto Adige); Centro (Lazio, Marche, Toscana,
Umbria); Sud (Abruzzo, Campania, Molise, Puglia); Sud Isole (Basilicata, Calabria, Sardegna, Sicilia). Le due
province autonome di Trento e Bolzano hanno partecipato con un sovracampionamento provinciale.

5 Licei, Istituti tecnici, Istituti professionali, Scuole secondarie di | grado e Istruzione e formazione professionale.



TAagettA 1.1 Distribuzione del campione italiano per macroarea geogrdfica e
tipologia di istruzione.

MACROAREA GEOGRAFICA

TABELLA 1.2 Distribuzione della popolazione di studenti italiani per macroarea
geogrdfica e tipologia di istruzione.

(s
<
[
(L)
o]
w
Q
<
w
&
<<
]
&
Q
<
=

1.4 Articolazione di questo rapporto
Questo rapporto si compone di cinque capitoli, incluso questo primo capitolo infroduttivo.

Il capitolo 2 riassume le basi concettuali della valutazione del pensiero creativo in PISA 2022,
illustrando le motivazioni e il metodo utilizzato per misurare questa competenza tra i
quindicenni dei 64 paesi partecipanti. Descrive come il costrutto del pensiero creativo &



stato definito e valutato, analizzando i diversi livelli di competenza e il processo di
costruzione della scala di punteggio per interpretare i risultati degli studenti.

Il capitolo 3 approfondisce la struttura delle prove di pensiero creativo di PISA e i criteri di
valutazione delle risposte. Viene analizzata la coerenza tra costrutto teorico, strumento di
rilevazione e dati, spiegando la natura aperta dei quesiti e la necessitd di una procedura
standardizzata per garantire la comparabilitd dei risultati a livello internazionale. Sono
presentati esempi di compiti proposti e illustrate le modalitd di assegnazione dei punteggi,
fondamentali per comprendere il costrutto teorico a livello operativo.

Il capitolo 4 descrive i principali risultati ottenuti dagli studenti italiani in questa rilevazione,
sia nella comparazione internazionale che nelle aggregazioni a livello nazionale
(macroarea geografica e tipologia di istruzione).

Infine, il capitolo 5 esamina le convinzioni e gli atteggiamenti degli studenti riguardo alla
creativitd e al pensiero creativo, descrivendo un’'analisi preliminare sui dati raccolti tramite
il questionario studente. In particolare, sono illustrate le convinzioni degli studenti italiani sulla
creativita, insieme a quattro scale di atteggiamento: autoefficacia creativa, apertura
intellettuale, apertura all'arte, e propensione allimmaginazione e alle nuove esperienze.






Capitolo 2. Misurare il Pensiero Creativo

Per la prima volta nel ciclo 2022, PISA ha misurato le abilitad di pensiero creativo dei
quindicenni in 64 Paesi. Questo capitolo inizia illustrando le motivazioni sottese alla
valutazione del pensiero creativo in PISA, per poi descrivere il modo in cui il costrutto del
pensiero creativo e stato definito e misurato nelle prove PISA 2022. Infine, il capitolo analizza
il pensiero creativo ai diversi livelli di competenza e riassume il processo di costruzione della
scala di punteggio del pensiero creativo per rilevare e descrivere i risultati degli studenti
nella prova.

2.1 Perché misurare il pensiero creativo?

La creativitd ha confribuito al progresso della cultura e delle societd umane per millenni:
influenzando le scienze e la tecnologia, la filosofia, le arti e tutte le discipline umanistiche.
Uno degli obiettivi fondamentali dell'istruzione €& fornire agli individui le competenze
necessarie per avere successo nella vita e nella societd, per il benessere personale e
collettivo (OCSE, 2018). Tra queste competenze fondamentali rientrano la creativitd, |l
pensiero creativo e la capacita di innovare le conoscenze e crearne di nuove.$

Il pensiero creativo favorisce la capacita dei giovani di inserirsi in un mondo lavorativo in
rapida evoluzione che richiede persone con sempre maggiori capacita di innovazione e
di adattamento. Oltre a preparare gli studenti per il mondo del lavoro, il pensiero creativo
nelllambito dell'istruzione formale contribuisce allo sviluppo olistico degli studenti: favorisce
l'lapprendimento, la capacita di risoluzione dei problemi e le abilitd metacognitive
attraverso I'esplorazione e la scoperta, aiutando gli studenti a interpretare le informazioni in
modi personalmente significativi. E stato inoltre dimostrato che supporta diversi altri aspetti
importanti dello sviluppo e dei risultati scolastici degli studenti.”

L'importanza di sviluppare il pensiero creativo nelliistruzione si riflette nei curricula nazionali
di tfutto il mondo. Quasi tutti | Paesi partecipanti a PISA o le economie con dati disponibili
considerano la creativitd come un obiettivo previsto per gli studenti nel quadro
dell'istruzione secondaria (Figura 2.1).8

6 Molti documenti internazionali sul futuro dell'istruzione e delle competenze individuano la creativitd,
il pensiero creativo e la capacitd di innovazione tra le competenze piu importanti che gli studenti
devono sviluppare (Commissione europeaq, 2019; Fadel e Groff, 2018; OCSE, 2018; Pellegrino e Hilton,
2012; Scott, 2015; World Economic Forum, 2015).

7 Numerosi studi e ricerche si sono occupati di studiare come la creativitd e il pensiero creativo
contribuiscano alla crescita degli studenti e al loro sviluppo personale, ad esempio in relazione alla
formazione della propria identitd (Barbot e Heuser, 2017), ai risultati scolastici (Gajda, Karwowski e
Beghetto, 2017; Higgins et al., 2005) e di apprendimento (Beghetto e Plucker, 2006[27]), a diversi
aspetti del benessere personale (Barnes, 2016; Clarke e Basilio, 2018; Connor, DeYoung e Silvia, 2018;
Tamannaeifar e Motaghedifard, 2014) e del benessere fisico Bungay e Vella-Burrows, 2013), nonché
del loro impegno sociale (Spencer e Lucas, 2018).

8 Ai paesi partecipante € stato chiesto, attraverso un questionario PISA 2022 a livello di sistema, di
riferire 1) ilmodo in cui viene fatto riferimento alla creativitd nel curriculum o negli standard della loro
normativa sullistruzione primaria e secondaria (cioé come materia o competenza trasversale
prioritaria, allinterno del piu ampio quadro delle competenze del XXI secolo, allinterno di contesti
specifici per ogni materia, o per nulla); e 2) le aree disciplinari specifiche in cui i curricula o le
indicazioni fanno riferimento alla creativita. Nellambito di questo studio a livello di sistema, il termine
"creativitd" & stato definito come uno dei seguenti termini: pensiero creativo, risoluzione di problemi



Figura 2.1. Creativita nei curricula a livello mondiale

Percentuale di Paesi nei quali le aree disciplinari fanno riferimento alla creativitd nei curricula
dellistruzione secondaria
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Fonte: OCSE, Database PISA 2022, Questionari di contesto sul Pensiero Creativo

2.2 Come PISA 2022 definisce il pensiero creativo

Nel ciclo di indagine 2022, PISA definisce il pensiero creativo come "la competenza di
impegnarsi in modo produttivo nella generazione, valutazione e miglioramento diidee che
possono portare a soluzioni originali ed efficaci, a progressi nella conoscenza e a
espressioni d'impatto della fantasia™ (OCSE, 2023 [2]). Questa definizione fa riferimento ai
processi cognitivi necessari per svolgere un lavoro creativo ed & allineata con il concetto
di creativita "piccola c" - ovvero, una capacitd esercitabile che pud essere sviluppata
attraverso la pratica e che puo essere dimostrata in contesti "quotidiani” (Box 1).

Box 1. Creativita “grande-C” vs. “piccola-c”

La creativitd puo manifestarsi in molte forme diverse, ma in generale il mondo
della ricerca distingue tra creativita "grande-C" e "piccola-C" (Csikszentmihalyi,
2013; Simonton, 2013). La creativitd "grande-C" & associata a scoperte
intellettuali o tecnologiche o a capolavori artistici o letterari che richiedono una
profonda competenza in un determinato ambito. Al contrario, la creativita
"piccola-c" (o "quotidiana”) pud essere espressa da chiunque eserciti il pensiero
creativo. Eil tipo di creativitd che si manifesta quando, per esempio, si sistemano
le foto per esporle, si combinano gli avanzi per preparare un pasto gustoso o si

trovano soluzioni ai piccoli problemi della vita quotidiana. La creativitd "piccola-

creativi e innovazione. Al contrario, per "creativitd" non si intendeva nessuno dei seguenti termini:
imprenditorialitd, pensiero critico e collaborazione.



c" puo essere sviluppata attraverso la pratica e affinata grazie alla formazione
Kaufman e Beghetto, 2009).

Questa definizione di pensiero creativo include sia i processi cognitivi divergenti (ossia, la
capacita di generare idee diverse e idee creative) sia i processi cognitivi convergenti
(ossia, la capacita di valutare le idee e di individuare possibili miglioramenti).

2.2.1 | processi di ideazione
Ai fini della misurazione in PISA 2022, il costrutto del pensiero creativo € costituito da tre
processi ideativi (Figura 2.2).

Figura 2.1. | fre processi di ideazione del pensiero creativo in PISA 2022
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In PISA 2022, il pensiero creativo € stato scomposto in fre processi ideativi ai fini della
misurazione (Figura 2.2). Questi processi riflettono la definizione di PISA e includono le abilita
cognitive che sono rilevanti per il pensiero creativo nel contesto scolastico. La distribuzione
delle domande trai tre processi ideativi & abbastanza bilanciata: 12 domande afferiscono
a'"generare idee diverse", 11 domande a "generare idee creative" e 9 domande a "valutare
e migliorare le idee".

Generare idee diverse

Questo processo ideativo si riferisce alla capacitd di uno studente di pensare in modo
flessibile, generando molteplici idee distinte tra loro. Nel valutare la qualita delle idee
generate da un individuo, alcuni ricercatori hanno sostenuto che le idee sostanzialmente
diverse dovrebbero essere maggiormente valorizzate rispetto a quelle simili (Guilford, 1956).

Generare idee creative

Le idee creative sono solitamente definite come idee nuove e utili. Chiaramente, non €
pensabile né realistico aspettarsi che quindicenni di tutto il mondo generino idee



totalmente uniche o nuove nell’ambito della prova PISA; tuttavia, I'originalitd € un valido
indicatore per misurare il grado di capacita degli studenti di pensare fuori dagli schemi.
Definita da Guildford (Guilford, 1950) come "infrequenza statistica”, I'originalitd comprende
la novitd, la marginalitd, la peculiarita e l'inusualita e si riferisce in genere alla deviazione
dagli schemi comuni che si osservano solitamente all'interno di una popolazione. Nel
contesto della valutazione PISA, l'originalita € quindi una misura relativa, stabilita in relazione
alle risposte di altri studenti che svolgono lo stesso compito: se un numero relativamente
basso di altri studenti propone la stessa idea, tale risposta € considerata originale.

Valutare e migliorare le idee

Questo processo ideativo riguarda la capacitd di uno studente di individuare i limiti di
un'idea e di fornirne una nuova versione che ne accresca l'originalitd. | processi cognitivi
orientati alla valutazione delle idee esistenti aiutano a individuare e correggere le
debolezze delle idee iniziali, nonché a garantire che le idee migliorate o le soluzioni
proposte siano appropriate, pertinenti, efficienti ed efficaci (Cropley, 2006). Queste idee
spesso portano alla generazione di ulteriori idee per migliorare il risultato creativo.

La definizione di pensiero creativo PISA si basa su quei processi ideativi che possono essere
messi in atto in diversi contesti di apprendimento e di risoluzione dei problemi. Questi
contesti includono quelli di apprendimento che richiedono immaginazione e capacita di
espressione, come la scrittura creativa o le arti visive e performative, nonché quelli in cui la
generazione e il miglioramento delle idee sono funzionali allinvestigazione di problemi o
fenomeni o alla progettazione di soluzioni innovative.

2.2.2 Gli ambiti di espressione

Il quadro di riferimento PISA prevede, inolire, che la messa in atto dei processi ideativi sia
misurata rilevando la capacita di svolgere compiti reali in contesti quotidiani. Ciascun
aspetto del pensiero creativo &€ misurato rispetto ad un ambito di espressione, ovvero |l
contesto entro cui si chiede agli studenti di mettere in atto processi di ideazione.

Figura 2.3. | quattro ambiti di espressione del pensiero creativo in PISA 2022
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Espressione scritta

La scrittura creativa consiste nel comunicare idee e immaginazione attraverso il inguaggio
scritto. Nelle prove PISA di pensiero creativo PISA viene chiesto agli studenti di esprimere la
loro immaginazione in una varietd di formati scritti. Ad esempio, € chiesto loro di proporre
la didascalia di un'immagine, proporre idee per un racconto utilizzando un testo o
un'immagine data come ispirazione, oppure scrivere un breve dialogo tra personaggi per
la tframa di un film o una striscia di fumetti.

Espressione attraverso un'immagine

L'espressione attraverso le immagini implica la comunicazione di idee e immaginazione
attraverso diversi prodotti grafico-visivi. Nelle prove PISA di pensiero creativo, gli studenti
hanno creato composizioni figurative a partire da una libreria di immagini e forme a
disposizione aftraverso uno strumento grafico di facile utilizzo. Gli studenti avevano la
possibilita di ridimensionare, ruotare e cambiare il colore delle immagini e delle forme a loro
disposizione. Con questi strumenti, hanno creato progetti grafici per vari scopi, come loghi
o manifesti per eventi oppure oggetti per il merchandising.

Problem solving sociale

La risoluzione di problemi di tipo sociale pud spaziare da questioni personali e interpersonali
di piccola entitd fino a problemi a livello scolastico, comunitario o diinteresse globale. Nella
prova di pensiero creativo di PISA, agli studenti € stato chiesto di proporre soluzioni per
determinati gruppi di persone allinterno della societd (ad esempio, i giovani oppure gli
utenti di un luogo pubblico in sedia a rotelle), o di affrontare questioni che riguardano la
societd nel suo complesso (ad esempio, I'uso delle risorse globali o la gestione dei rifiuti).
Agli studenti viene chiesto di proporre idee o soluzioni in risposta a uno scenario dato, o di
suggerire modi originali per migliorare le soluzioni proposte da altri.

Problem solving scientifico

Nella prova PISA di pensiero creativo, gli studenti hanno affrontato problemi scientifici o
ingegneristici non ancora risolti. Sebbene il pensiero creativo nelle scienze sia legato
allindagine scientifica, i compiti di questo ambito differiscono fondamentalmente da quelli
di literacy scientifica di PISA. In queste prove, agli studenti viene chiesto di generare piu
idee o soluzioni distinte, oppure un'idea o una soluzione originale, per un problema aperto
per il quale non esiste una risposta “giusta” predefinita. Per esempio, in un compito che
chiede agli studenti di formulare diverse ipotesi per spiegare un fenomeno, verrebbe
premiata la proposta di pivu ipotesi plausibili, indipendentemente dal fatto che una di
queste idee costituisca la spiegazione corretta del fenomeno.

2.3 Come sono riportate le competenze degli studenti nel pensiero
creativo

| punteggi degli studenti nella prova di pensiero creativo sono riassunti attraverso una scala
unidimensionale che stima la loro capacitd di pensiero creativo complessiva. La scala &
stata costruita in modo da avere valori compresi tra zero e 60 punti. Il punteggio massimo
di 60 punti rappresenta il numero totale di punti disponibili in un'ipotetica prova contenente



tutti le domande sul pensiero creativo. | punteggi degli studenti sulla scala di pensiero
creativo possono quindi essere interpretati come il punteggio stimato (ovvero la somma dei
punteggi pieni e parziali) che avrebbero totalizzato rispondendo a tutte e 32 le domande
di cui € composta la prova di pensiero creativo.

La scala a due cifre riflette la precisione di misurazione relativamente piu bassa della prova
di pensiero creativo rispetto alle prove PISA di matematica, lettura e scienze, dato il minor
numero di domande che compongono la prova. La variazione di un punto nella scala del
pensiero creativo corrisponde a circa il 10% di una deviazione standard delle competenze.
Questo approccio nella costruzione della scala sui dati PISA sul pensiero creativo significa
anche che i risultati saranno piu sensibili alle differenze di rendimento laddove siano
disponibili piu informazioni sul rendimento degli studenti alla prova. Per maggiori
informazioni sulla costruzione della scala del pensiero creativo e sulle motivazioni delle
scelte che sono state fatte, si veda I'Allegato A3 o il Capitolo 18 del Rapporto tecnico PISA
2022 (OCSE, 2023 [1]).

| livelli di competenza del pensiero creativo

Per facilitare l'interpretazione concreta dei punteggi oftenuti dagli studenti nella scala del
pensiero creativo, la scala & suddivisa in sette livelli di competenza. Sei livelli sono descritti
in base alle competenze necessarie per svolgere con successo i compiti che visi collocano;
il settimo livello comprende gli studenti che oftengono risultati inferiori al Livello 1.

La Figura 2.4 descrive i sei livelli di competenza e riporta la media OCSE dei punteggi
ottenuti dagli studenti nella scala del pensiero creativo. Inoltre, la stessa figura riporta la
percentuale media di studenti che raggiungono o superano ciascun livello di competenza,
sia, tra i paesi OCSE che in Italia. Il Livello 1 rappresenta il livello piu basso di competenza,
mentre il Livello é corrisponde al livello piu alto di capacita di pensiero creativo.?

? Gli studenti con un risultato di competenza che si colloca al livello 1 dovrebbero portare a termine
con successo la maggior parte dei compiti del livello 1, ma difficilmente saranno in grado di portare
a termine compiti di livello superiore; gli studenti con un punteggio che si colloca al livello é
probabilmente saranno in grado di portare a termine con successo tutti i compiti inclusi nella prova
di PISA sul pensiero creativo.



Figura 2.4. Descrizione dei sei livelli di competenza nel pensiero creativo
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Al livello 6, gli studenti sono in grado di impegnarsi in modo produttivo nella
generazione di idee creative, sviluppando idee originali e diverse rispetto ad
un'ampia gamma di compiti espressivi e di risoluzione di problemi, compresi
quelli presentati in contesti complessi, astratti e poco familiari. Rispetto agli
studenti del livello 5, gli studenti di questo livello sono in grado di identificare
i punti deboli di soluzioni gia esistenti rispetto a problemi sociali o scientifici,
anche in contesti meno familiari, e di basarsi su questa comprensione per
suggerire modi originali e innovativi per migliorare queste soluzioni. Sono
anche in grado di generare diverse idee di soluzione appropriate per problemi
sociali e scientifici complessi che possono anche richiedere una conoscenza
piu specifica del contesto e che sono caratterizzati da uno spazio di soluzione
piu ristretto e con molti vincoli. Per quanto riguarda i compiti espressivi, gli
studenti del livello 6 sono in grado di creare e migliorare progetti visivi piu
astratti, combinando elementi e rappresentazioni visive in modi inaspettati e
veicolando un'interpretazione o un'iterazione originale di una
rappresentazione esistente.

41

26,7%

21,6%

Al livello 5, gli studenti sono in grado di impegnarsi in modo produttivo nella
generazione di idee creative, sviluppando idee originali e diverse per una
serie di compiti espressivi e di risoluzione di problemi. Gli studenti del livello
5 sono in grado di pensare a diversi modi qualitativamente differenti per
esprimere la propria immaginazione e per affrontare problemi sociali e
scientifici familiari. Sono in grado di compiere diverse associazioni di idee,
prendendo in considerazione diverse interpretazioni e prospettive su uno
stesso argomento o stimolo. Sia per i compiti di espressione scritta semplici
che per quelli piu astratti, sono capaci di usare la loro immaginazione per
creare artefatti scritti originali che creino associazioni non convenzionali tra
idee o che aggiungano dettagli atipici per elaborare in modo creativo temi
ordinari. Rispetto agli studenti del livello 4, gli studenti al livello 5 riescono a
creare artefatti visivi originali che combinano gli elementi a disposizione in
modo insolito o inaspettato per compiti di progettazione visiva aperta. Gli
studenti di questo livello possono anche generare idee di soluzione non
convenzionali che integrano approcci innovativi in contesti familiari di
problemi sociali e talvolta scientifici. Questo vale anche per i compiti di
miglioramento di un'idea di soluzione esistente in contesti problematici piu
aperti e familiari.

32

53,4%

48,8%

Al livello 4, gli studenti sono in grado di generare idee produttive in una serie
di compiti espressivi e di risoluzione di problemi. Gli studenti al livello 4 sono
anche capaci di generare idee originali e diverse per compiti semplici in
contesti pit familiari. Rispetto agli studenti del livello 3, gli studenti di questo
livello sono in grado di generare un'idea appropriata per la maggior parte dei
tipi di compiti di generazione di idee, compresi i compiti che prevedono la
risoluzione di problemi piu complessi o non familiari e i compiti relativi a
contesti di carattere scientifico. Riescono anche a partire dalle idee degli altri
per trovare soluzioni in contesti sociali e scientifici, anche se tendono a fornire
un'iterazione piu ovvia o frequente tra i loro compagni. Gli studenti di livello 4




sono in grado di generare idee proprie e originali in compiti di espressione
scritta e talvolta di iterare le idee degli altri. Sono capaci di esprimere la loro
immaginazione in modi inaspettati, facendo associazioni di idee non
convenzionali tra gli elementi dello stimolo e quello che scrivono di loro
pugno, oppure aggiungendo dettagli insoliti per elaborare in modo creativo
idee piu comuni. Gli studenti di questo livello sono spesso in grado di
proporre due o tre idee qualitativamente diverse in contesti di espressione
scritta e di problemi sociali, ma hanno meno successo in contesti di problemi
sociali e scientifici piu complessi o che presentano vincoli.

Al livello 3, gli studenti sono in grado di generare una o piu idee appropriate
per compiti espressivi e di risoluzione di problemi facili o moderatamente
complessi, comprese idee scritte estese che richiedono di impegnare ed
esprimere la propria immaginazione e di basarsi con coerenza su idee altrui.
Gli studenti di questo livello mostrano quindi un livello maggiore di impegno
nei compiti creativi rispetto agli studenti di livello 1 0 2. Gli studenti del livello
3 propongono ancora idee che si basano su associazioni di idee ovvie o su
temi ricorrenti fra i loro coetanei, ma iniziano a dimostrare la capacita di
generare soluzioni originali per problemi familiari e quotidiani di carattere
sociale. Sono in grado di proporre idee di soluzione a cui non molti altri
studenti pensano o di aggiungere un elemento innovativo o diverso rispetto
a idee di soluzione piu convenzionali.

3 | 23 | 78,0% | 75,8%

Al livello 2, gli studenti sono in grado di generare idee appropriate per
semplici compiti di espressione visiva e scritta e per quelli che riguardano la
soluzione di problemi sociali in contesti familiari e quotidiani. Rispetto agli
studenti del livello 1, gli studenti del livello 2 dimostrano di saper sviluppare
semplici idee scritte sotto forma di didascalie piu lunghe o brevi dialoghi. Gli
2 | 15| 929% | 92,3% | studenti del livello 2 propongono tipicamente idee che si basano su
associazioni di idee piuttosto scontate per i compiti espressivi o che fanno
riferimento a soluzioni esistenti per i problemi situati nel contesto sociale.
Questi studenti sono in grado di generare piu di un'idea appropriata per alcuni
compiti di espressione scritta e di risoluzione di problemi sociali, ma queste
idee non sono qualitativamente diverse I'una dall'altra.

Al livello 1, gli studenti sono in grado di generare progetti visivi molto semplici
utilizzando forme isolate o elementi visivi gia predisposti e, in alcuni casi,
manufatti scritti molto brevi (ad esempio, poche parole), che richiedono il
ricorso allimmaginazione. In generale, gli studenti di questo livello ricorrono
1 6 | 99,6% | 99,7% | atemi o ad associazioni di idee piuttosto scontati per costruire le loro risposte
e faticano a generare piu di un'idea appropriata anche per compiti di
immaginazione aperti e semplici. Questi studenti producono in genere
artefatti visivi semplici o prodotti scritti con pochi dettagli che dimostrano un
livello minimo di impegno nel compito.

Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella I11.B1.2.2.

La difficoltda di ciascuna domanda della prova, sia per il punteggio parziale (se previsto) sia
per il punteggio pieno, pud essere collocata sulla stessa scala dei livelli di competenza
(OCSE, 2023 [1]). L'allocazione delle domande a un determinato valore della scala si basa
sulle probabilita di risposta.

Gli esempi di domande descritti nel prossimo capitolo forniscono informazioni sugli studenti
rispetto all'intera estensione della scala del pensiero creativo. Alcune di queste domande
esemplificative, a diverse soglie di punteggio (parziale o pieno), sono state associate a
ciascuno dei sei livelli di competenza descritti per il pensiero creativo. La Figura 2.5 presenta



questa mappatura insieme a una breve descrizione della natura del compito richiesto dalle
domande a quella specifica soglia di punteggio e dei relativi fattori di difficolta.

Figura 2.5. Mappatura di alcune domande di pensiero creativo rispetto ai livelli di
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database.

Sebbene la difficoltd delle domande di pensiero creativo sia stabilita empiricamente sulla
base di dati sulle probabilitd di risposta a livello internazionale, € possibile che una
combinazione di fattori possa influire su tale difficoltd. Tra questi vi sono la familiarita degli
studenti con il contenuto della domanda, le richieste del compito (ad esempio, generare
due o fre idee), i vincoli del compito (ad esempio, quanto sia aperto o chiuso lo "spazio




della soluzione"), il tipo di risposta (ad esempio, una risposta di una sola parola o un'idea
elaborata di una trama) e i criteri di codifica specifici della domanda (ad esempio, quanti
temi sono designati come "convenzional" o I'ambito di ciascun tema/categoria).

In generale, i compiti che richiedono fipi di risposta piu brevi e che si basano su contesti piu
familiari con uno spazio di soluzione aperto (cioe, con molte possibilitd e pochi vincoli di
appropriatezza) tendono ad essere piu accessibili per gli studenti nel dimostrare il pensiero
creativo.






Capitolo 3. Esempi di domande e criteri di attribuzione
dei punteggi alle risposte

Questo capitolo € concepito come un approfondimento che spiega la struttura delle prove
di pensiero creativo e i criteri di attribuzione dei punteggi alle risposte. L'obiettivo &
presentare sia la rispondenza tra il costrutto teorico, lo strumento di rilevazione e i dafi
ricavati dalle prove sia il significato specifico della competenza creativa misurata da PISA.

Un aspetto distintivo delle prove di pensiero creatfivo e, per definizione, la natura
esclusivamente aperta e non univoca dei quesiti proposti, caratteristica peculiare
delllambito dirilevazione.

Conciliare I'ambito di rilevazione con le caratteristiche e vincoli di un'indagine
comparativa internazionale, ha richiesto la messa a punto di un'articolata procedura
standardizzata di correzione delle risposte che rendesse fattiva I'adozione di un metro di
misura comune e garantisse la comparabilita dei risultati.

Prima di presentare i risultati ottenuti dagli studenti, si e ritenuto opportuno illustrare esempi
delle tipologie di compiti proposti e fornire una descrizione dettagliata delle procedure di
assegnazione dei punteggi. Questo passaggio € determinante per garantire una piu
corretta comprensione della definizione operativa del costrutto teorico, prima dell'analisi
deirisultati medi a livello nazionale e internazionale.

Le domande sul pensiero creativo erano organizzate in unitd basate su uno stimolo
comune. Ogni unita si differenziava in base al processo ideativo richiesto, alla lunghezza
dell'unitd, al numero di domande che la componevano e allambito espressivo.

In questo capitolo sono presentate alcune domande fratte da 9 delle 18 unita di pensiero
creativo costruite per la rilevazione PISA 2022. Per ciascun ambito espressivo & presentata
almeno un'unita. Ogni unitd & infrodotta da una breve descrizione del contesto e dello
scenario, seguita da un'immagine e dalla descrizione di una domanda esemplificativa per
quell'unitd. Per alcune domande, sono incluse anche risposte reali degli studenti e una
descrizione dei criteri di codifica specifici per ciascuna domanda.



3.1 Espressione scritta

Unita di esempio 1: Titoli per illustrazioni

L'unita Titoli per illustrazioni € composta da due domande. Nell'unitd e stato chiesto agli
studenti di proporre titoli originali e diversi per una serie di illustrazioni astratte.

Titoli per illustrazioni: Domanda 2 (Generare idee diverse)

La seconda domanda dell'unita Titoli per illustrazioni ha chiesto agli studenti di proporre tre
titoli distinti per l'illustrazione astratta di un libro di grandi dimensioni immerso nella natura
(Figura 3.1). Per oftenere il punteggio pieno, le idee devono essere tutte appropriate e
sufficientemente diverse fra loro. Il Box 1 fornisce esempi codificati di alcune risposte
autentiche degli studenti e descrive il modo in cui le idee per questa domanda possono
essere considerate "sufficientemente diverse".

Figura 3.1. Titoli per illustrazioni: Domanda 2

Fai riferimentao all'illustrazione presentata sulla
destra. Digita le risposte alla domanda nei
riquadri qui sotto.

Scrivi 3 titoli diversi per l'illustrazione presentata
sulla destra. | titoli devono essere il pill possibile
diversi l'uno dall'altro.




Box 1. Titoli per illustrazioni: criteri di codifica specifici ed esempi di risposte
Domanda 2 (Scrivi tre ftitoli diversi per l'illustrazione)

La Figura 3.2 fornisce tre esempi di risposte degli studenti per la domanda 2 dell'unita Titoli per
illustrazioni, in cui e stato chiesto agli studenti di suggerire tre titoli distinti per una dataillustrazione
(Figura 3.1). Le persone incaricate della codifica hanno avuto il compito di stabilire se assegnare
alle risposte nessun punteggio, un punteggio parziale o un punteggio pieno, a seconda che le
tre idee fossero sufficientemente diverse I'una dall'altra.

Figura 3.2. Esempi di codici per la domanda 2 dell'unita Titoli per illustrazioni

Titolo 1 Titolo 1 Titolo 1
Il grande libro L'albero solitario La liberta di una storia
' B ' ™ I B
. . Titolo 2
Titolo 2 Titolo 2 tiolo
. . — . — La vita & una storia che
Il libro gigante La strada scritta .
{ ) |aspetta di essere letta
' B ' ™ 4 B
Titolo 3 Titolo 3 Titolo 3

\ v

Il librone nel campo La storia perfetta Il potere di una storia

\ 7

Esempio A: Tutte e fre i titoli descrivono lillustrazione in modo letterale, utilizzando sinonimi che si
concentrano sullo stesso concetto (la dimensione del libro); questa risposta non dimostra abilita
nel generare idee diverse, motivo per cuile e stato assegnato Codice 0 (nessun punteggio).

Esempio B: ogni titolo si concentra su un elemento diverso dell’illustrazione (I'albero, il sentiero e
il libro). Gli aggettivi utilizzati per i titoli (solitario, scritto, perfetto) aggiungono ulteriori differenze
nel significato. Questa varietd e distinzione delle idee fa si che alla risposta sia stato attribuito il
punteggio pieno (Codice 2).

Esempio C: Due dei titoli (1 e 3) sono costruiti in modo simile e si concentrano su un attributo
astratto di una storia (libertd, potere); sebbene gli attributi cambino, entrambe si focalizzano
esclusivamente ed esplicitamente sull'elemento del libro allinterno dell'illustrazione. Il secondo
titolo fa riferimento a una storia, ma siincentra sull'idea della vita intesa come storia da leggere.
La struttura del titolo e significativamente diversa e si collega implicitamente ad altri elementi
dellillustrazione (ad esempio, la natura, il sentiero). Poiché questa risposta contiene tre idee
appropriate, ma solo due idee diverse, le € stato attribuito Codice 1 (punteggio parziale).

Unita di esempio 2: Storia di un robot

Nell'unita Storia di un robot, e stato chiesto agli studenti di pensare a idee per la trama el
dialogo di un cortometraggio che ha per protagonisti un robot inteligente ('Rob") e un
personaggio umano ("Leo"). L'unitd &€ composta in tutto da tre domande.

Storia di un robot: Domanda 1 (Generare idee diverse)



La prima domanda dell'unita Storia di un robot ha chiesto agli studenti di proporre due
diverse idee per la tframa di un film sulla base di un breve spunto fornito (cfr. Figura 3.3 Per
ottenere il punteggio pieno, le risposte degli studenti devono includere due idee
appropriate e diverse tra loro. Il processo di assegnazione dei punteggi € simile a quello
descritto nel Box 3. Tuttavia, in questo caso, non € previsto un punteggio parziale, poiché
la dimanda richiede di fornire solo due idee. Per oftenere il punteggio pieno, le risposte
degli studenti devono includere due idee appropriate e distinte tra loro. | criteri specifici per
la codifica di questa domanda contengono esempi di sviluppi distinti della trama: ad
esempio, una delle storie potrebbe essere incentrata su come e stato creato il robot "Rob",
un’altra sullamicizia tra i due personaggi (il robot Rob e I'umano Leo), oppure su una
narrazione nella quale "Leo" diventa egli stesso un robot.

Trame simili nella loro impostazione possono comungue essere considerate
sufficientemente diverse ed ottenere un punteggio pieno se si differenziano per il modo in
Cui vengono sviluppate: ad esempio, vengono ambientate in situazioni o contesti molto
diversi oppure narrate da punti di vista differenti. Ad esempio, una prima idea potrebbe
raccontare la creazione del robot Rob da parte di Leo, un inventore solitario, che inizia a
scoprire il valore dellamicizia attraverso il rapporto con Rob. La seconda idea potrebbe
essere la storia di Rob, il robot, che cerca di comprendere il significato delle emozioni
umane osservando e comunicando con Leo. In questo caso, si tratta di due frame che, pur
basandosi su temi simili (amicizia e scoperta), si differenziano per il punto di vista e per una
diversa focalizzazioni narrativa.

Figura 3.3. Storia di un robot: Domanda 1

Digita le risposte alla domanda nei riquadri qui sotto.

Scrivi 2 idee diverse per la trama di un film sul rapporto
tra un umano di nome Leo e un robot intelligente di nome
Rob. Non devi scrivere l'intera trama del film, ma solo
spiegare di che cosa trattera il film. Le due trame
dovrebbero essere il pili possibile diverse |'una dall'altra.

Ti consigliamo di non dedicare pit di 7 minuti a questa Rob Leo
domanda e di usare al massimo 8 frasi per ciascuna
idea per la trama.

Unita di esempio 3: Fumetto spaziale

Con l'unitd Fumetto spaziale sono state poste agli studenti due domande. Gli studenti
dovevano prima scrivere un dialogo e poi proporre dei titoli per un fumetto che ritraeva il
Sole e la Terra in conversazione fra loro.

Fumetto spaziale: Domanda 1 (Generare idee creative)

La prima domanda dell’'unitad Fumetto spaziale ha chiesto agli studenti di scrivere un
dialogo originale fra il Sole e la Terra (Figura 3.4). Il fumetto contiene sei caselle di dialogo
vuote in un ordine prestabilito che gli studenti devono riempire. Per ottenere il punteggio
pieno, gli studenti devono scrivere un dialogo con un tema originale; i temi convenzionali
(cio&, non originali) per questa domanda e gli esempi di risposte codificate sono descritti
nel Box 2. Alle risposte che corrispondono a temi convenzionali € stato assegnato un



punteggio parziale, a meno che non fossero accompagnate da un approccio o da
un'implementazione innovativi.

Figura 3.4 Fumetto spaziale: Domanda 1

Fai riferimento alla striscia a fumetti presentata sulla destra.
Utilizza i riquadri di testo per rispondere alla domanda.

Il testo di un fumetto ha lo scopo di dare voce al dialogo fra i
personaggl. Scrivi un fumetto utilizzando le illustrazioni e |
riquadri di testo presentati sulla destra. Il fumetto deve
essere originale, nel senso che non molte persone
penserebbero di scriverlo cosi.

Utilizza tutti i riquadri di testo disponibili sulla destra che ti
Servono.

Ti consigliamo di non dedicare pit di 5 minuti a questa
domanda.

Tesio 4

Teswo &




Box 2. Fumetto spaziale: criteri di codifica specifici ed esempi di risposte
Domanda 1 (Inventare un dialogo originale)

Agli studenti e stato chiesto di scrivere un dialogo originale tra la Terra e il Sole per un determinata
striscia di fumetti (Figura 3.4). La Figura 3.5 riporta alcuni esempi delle risposte fornite dagli studenti.
Le persone incaricate della codifica dovevano decidere se assegnare alle risposte un punteggio
pieno, parziale o nullo, a seconda dell’originalita del dialogo.

Innanzitutto, si valutano I'attinenza al compito (la risposta deve essere nella forma di un dialogo
plausibile) e all’argomento (il dialogo deve essere collegato allo stimolo, stabilendo uno o piu
collegamenti espliciti o impliciti con i dettagli della sequenza di immagini, come Sole, Terra, spazio,
pianeti, ordine del discorso, ecc.). A questo proposito, la risposta nell’esempio A non € pertinente al
compito, in quanto descrive una sequenza di azioni invece di rappresentare un discorso diretto tra i
personaggi, e pertanto riceve punteggio nullo. La risposta nell’esempio B, invece, non & attinente
all'largomento, poiché non mostra alcun collegamento chiaro con il contenuto delle immagini e
riceve anch’essa punteggio nullo.

Se larisposta & appropriata, si procede a valutarne I'originalita. | criteri di codifica specifici per questa
domanda identificano due temi considerati convenzionali (ovvero, molto comuni tra le risposte degli
studenti):

Tema convenzionale 1: un dialogo incentrato su calore, temperatura, clima o stagioni (escluse
le conversazioni sul degrado ambientale o riscaldamento globale);

Tema convenzionale 2: Un dialogo incentrato sul degrado ambientale o sul riscaldamento
globale.

| temi originali, invece, comprendono (ma non si limitano a) argomenti come la capacita della Terra
di ospitare la vita, aspetti osservabili o fisici della Terra/Sole (ad esempio, colore, dimensioni, ecc.),
conversazioni sull'amore o sull'amicizia o su altri corpi celesti.

Figura 3.5. Esempi di codici per la domanda 1 dell’'unita Fumetto spaziale
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La risposta dell’esempio C presenta un dialogo basato sulla tema del calore. A questa risposta e
stato assegnato un punteggio parziale perché corrisponde al tema convenzionale 1, senza, tuttavia,
svilupparlo in modo innovativo o non convenzionale. Nellesempio D, lo studente si concentra sulla
relazione tra la Terra e il Sole, facendo riferimento alla loro attrazione gravitazionale. A questa idea e
stato assegnato il punteggio pieno perché corrisponde a un tema originale. La risposta dell’esempio
E € incentrata sul concetto delle stagioni (di nuovo, tema convenzionale 1), ma infroduce dettagli
originali sulla luminosita del Sole e sviluppa il dialogo in modo umoristico. Alla risposta & stato attribuito
il punteggio pieno.

Unita di esempio 4: 2983

L'unitd 2983 & costituita da una sola domanda che ha chiesto agli studenti di ideare una
trama originale per un libro intitolato "2983" (Figura 3.6). La domanda € classificata come
afferente al processo ideativo "Generare idee creative". Gli studenti devono associare |l
numero 2983 a un dettaglio rilevante della loro idea di trama.

Il processo per l'attribuzione del punteggio € simile a quello descritto nel Box 2 per la
domanda 1 dell'unitd Fumetto spaziale. Per ottenere il punteggio pieno, la risposta deve
presentare un tema originale. | temi convenzionali (ovvero, non originali) includono: storie
sul futuro dellumanita ambientate nellanno 2983; oppure storie in cui il numero 2983
identifica una persona, un luogo o un oggetto. Alle risposte che presentano temi
convenzionali si assegna punteggio parziale, a meno che non siano accompagnate da un
approccio o unimplementazione innovativi. Ad esempio, un riferimento non convenzionale
al numero 2983 nella frama potrebbe essere quello di utilizzarlo come codice per sbloccare
un dispositivo.

Figura 3.46. 2983: Domanda

Fai riferimento alla copertina del libro presentata sulla
destra. Digita la risposta alla domanda nel riguadro qui
sotto.

Scrivi un'idea di storia originale per il libro la cui copertina
& presentata sulla destra. Un'idea di storia originale &
un'idea alla quale non molte persone penserebbero. Non
devi scrivere I'intera storia, ma solo descrivere di che cosa
potrebbe parlare il libro.

Ti consigliamo di non dedicare piu di 5 minuti a questa
domanda e di usare al massimo 8 frasi.




3.2 Espressione attraverso un'immagine

Unita di esempio 5: Locandina per il festival delle scienze

Nell'unitd Locandina per il festival delle scienze, gli studenti dovevano prima progettare una
locandina per il festival delle scienze organizzato nella loro scuola; successivamente
dovevano migliorare una bozza di locandina che veniva loro proposta loro per lo stesso
evento. Il tema del festival scientifico era "La vita nello spazio profondo”. Gli studenti hanno
utilizzato uno strumento di disegno semplice, dotato di varie forme, colori e timbri per
rispondere ad entrambe le domande dell'unita.

Locandina per il festival delle scienze: Domanda 1 (Generare idee creative)

La prima domanda dell'unitd Locandina per il festival delle scienze ha chiesto agli studenti
di creare un manifesto originale che rappresentasse il tema "La vita nello spazio profondo”
(Figura 3.7). Per ottenere un punteggio pieno, gli studenti dovevano creare una locandina
con un tema originale. Il Box 3 descrive i tfemi convenzionali (ovvero, non originali) per
questa domanda e fornisce alcuni esempi di risposte codificate; alle risposte che
presentano temi convenzionali € stato assegnato il punteggio parziale, a meno che non
fossero accompagnate con un approccio o da un'implementazione innovativi.

Figura 3.7. Locandina per il festival delle scienze: Domanda 1

Usa gli strumenti da disegno a destra e il riquadro di
testo qui sotto per rispondere alla domanda.

Crea una locandina originale per il Festival delle
Scienze che rappresenti il tema: La vita nello spazio
profondo.

La locandina dovrebbe essere originale nel senso che
non molte persone penserebbero di rappresentare il
tema in quel modo.

Descrivi il tuo progetto in una frase nel riquadro qui
sotto.

Ti consigliamo di non dedicare pili di 7 minuti a Festival delle Scienze!

questa domanda. La vita nello spazio profondo
5 luglio

Locandina per il festival delle scienze: Domanda 2 (Valutare e migliorare un’idea)

La seconda domanda dell'unita Locandina per il festival delle scienze ha proposto agli
studenti di migliorare un progetto semplice dilocandina (il Sole e un pianeta) inserendo un
collegamento originale al tema "La vita nello spazio profondo" (Figura 3.8). Il processo di
codifica per le risposte a questa domanda & simile a quello della domanda 1: per ottenere
un punteggio pieno, gli studenti dovevano modificare la locandina con un'idea originale.
Alle modifiche che corrispondono a temi convenzionali (cio&, non originali) & stato
assegnato un punteggio parziale, a meno che non siano state accompagnate da un



approccio o unimplementazione innovativi (si veda il Box 3 per gli esempi di risposte
codificate).

Figura 3.8. Locandina per il festival delle scienze: domanda 2

Usa gli strumenti da disegno a destra e il riquadro di

testo qui sotto per rispondere alla domanda.

Migliora la locandina presentata sulla destra per adattarla
al tema "La vita nello spazio profondo”. | miglioramenti
che apporterai dovrebbero essere originali nel senso che
non molte persone penserebbero di modificare la
locandina in quel modo Assicurati che il disegno di
partenza della locandina resti visibile nel tuo progetto
finale.

Descrivi il tuo progetto in una frase nel riquadro qui
sotto.

Ti consigliamo di non dedicare pit di 5 minuti a questa Festival delle Scienze!

domanda. La vita nello spazio profondo
5 luglio




Box 3. Locandina per il festival delle scienze: criteri di codifica specifici di questa domanda
ed esempi dirisposte

Domanda 1 (Progettare una locandina originale)

Innanzitutto, si valutano I'attinenza al compito (la risposta deve essere un progetto plausibile,
ovvero il tentativo di creare una locandina atfraverso una composizione organica che non un
insieme casuale di componenti) e all’argomento (il progetto € collegato allo stimolo, facendo uno
0 piu collegamenti espliciti o impliciti a un Festival delle Scienze il cui tema & "La vita nello spazio
profondo").

Se la risposta € appropriata, si procede a valutarne I'originalita. | criteri di codifica specifici per
questa domanda descrivono due temi considerati convenzionali (ovvero, molto comuni tra le
risposte degli studenti). Questi temi riguardano la rappresentazione prevalente che gli studenti
danno dell'idea di "vita nello spazio profondo™:

Tema convenzionale 1: rappresentazione della Terra

Tema convenzionale 2: rappresentazione di elementilegati all'esplorazione umana dello spazio (ad
es. astronauti, navicelle spaziali, satelliti)

Invece, i temi originali includono (ma non si limitano a) l'uso di parole, lettere o altri elementi testuali
per comunicare il tema, l'inclusione di figure viventi (ad esempio, esseri umani o alieni) diverse dagli
astronauti, oppure modelli scientifici o notazioni relative alla vita (ad esempio, molecole, o il
tracciato di un elettrocardiogramma).

La Figura 3.9 mostra alcuni esempi di risposte degli studenti a questa domanda e i relativi codici
assegnati. La risposta nell’esempio A non & attinente al compito né all’argomento, in quanto non
c'é nessuna evidenza che il progetto sia stato creato con I'intento di seguire le istruzioni specifiche
della domanda o che ci sia un collegamento con I'argomento della “vita nello spazio profondo”.
Pertanto, riceve punteggio nullo.

La risposta nell’esempio B, sebbene sia attinente all’argomento (la Terra come rappresentazione
della vita) non & attinente al compito in quanto non & un progetto plausibile. In questo tipo di
risposta, i timbri sono sovrapposti e distribuiti casualmente nello spazio del progetto, senza alcuna
indicazione di importanza o connessioni visive. | timbri non sono alternati in modo coerente, né
raggruppati o divisi in base a un criterio, né hanno dimensioni diverse. Questa dimostra una
composizione casuale di elementi piuttosto che un progetto di locandina plausibile, e riceve
punteggio nullo per la non pertinenza al compito.

La risposta nell’esempio C esprime l'idea di "Vita nello spazio profondo" attraverso due adesivi: un
astronauta e una navicella spaziale. Poiché gli elementi della locandina corrispondono al tema
convenzionale 2, alla risposta viene assegnato un punteggio parziale.

La risposta D raffigura una molecola, creata attraverso la combinazione di forme, che lo studente
ha specificato essere una molecola di carbonio nella descrizione della locandina (il carbonio &
I'elemento piu comune in tutte le forme di vita conosciute sulla Terra). La risposta si collega al tema
del festival delle scienze e non rientra in uno dei due temi convenzionali; € quindi considerata
originale e le & attribuito il punteggio pieno. Anche la risposta E, come la risposta D, rappresenta la
"Vita nello spazio profondo" attraverso un astronauta e una navicella spaziale. Tuttavia, nella
risposta E, lo studente ha usato forme diverse per creare un'astronave (invece di usare I'adesivo) e
ha raffigurato 'astronauta mentre si aggancia all'astronave, come se stesse facendo una




passeggiata nello spazio. Si tratta di un'implementazione innovativa del tema convenzionale 2, per
Cui viene assegnato un punteggio pieno.

Figura 3.9. Esempi di codici per la domanda 1 dell’'unita Locandina per il festival delle scienze

Festival delle Scienze!
La vita nello spazio proefondo
5 luglio

Festival delle Scienze! Festival delle Scienze! Festival delle Scienze! Festival delle Scienze!
La vita nello spazio profondo La vita nello spazio profondo La vita nello spazio profondo La vita nello spazio profondo
5 luglio 5 luglio 5 luglio 5 luglio

Domanda 2 (Modificare un poster in modo originale)

Per la domanda 2 dell'unitd Locandina per il festival delle scienze, i criteri di codifica riportano tre
temi convenzionali che si riferiscono agli elementi che gli studenti hanno utilizzato per collegare la
bozza della locandina allidea di "Vita nello spazio profondo”. Oltre ai temi convenzionali che gid
costituivano i criteri di codifica per la domanda 1 (la Terra e I'esplorazione umana dello spazio), la
domanda 2 introduce un terzo tema convenzionale, riferito all'impiego di piante o flora per
rappresentare la vita.

La Figura 3.10 mostra alcuni esempi di risposte codificate per la domanda 2. La risposta
dell’esempio A non presenta alcun collegamento con la Fiera delle Scienze: sono state aggiunti
semplicemente dei cerchi concentrici, senza che vi sia una chiara associazione con il tema "Vita
nello spazio profondo” (né vi € alcuna spiegazione nella descrizione fornita dallo studente). La
riposta & codificata con punteggio nullo in quanto non presenta attinenza allargomento.

Nelllesempio di risposta B, sono stati aggiunti due semplici adesivi della Terra e della Luna. Alla
risposta viene attribuito un punteggio parziale poiché corrisponde al tema convenzionale 1 (la Terra
come rappresentazione della vita).

Anche larisposta C utilizza I'adesivo della Terra per collegare la locandina al tema della "Vita nello
spazio profondo”, ma lo studente utilizza anche delle forme per modificare la Terra e aggiungere
dettagli animati per personalizzare I'immagine (occhiali da sole e una bocca). Questa risposta
adofta un approccio innovativo e riceve quindi un punteggio pieno.




Figura 3.10. Esempi di codici per la domanda 2 dell’'unita Locandina per il festival delle scienze

esenion [N ..o

Festival delle Scienze! Festival delle Scienzel
La vita nello spazio profondo La vita nello spazio profondo
5 luglic 5 luglio

Festival delle Scienze!

La vita nello spazio profondo
5 luglio

3.3 Problem solving sociale

Unita di esempio é: Accessibilita della biblioteca

Nell'unitd Accessibilita della biblioteca, agli studenti € stato chiesto di considerare modi
creativi perrendere una biblioteca accessibile agli utentiin sedia a rotelle, affrontando cosi
un problema che riguarda la comunita. L'unitd era composta da due domande.

Accessibilita della biblioteca: domanda 1 (Generare idee diverse)

La prima domanda dell'unita Accessibilita della biblioteca chiede agli studenti di proporre
tre idee differenti per migliorare I'accessibilitd di una biblioteca per gli utenti in sedie a
rotelle (Figura 3.11). La guida alla codifica ha fornito un elenco non esaustivo di categorie
e sottocategorie di idee per valutare se le proposte fossero sostanzialmente diverse I'una
dall'altra (cfr. Box 4). Per ottenere un punteggio pieno, gli studenti dovevano fornire tre idee
appropriate e sufficientemente diverse tra loro; nel caso in cui gli studenti avessero fornito
solo due idee diverse, la loro risposta avrebbe ottenuto un punteggio parziale.

Figura 3.11. Accessibilita della biblioteca: domanda 1

Digita le risposte alla domanda nei riquadri qui
sotto.

Descrivere 3 diverse idee per migliorare
I'accessibilita della biblioteca per chi & su sedia a
rotelle. Le idee dovrebbero essere il pil
possibile diverse I'una dall'altra. Sii specifico/a
nelle tue descrizioni.
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Ti consigliamo di non dedicare pill di 5 minuti a
questa domanda.




Accessibilita della biblioteca: domanda 2 (Valutare e migliorare le idee)

La seconda domanda dell'unita Accessibilita della biblioteca ha presentato agli studenti
lidea di installare una rampa in biblioteca. Agli studenti € stato chiesto di suggerire una
modifica o una caratteristica originale per la rampa in grado di migliorare ulteriormente la
fruibilita dei libri in biblioteca da parte delle persone in sedia a rotelle (Figura 3.12). Per
ottenere un punteggio pieno, larisposta doveva corrispondere a un tema di miglioramento
originale. Alle risposte che corrispondevano a temi convenzionali & stato assegnato un
punteggio parziale, a meno che non fossero accompagnate da un approccio o
un'implementazione innovativi. Il Box 4 descrive i temi convenzionali per questa domanda
e include alcuni esempi dirisposta codificati.

Figura 3.12. Accessibilita della biblioteca: domanda 2

Digita la risposta alla domanda nel riguadro qui sotto. .': |:l|| |il &ll |il ﬂl |I'- & & & @

| membri del comitato cittadino hanno accolto I'idea di installare
una rampa in modo che gli utenti su sedia a rotelle possano L\
accedere ai libri ai livelli pit alti. Tuttavia, pensano che l'idea (_J
possa essere migliorata.
Installare una rampa in

Descrivi un'idea originale per una possibile modifica o per una modo che gli utenti su sedia
caratteristica che si potrebbe aggiungere alla rampa per a rotelle possano accedere
migliorare la possibilita di accedere ai libri della biblioteca da i libri a tutti i livelli

parte degli utenti su sedia a rotelle. L'idea dovrebbe essere
originale nel senso che non molte persone ci penserebbero.

Box 4. Accessibilita della biblioteca: criteri di codifica specifici di questa domanda
ed esempi di risposte

Domanda 1 (Proporre tre idee per risolvere il problema dell'accessibilita all'edificio di una
bibliotecaq)

In generale, per le domande relative alla risoluzione di problemi sociali e scientifici, la guida
alla codifica fornisce ai codificatori indicazioni per stabilire se le idee degli studenti siano
"sufficientemente diverse” tra loro. Poiché le domande in questi due ambiti di problem
solving presentano uno spazio di soluzione relativamente limitato rispetto ai compiti di
espressione (sia scritta sia attraverso un'immagine), e stato possibile fornire ai codificatori un
elenco, non esaustivo, di categorie e sottocategorie di idee. In genere, i raggruppamenti
di categoria differenziano le idee in base all'approccio o al tema di fondo, mentre le
sottocategorie differenziano le idee in base al modo in cuil'idea di quella categoria e stata
sviluppata.

| criteri specifici per la domanda 1 dell'unitd Accessibilitd della biblioteca identificano le
seguenti categorie diidee, con le relative sottocategorie indicate tra parentesi:

Categoria 1 - Modificare fisicamente la biblioteca (ad esempio, aggiunta di rampe;
modifica delle scale; aggiunta di un ascensore)

Categoria 2 - Impiegare nuovo personale/volontariin biblioteca (ad esempio, per prendere
i libri; per aiutare a condurre gli utenti ai libri)



Categoria 3 - Implementare un aqiuto tecnologico (ad esempio, per prendere i libri; per
aiutare gli utenti a trovare i libri; per richiedere la consegna dei libri)

Figura 3.13. Esempi di codici per la domanda 1 dell’'unita Accessibilita della biblioteca

7 1 s -| . '
Idea 1 Idea 1 Idea 1
— Pagare delle persone che —Un ascensore solo per le Creare un sito di
aiutino in biblioteca persone in sedia a rotelle biblioteca con consegna
- g - g di libri (servizio a
kp.=_|g.=,|mentc::l y
[ ] Idea 2 p -
Idea 2
- o . Una piccola stanza che si Idea 2
Assumere pil bibliotecari pud comandare per salire Prevedere un assistente
e scendere che prenda i libri per le
persone in sedia a rotelle
s ‘ L
Idea 3 Idea 3 -
| : H . . Idea 3
Assumere assistenti di Una macchina in cui
biblioteca basta digitare i libri per Chiedere a dei volontari
averli a disposizione di spingere le persone
verso i libri
L. -

La Figura 3.13 riporta fre esempi di risposte a questa domanda. Nell'esempio A, tutte e tre
le idee suggeriscono di assumere piu personale in biblioteca (categoria 2) senza ulteriori
dettagli che possano indicare un intento specifico o di uno metodo chiaro di
implementazione. Questa risposta non dimostra abilitd nel generare idee diverse e non
riceve alcun punteggio.

Nell'esempio dirisposta B, le idee 1 e 2 vertono entrambe su modifiche fisiche all'edificio
della biblioteca (categoria 1), proponendo l'installazione di un ascensore in entrambi i casi.
La terza idea si riferisce invece alla possibilitd di installare alcuni meccanismi di assistenza
tecnologica (categoria 3) e presenta quindi un diverso tema di fondo. Con due idee simili
e una terza idea diversa, alla risposta € stato assegnato un punteggio parziale.
Nell'esempio di risposta C, sebbene tutte e fre le idee si siano incentrate sulla fornitura di
assistenza da parte di personale umano (categoria 2), ciascuna idea & caratterizzata da
un diverso metodo di implementazione per qiutare le persone in sedia a rotelle. Di
conseguenza, esse corrispondono a diverse sottocategorie e alla risposta viene assegnato
il punteggio pieno.

Domanda 2 (Proporre una modifica originale a una soluzione gia data)

| criteri di codifica specifici per la domanda 2 di Accessibilita della biblioteca descrivono
due temi considerati convenzionali, ovvero, molto comuni tra le risposte degli studenti:
Tema convenzionale 1: automatizzare il pavimento della rampa utilizzando un nastro
trasportatore;

Tema convenzionale 2: automatizzare la rampa in altri modi (dispositivi di spinta e/o
trazione, rampe che si muovono in postazioni diverse).

| temi originali includono, ma non si limitano a: la modifica della pendenza della rampa,
l'aggiunta di un meccanismo di frenata o di una superficie antisdrucciolo al pavimento
dellarampa, 'aggiunta di corsie supplementari o la variazione della larghezza della rampa,
o l'utilizzo della rampa stessa come scaffale peri libri.

La Figura 3.14 riporta alcuni esempi di risposte degli studenti codificate. La risposta A
corrisponde chiaramente al tema 1, senza aggiungere ulteriori detftagli innovativi
nellapproccio o nellimplementazione; e, pertanto, ad essa & assegnato il punteggio
parziale.



Nella risposta B, il tfema centrale dellidea (I'aggiunta di una superficie antiscivolo) non
rientra in nessuno dei temi convenzionali e riceve pertanto il punteggio pieno.

Anche la risposta C corrisponde al tema 1, ma infroduce uno strumento originale
(automazione vocale) per semplificare I'automazione della rampa. La risposta C riceve
anch’essa punteggio pieno, per lo sviluppo innovativo dell'idea convenzionale.

Figura 3.14. Esempi di codici per la domanda 2 dell'unita Accessibilita della biblioteca

I | (. N (- h
Installare una unga E possibile aggiungere al Invece di spingere con le
:z;g?jn‘i:z;]?ll?\?eﬂ:f in pavim.entu della rampa un mani, basta dirE_' dove si

) materiale che lo renda vuole andare e i
muflu ezl ruvido, in modo che la pavimenti della rampa si
sz el s e ruota non scivoli. muovono per loro e li

debbano far girare le loro
ruote cosi tanto da finire
per essere molto stanche
e non voler andare ai
livelli superiori.

-

aiutano a raggiungere il
luogo in cui vogliono
andare.
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Unita di esempio 7: Salviamo le api

Nell'unita Salviamo le api, agli studenti e stato chiesto di aiutare I'associazione “Salviamo le
api” della loro scuola a condurre una campagna di sensibilizzazione sullimportanza

ecologica delle api. L'unitd & composta da tre domande.
Salviamo le api: domanda 2 (Generare idee creative)

Con la prima domanda dell’unita Salviamo le api, € stato chiesto agli studenti di proporre
fre idee differenti per sensibilizzare 'opinione pubblica sull'importanza delle api. La seconda
domanda prevede invece che gli studenti propongano un'idea originale per raggiungere
questo obiettivo (Figura 3.15). Gli studenti potevano proporre un'idea completamente
nuova oppure scegliere una delle idee che avevano gia indicate nella risposta alla
domanda precedente.

Come per tutte le domande che vertono sul processo "generare idee creative", la risposta
deve corrispondere a un tema originale per ottenere il punteggio pieno. | temi di fondo
convenzionali individuati per le risposte a questa domanda includono: intensificare e
ampliare la comunicazione verbale da parte dei membri del club; produrre del materiale
visivo informativo; organizzare osservazioni dal vivo delle api. Le risposte che corrispondono
a temi convenzionali sono codificate con punteggio parziale, a meno che non siano
accompagnate da un approccio o un'implementazione innovativi.



Figura 3.15. Salviamo le api: domanda 2

Digita la risposta alla domanda nel primo riguadro oppure Seleziona questo riguadro per
seleziona una risposta tra le opzioni disponibili sulla destra.

(@]
Adesso ti viene chiesto di suggerire un'idea originale di cui

servirsi per aumentare la consapevolezza dell'importanza delle OPPURE scegli una fra le tue idee per la

api.
o <<|dea dello studente dalla schermata
L'idea dovrebbe essere originale nel senso che non molte precedente>>
persone ci penserebbero.
Scrivi una nuova idea OPPURE scegli una fra le tue idee per la O| <<ldeadelio studente dalla schermata
- precedente>>

<<|dea dello studente dalla schermata

o] precedente>>

Unita di esempio 8: Auto condivisa

Questa unita e costituita da una singola domanda in cui gli studenti dovevano pensare a
un'idea originale per incentivare ulteriormente la pratica dell'auto condivisa (Figura 3.16).
La domanda afferisce al processo di ideazione "valutare e migliorare le idee" perché la
concessione di sconti su carburante o pedaggi € un incentivo esistente che deve essere
ulteriormente potenziato. Per ottenere un punteggio pieno, la risposta deve corrispondere
a un tema originale.

Per guesta domanda, & previsto un solo tema convenzionale, ossia non originale):
linfroduzione di ulteriori incentivi finanziari, come ad esempio rendere piu conveniente
l'acquisto condiviso di automobili. Alle risposte che corrispondevano al tema
convenzionale e stato assegnato il punteggio parziale, a meno che non fossero associate
a un approccio o a un'implementazione innovativi.

Figura 3.16. Auto condivisa: Domanda

Digita la risposta alla domanda nel riquadro qui sotto.

Fai parte di un gruppo che sta cercando soluzioni creative ad
alcuni problemi che molte comunita nel mondo si trovano ad
affrontare.

Per incentivare la pratica dell'auto condivisa (cioé viaggiare
insieme sullo stesso veicolo) e ridurre cosi l'inquinamento
atmosferico e il numero di veicoli in circolazione, i governi di
alcune nazioni prevedono sconti su carburante e pedaggi per le
persone che condividono I'automobile. Pensa a un modo originale
in cui questa iniziativa per promuovere la pratica dell'auto




3.4 Problem solving scientfifico

Nella prova PISA di pensiero creativo, gli studenti hanno affrontato problemi scientifici o
ingegneristici non ancora risolti. Sebbene il pensiero creativo nelle scienze sia legato
allindagine scientifica, i compiti di questo ambito differiscono fondamentalmente da quelli
di literacy scientifica di PISA. In queste prove, agli studenti viene chiesto di generare piu
idee o soluzioni distinte, oppure un'idea o una soluzione originale, per un problema aperto
per il quale non esiste una risposta “giusta” predefinita. Per esempio, in un compito che
chiede agli studenti di formulare diverse ipotesi per spiegare un fenomeno, verrebbe
premiata la proposta di piu ipotesi plausibili, indipendentemente dal fatto che una di
queste idee costituisca la spiegazione corretta del fenomeno.

Unita di esempio 9: Salvare il fiume

In questa unitd gli studenti sono stati sollecitati a pensare in modo creativo a un problema
riguardante le rane in un particolare tratto di fiume. Le due domande chiedono agli
studenti di trovare e verificare delle idee sulla causa del problema.

Salvare il fiume: Domanda 1 (Generare idee diverse)

La prima domanda dell'unitad Salvare il fiume descrive agli studenti il problema: la
diminuzione della popolazione di rane in un tratto del fiume a valle della cittd rispetto al
resto del fiume. Gli studenti sono stati invitati a fornire due idee diverse e verificabili sulle
possibili cause (Figura 3.17). E stato specificato loro che dovevano considerare cause
diverse dall'inquinamento. Questa domanda richiedeva solo due idee diverse, per cui gli
studenti potevano ottenere un punteggio pieno o nullo. | criteri di codifica specifici della
domanda prevedevano diverse possibili cause del problema (cfr. Box 111.1.8).

Figura 3.17. Salvare il fiume: domanda 1

Fai riferimento alle informazioni qui sotto. Digita le risposte alla
domanda nei riquadri sulla destra.

Un gruppo di ricercatori che indaga sul problema ha prelevato le rane
in due punti lungo il corso del fiume. Nel punto in cui il fiume esce
dalla cittd, ci sono meno rane del normale.

Ad oggi, l'ipotesi principale & che la causa del problema che colpisce
le rane sia l'inguinamento prodotto dalle fabbriche e dalle aziende
agricole della zona circostante. Tuttavia, lo scienziato a capo del

gruppo di ricerca pensa che ci possano essere altre cause del
problema che non sone legate all'inquinamento.

Descrivi 2 idee diverse non legate all'inguinamento che potrebbero
spiegare perché ci sono meno rane dove il fiume esce dalla citta. Le
tue idee dovrebbero essere scientificamente valide (cioé possono
essere verificate con metodi scientifici) e il pil possibile diverse I'una
dall'altra.




Salvare il fiume: domanda 2 (Valutare e migliorare le idee)

La seconda domanda dell'unita Salvare il fiume chiede agli studenti di migliorare una
proposta di esperimento volta a verificare se l'inquinamento sia la causa del problema della
diminuzione della popolazione di rane (Figura 3.18). Per ottenere un punteggio pieno, la
risposta doveva corrispondere a un tema di miglioramento originale; i temi convenzionali
(cioe, non originali) e alcuni esempi di risposte codificate sono descritti nel Box 5. Alle
risposte che corrispondono a temi convenzionali & stato assegnato un punteggio parziale,
a meno che non siano accompagnate da un approccio o da unimplementazione
innovativi.

Figura 3.18. Salvare il fiume: domanda 2
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Il gruppo di ricercatori ha deciso di condurre un esperimento per
verificare se l'inquinamento delle fabbriche sia effettivamente la causa

del problema che colpisce le rane. L'esperimento che hanno proposto & Verificare la presenza di
riportato sulla destra. sostanze chimiche
nell'acqua dai tratti di
Pensa a un modo per migliorare questo esperimento che sia originale fiume pil vicini alle aziende
nel senso che non molte persone ci penserebbero. La tuaidea aericole e alle fabbriche.

dovrebbe aiutare il gruppo di ricercatori a ottenere prove che
permettano di stabilire con maggiore sicurezza se I'inquinamento
chimico sia effettivamente la causa del problema che colpisce le rane.

Descrivi la tua idea per migliorare I'esperimento nel riquadro qui sotto.

Box 5. Salvare il fiume: criteri di codifica specifici di questa domanda ed esempi di
risposte

Domanda 1 (Proporre due idee diverse e non legate all'inquinamento)

| criteri di codifica specifici per questa domanda forniscono ai codificatori indicazioni su come
considerare le idee "sufficientemente diverse". Le idee sono state classificate in diverse
categorie e sottocategorie in base al loro tema principale e al metodo di implementazione.
Tra le possibili diverse categorie di idee vi sono:

Categoria 1 - Modifiche dell'habitat acquatico (ad es., temperatura piu calda o pivu fredda,
cambiamenti nei livelli di ossigeno o dei minerali, ecc.);

Categoria 2 - Cambiamenti nella fauna locale (ad es., un nuovo predatore locale, la
mancanza di cibo);

Categoria 3 - Cambiamenti nella flora locale (ad es., una nuova specie vegetale invasiva, o
la mancanza di piante importanti per le rane);

Categoria 4 - Cambiamenti nelle rane stesse (ad es., infezioni, malattie o mutazione della
specie);

Categoria 5 - Cambiamenti nei comportamenti o nelle attivitd dell’'vomo in quella zona (ad
es., rumori, vibrazioni del terreno o cattura delle rane).

Questo elenco di categorie e sottocategorie di idee non €& esaustivo, ma fornisce ai
codificatori le linee guida per stabilre se le due idee proposte dagli studenti sono
"sufficientemente diverse" tra loro.



Domanda 2 (Indicare un modo originale per migliorare I'esperimento)
| criteri di codifica specifici per la domanda 2 descrivono tre temi convenzionali (cioe, non
originali) per migliorare l'idea di esperimento data (Figura 3.18). Questi sono:

Tema convenzionale 1: Esaminare I'acqua utilizzando un metodo specifico per determinare la
presenza di sostanze chimiche o diinquinamento

Tema convenzionale 2: Esaminare le rane per stabilire la presenza di sostanze chimiche su di
loro o denftro i loro corpi

Tema convenzionale 3: Introdurre una forma di conftrollo all'esperimento (ad es., un gruppo di
controllo di rane non colpite dallinquinamento delle fattorie e delle aziende agricole).

| temi originali includono, ma non si limitano a: la conduzione di ulteriori verifiche per escludere
cambiamenti o anomalie nelle rane, per escludere cambiamenti o anomalie ambientali, o
per indirizzare le indagini verso l'identificazione delle sostanze chimiche rilasciate dalle aziende
agricole e dalle fabbriche.

La Figura 3.19 fornisce due esempi di risposte degli studenti a questa domanda codificate.

La risposta A propone di testare I'acqua proveniente da una fonte diversa come misura di
controllo. Questa risposta corrisponde al Tema convenzionale 3 senza contenere ulteriori
dettagli sulle modalitd di analisi dell'acqua che possano essere considerati un'evidenza per un
approccio o un'implementazione innovativi. Alla risposta viene quindi assegnato punteggio
parziale.

La risposta B fa riferimento alla possibilitd diindagare anche la presenza di specie invasive che
potrebbero essere una causa alternativa del problema. E un esempio di miglioramento
originale dell'esperimento e ad essa viene attribuito punteggio pieno.

Figure 3.19. Esempi di codici per la domanda 2 dell'unita Salvare il fiume
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Capitolo 4. Risultati dell’ltalia in Pensiero Creativo

4.1 Risultati dell’ltalia nel quadro internazionale dei risultati

| risultati di pensiero creativo mostrano grandi differenze fra i 64 Paesi ed economie che
hanno partecipato alla rilevazione. Gli studenti italiani, con un punteggio medio di 31 punti
su 60, hanno ottenuto un risultato inferiore alla media OCSE, che & di 33 punti.

Figura 4.1. Punteggio medio in pensiero creativo di tutti i Paesi
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 1.

| Paesi che hanno ottenuto i risultati migliori nel pensiero creativo sono Singapore, Coreq,
Canada e Australia, con una media di almeno 37 punti, ben al di sopra della media
internazionale OCSE. In Europa, i migliori risultati sono stati raggiunti da Estonia, Finlandia (36



punti) e Danimarca (35 punti). Oltre ai Paesi citati, Lettonia, Belgio, Polonia e Portogallo
sono gli unici altri Paesi ad aver conseguito un risultato superiore alla media OCSE. Tra i Paesi
OCSE, ¢ la Colombia ad aver registrato il punteggio piu basso, con 26 punti.

Per interpretare le differenze nei punteggi del pensiero creativo, € importante considerare
che la scala utilizzata & diversa da quella usata per matematica, lettura e scienze. Tre
parametri possono aiutare a comprendere meglio queste differenze:

1. Una differenza di fre punti & considerata "grande", e ammonta a circa un terzo della
deviazione standard OCSE, che e di 10,8 punti. Negli altri ambiti di rilevazione PISA,
una differenza significativa & di solito di 20 punti o piu.

2. Una differenza di un punto € considerata "piccola”, equivalente a meno di un
decimo della deviazione standard OCSE.

3. Le differenze tra 1 e 3 punti sono considerate "moderate”.

Alla luce di questi parametri, si possono notare come siano significative le differenze di
punteggio registrate tra i Paesi. Ad esempio, gli studenti dell'Albania hanno ottenuto un
punteggio medio di 13 punti, ben 28 punti in meno rispetto a Singapore, il Paese con le
performance migliori. Questo divario € oltre 2,5 volte piu ampio della deviazione standard
media delle prove PISA di leftura, matematica e scienze ed equivale a circa tre o quatiro
livelli di competenza in pensiero creativo.

Al contempo, € comunque importante tenere conto della significativita statistica, per
evitare di interpretare variazioni casuali come differenze reali nella popolazione. | risultati
dell'ltalia non si discostano significativamente da quelli dei Paesi Bassi, Israele, Macao Cina,
Malta, Ungheria e Cile.

Figura 4.2. Risultati medi in pensiero creativo per area geografica
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Fonte: Database PISA 2022, elaborazioni INVALSI, Tabella 2.

| risultati per area geografica mostrano una differenza di sei punti tra gli studenti del Nord
Ovest e del Nord Est (34 punti) e quelli del Sud (28 punti). Gli studenti del Sud Isole riportano
una media di 29 punti, mentre gli studenti del Centro si collocano a metd della distribuzione



italiana dei risultati, con 31 punti. La differenza di circa é punti tfra aree geografiche risulta
quindi significativa, come osservato per i domini fradizionali PISA, rappresentando circa la
metd della deviazione standard media OCSE (11 punti) nella scala di pensiero creativo.

Figura 4.3. Risultati medi in pensiero creativo per tipologia di scuola secondaria
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Fonte: Database PISA 2022, elaborazioni INVALSI, Tabella 3.

Se consideriamo i punteggi per tipologia di scuola, il range di differenza si espande
ulteriormente ed arriva a dieci punti sulla scala di pensiero creativo. | Licei, con un
punteggio medio di 34 punti, si posizionano ben al di sopra degli Istituti Professionali e dei
Centri di Formazione Professionale, che riportano un punteggio medio di 24 punti. Questo
sembra suggerire che il tipo di scuola frequentata possa avere un impatto ancora
maggiore sui risultati nel pensiero creativo rispetto all'area geografica di appartenenza. Gli
studenti che frequentano Licei tendono a sviluppare competenze di pensiero creativo piu
elevate, a prescindere dalla loro provenienza geografica.

Le scuole pubbliche hanno registrato in media un punteggio maggiore di tre punti rispetto
alle scuole private a livello nazionale come a livello internazionale.

Figura 4.4: Percentuali di studenti che raggiungono ciascun livello di abilita

O Sotto livello 1 Olivello 1 Olivello 2 Elivello 3 W Livello 4 M Livello5 Hmlivellob
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 4.

In Italia, il 76% degli studenti ha raggiunto almeno un livello base di competenza nel
pensiero creativo (Livello 2), una percentuale in linea con la media OCSE. Questi studenti

100%



sono in grado di generare idee appropriate per compiti espressivi e dirisolvere problemi da
semplici a moderatamente complessi, dimostrando anche la capacita di generare idee o
soluzioni originali in contesti familiari.

Nel Nord Est, questa percentuale € prossima all'85%, mentre nel Sud € del 64% (Figura 4.5).
Analogamente a quanto osservato peripunteggi medi, traiLicei, la percentuale distudenti
che raggiunge almeno il livello base € dell'85%, mentre negli istituti professionali e nei centri
di formazione professionale la percentuale scende al 50% (Figura 6). In 21 dei 64 Paesi
partecipanti & stato osservato un dato analogo, con piu della metd degli studenti che non
ha raggiunto questo livello base di competenza nel pensiero creativo.

Figura 4.5. Percentuali di studenti che raggiungono ciascun livello di abilita per area
geogrdfica
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Fonte: Database PISA 2022, elaborazioni INVALSI, Tabella 5.

Per quanto riguarda i top performers, il 22% degli studenti in Italia ha raggiunto i livelli 5 o 6.
In Australia, Finlandia, Nuova Zelanda, Canada e Coreaq, circa 4 studenti su 10 ottengono i
migliori risultati, mentre a Singapore piu di uno studente su due. A questi livelli, gli studenti
sono in grado di generare, valutare e migliorare idee creative in compiti complessi, inclusi
progetti astratti e scenari scientifici o sociali con vincoli molteplici.

A livello intfernazionale, solo in 20 Paesi tra i 64 partecipanti alla rilevazione PISA 2022 sul
pensiero creativo, piu del 25% degli studenti puo essere considerato un top performer.

Nel Nord Ovest, la percentuale di studenti top performer in pensiero creativo & del 27%,
mentre nel Sud e nel Sud Isole e circa del 15% (Figura 4.5). A livello nazionale, considerando
solo i Licei, la percentuale € del 28%, avvicinandosi a uno studente su tre, ma scende fino
al 5% (uno studente su 20) se si considerano i top performer negli Istituti Professionali e nei
centri di formazione professionale (Figura 4.6).



Figura 4.6. Percentuali di studenti che raggiungono ciascun livello di abilita per tipologia di
scuola
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Fonte: Database PISA 2022, elaborazioni INVALSI, Tabella 6.

4.2 Pensiero creativo e rendimento negli ambiti tfradizionali

La valutazione del pensiero creativo di PISA misura competenze diverse rispetto a quelle
valutate nei domini principali (matematica, lettura e scienze). Generare, valutare e
migliorare idee sono processi cognitivi fondamentali in ogni area curriculare; pertanto, ci si
aspetta che la performance nel pensiero creativo sia positivamente correlata con i risultati
in matematica, lettura e scienze. Tuttavia, la valutazione del pensiero creativo di PISA 2022,
rispetto ai domini fradizionali, pone una maggiore enfasi sulla capacita di generare idee
diverse e originali

In generale, gli studenti con buonirisultati nel pensiero creativo tendono a eccellere anche
nei domini fradizionali. Al contrario, quelli che non ottengono punteggi elevati in
matematica, leftura e scienze sembrano riportare risultati generalmente piu bassi nel
pensiero creativo. Come previsto, la maggior parte dei Paesi che hanno superato la media
OCSE nel pensiero creativo ha ottenuto risultati superiori anche in matematica, lettura e
scienze, ma ci sono eccezioni. Il Portogallo, ad esempio, ha ottenuto risultati superiori alla
media nel pensiero creativo (34 punti), senza differenze significative rispetto alla media
OCSE nei fre domini principali. Al contrario, Paesi come Repubblica Ceca, Hong Kong,
Macao e Taipei cinese hanno oftenuto risultati inferiori alla media nel pensiero creativo, pur
eccellendo in matematica, lettura e scienze.

In Italia, i risultati osservati sono in linea con quanto atfteso in base ai domini principali. In
ltalia, come a livello infernazionale, una quota del 25% della varianza dei risultati nel
pensiero creativo pud essere attribuita unicamente alla varianza nei risultati in matematica,
che risulta essere I'ambito tradizionale piu correlato alla creativitd. In Italia, la correlazione
tra rendimento in matematica e pensiero creativo & pari a 0,64, mentre quella tra
rendimento in lettura e pensiero creativo € pari a 0,62 (medie OCSE: 0,67 e 0,66).



Figura 4.7. Relazione ftra risultati in pensiero creativo e ambiti tradizionali
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 7.

Il pensiero creativo si distingue pero per i suoi aspetti di specificita. Infatti, in media nei Paesi
OCSE, la correlazione fra i risultati degli ambiti tradizionali di matematica e lettura risulta
essere pivu alta, pari a 0,8 (0,76 in Italia) rispetto a quella fra ciascuno di questi ambiti e |l
pensiero creativo.

In Italia, c'é una quota del 21% di studenti che eccelle nel pensiero creativo e ottiene
risultati elevati anche in matematica, mentre solo il 15% li ottiene anche in lettura (medie
OCSE: 20% € 17%).

4.3 Risultati in pensiero creativo per genere

Esiste un'associazione chiara e significativa tra genere e risultati in pensiero creativo a
favore delle ragazze. In media, nei Paesi OCSE, le ragazze hanno ottenuto un punteggio
superiore di circa tre punti. In nessun Paese partecipante i ragazzi hanno superato le
ragazze in questo ambito dirilevazione.



Figura 4.8. Differenze di genere nei risultati in pensiero creativo
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 10.

Nei Paesi con risultati migliori, il divario di genere & simile alla media OCSE (3 punti). Fa
eccezione la Finlandia, dove i ragazzi hanno ottenuto in media sei punti in meno rispetto
alle ragazze, comportando una riduzione del punteggio complessivo del Paese.

In Italia la differenza € di due punti a favore delle ragazze e risulta significativamente
inferiore a quella della media OCSE. Le differenze sono maggiori nel centro Italia (3 punti)
seguito da Nord Est e Sud Isole (2 punti). Nel Nord Ovest e nel Sud non sono state registrate
differenze significative tra il rendimento in pensiero creativo diragazze e ragazzi (Tabella 11
in appendice). Le differenze maggiori sono osservate negli istituti professionali (3 punti)
seqguiti dagli Istituti Tecnici (2 punti). Nei Licei e nei Centri di formazione professionale non
sono state osservate differenze tra il rendimento di ragazze e ragazzi (Tabella 12 in
appendice).

A livello internazionale si osservano differenze significative di genere anche tra gli studenti
migliori (Livelli 5 o 6 nel pensiero creativo). Complessivamente, la proporzione di ragazze
che eccellono & 1,3 volte maggiore rispetto a quella dei ragazzi nei Paesi OCSE. Il divario di
genere € evidente nella parte alta della distribuzione, con una differenza di 1,4 punti tra
ragazze e ragazzi che oftengono risultati migliori (cioe, punteggi pari o superiori al 75°
percentile).



Figura 4.9. Percentuali di top performer e low performer in pensiero creativo per genere

Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 13.
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In Italia, la percentuale di studenti che raggiungono il livello 5 o 6 nel pensiero creativo (top
performer) € maggiore fra le ragazze (23%) rispetto ai ragazzi (20%) (medie OCSE: 31% e
23%). All'altro estremo, la percentuale di studenti che non raggiungono il livello base 3 &
maggiore tra i ragazzi (27%) rispetto alle ragazze (21%) (medie OCSE: 25% e 18%). Le
differenze fra ragazze e ragazzi in Italia, quindi, si assottigliano se osserviamo solo i top
performers: ammonta a circa 3 punti e mezzo ed ¢ significativamente inferiore alla media
OCSE, che si attesta a 7,7 punti. Al contrario, per la fascia bassa delle prestazioni, la
differenza di tre punti € analoga a quella osservata in media a livello internazionale.

4.4 Risultati in pensiero creativo e status socioeconomico

Lo status socioeconomico degli studenti e risultato positivamente correlato al rendimento
nel pensiero creativo, come per gli altri ambiti di rilevazione PISA. Nei Paesi OCSE, la
differenza di rendimento tra gli studenti avvantaggiati, ovvero nel quartile superiore
dell'indice PISA di status socioeconomico e culturale (ESCS), e quelli svantaggiati (ovvero,
nel quartile inferiore dell’indice ESCS) & significativa e pari a 9,5 punti (vicina alla deviazione
standard media OCSE delle prestazioni).



Figura 4.10. Correlazione tra lo status socioeconomico degli studenti e risultati in pensiero
creativo, matematica e lettura
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 21.

In Italia, gli studenti socio-economicamente avvantaggiati hanno ottenuto risultati superiori
di 8,6 punti rispetto agli studenti svantaggiati, sulla scala di 60 punti, una differenza minore,
ma comunque significativa, che non si discosta molto da quella media registrata tra i due
gruppi nei Paesi OCSE (9.5). (Tabella 19, in appendice)

Come per i risultati in matematica, lettura e scienze, lo status socioeconomico & un
predittore di medio impatto dei risultati in pensiero creativo in tutti i Paesi partecipanti a
PISA. In Italia spiega il 9,5% della varianza dei risultati nel pensiero creativo (rispetto all'11,6%
della media dei Paesi OCSE). Questo effetto e piu forte nel Sud, dove spiega il 12,1% della
varianza dei risultati e minore al Centro (6,6%) (Tabella 20, in appendice).

All'interno dei tipi di scuola secondaria di secondo grado, I'ESCS ha una minore incidenza
concorrendo a spiegare una quota di varianza in un intervallo compreso tra il 6,6% (istituti
professionali) e il 2,4% (formazione professionale) (Tabella 21, in appendice). Questa minore
incidenza dello status socioeconomico all'inferno dei tipi di scuola rispetto all’incidenza
alllinterno delle aree geografiche potrebbe derivare dal fatto che I'ESCS interviene come
variabile nella scelta della scuola secondaria causando un effetto di segregazione!©. Di
conseguenza, il confronto avviene tra gruppi piu omogenei per ESCS.

L'associazione tra status socioeconomico e rendimento nel pensiero creativo e risultata, sia
a livello internazionale sia nazionale, piu debole rispetto all'associazione con il rendimento
in matematica (OCSE: 11,6% vs 28,4%; Italia 9,5% vs 25%). Circa il 13% degli studenti
svantaggiati in ltalia é riuscito a oftenere un punteggio nel quartile superiore dei risultati di
pensiero creativo. Questi studenti possono essere considerati pensatori creativi resilienti

10 Per segregazione s'infende la maggiore concentrazione di un gruppo sociale (definito in questo
caso in base allo status socioeconomico) in determinate categorie. Questo effetto & stato
fradizionalmente studiato in ambito occupazionale e ben si adatta al contesto scolastico, in
particolare alla scuola secondaria di secondo grado per cui gli sfudenti e le loro famiglie devono
operare una scelta di percorso.



perché, nonostante lo svantaggio socioeconomico, hanno raggiunto risultati di eccellenza
(Tabella 19, in appendice).

4.5 Punti di forza e punti di debolezza nel pensiero creativo

| 32 compiti della prova di pensiero creativo sono stati contestualizzati allinterno di quattro
ambiti distinti: espressione scritta, espressione attraverso un'immagine, risoluzione di
problemi sociali e risoluzione di problemi scientifici. Analizzando il risultato degli studenti su
sottoinsiemi di domande & quindi possibile individuare differenze tra i vari Paesi
nell'affrontare diversi tipi di compiti e, allinferno di ciascun Paese, identificare eventuali
punti di forza e di debolezza. Ad esempio, € possibile determinare quali studenti siano
maggiormente pronti a pensare a soluzioni originali e quali siano invece piu capaci di
concepire modi diversi per affrontare lo stesso problema.

La scala del pensiero creativo PISA riporta il rendimento degli studenti sulla base di un unico
punteggio. Sebbene questo approccio alla misurazione e alla restituzione dei dati presenti
molti vantaggi, puo anche nascondere differenze interessanti nei risultati a livelli piu piccoli
di aggregazione, ossia su singoli item o su sottoinsiemi di item. Per esplorare questi aspetti,
sono state analizzate le risposte degli studenti a ciascuna domanda della prova.

La Figura 4.11 mostra la distribuzione delle domande presenti nella prova di Pensiero
Creativo, suddivise per tfipologia di compito.

Figura 4.11. Distribuzione delle domande della prova di Pensiero Creativo PISA 2022, per
processo ideativo e per ambito espressivo

Ambito espressivo
Processo di ideazione Espressione Espressione Problem problem Totale
- attraverso ) : solving
scritta - X solving sociale L
un'immagine scientifico

Generare idee diverse 4 1 4 3 12
Generare idee creative 6 1 3 1 1
Valutare e migliorare le 5 5 . 5 9

idee

Totale 12 4 10 & 32

Le analisi di questo paragrafo si basano sulle percentuali medie di risposte corrette per
diversi sottoinsiemi di domande a livello di Paese, confrontando i dati italiani con la media
dei Paesi OCSE. Per ciascuna domanda, la percentuale di risposte corrette e
semplicemente il rapporto tra il numero di risposte corrette che sono state date a quella
domanda e il numero di studenti che I'hnanno ricevuta nella loro prova. Di queste
percentuali viene poi calcolata la media per diversi raggruppamenti di domande.

Quando si calcola la percentuale media di risposte corrette su un softoinsieme di
domande, possono essere considerate “corrette” sia le risposte a punteggio parziale che
quelle a punteggio pieno oppure solo quelle a punteggio pieno. Come illustrato nel
capitolo 2 di questo rapporto, le risposte a punteggio pieno individuano idee
sufficientemente originali o diverse tra loro, mentre le risposte a punteggio parziale



individuano idee convenzionali o simili fra loro. In altre parole, le risposte che hanno
ottenuto un punteggio pieno riflettono I'abilitd di generazione di idee creative, quelle a
punteggio parziale sono indicative della sola abilitd di generare idee appropriate.

Il dato della percentuale media dirisposte corrette tra i Paesi € anche un indicatore della
difficoltd delle domande a livello internazionale. Confrontando la percentuale di risposte
corrette tra due serie distinte di domande, € possibile identificare la difficoltd relativa di
ciascuna serie.

Inoltre, un'ulteriore analisi comparativa tra Paesi ci consente di evidenziare i punti di forza
e di debolezza relativi di ciascuna sistema di istruzione in relazione a specifiche tipologie di
compiti.

4.5.1 Processi di ideazione

Nella Figura 12, le barre del grafico forniscono I'istantanea del successo degli studenti in
media tra i Paesi OCSE e in Italia, rispetto ai diversi processi diideazione. Complessivamente,
gli studenti hanno ottenuto con piu frequenza il punteggio pieno in compiti che
richiedevano di generare idee creative o idee diverse, rispetto a quelli in cui dovevano
apportare miglioramenti creativi a idee preesistenti.

In particolare, la percentuale di studenti italiani che risponde dimostrando creativitd nelle
domande che richiedono di generare idee diverse € simile alla percentuale media dei
Paesi OCSE. Tuttavia, le percentuali di successo degli studenti italiani nei compiti di
generazione di idee originali e di valutazione e miglioramento di idee preesistenti sono
statisticamente inferiori rispetto alla media internazionale (Tabella 24, in appendice).

Figura 4.12. Percentuale dirisposte corrette (solo punteggio pieno) nei Paesi OCSE e in Italia
nei diversi processi di ideazione
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 24.

Se nel calcolo delle risposte corrette si considerano anche le risposte che ricevono
punteggio parziale (Figura 13), la percentuale di risposte corrette degli studenti italiani si



avvicina alla media internazionale anche per il processo di valutazione e miglioramento
delle idee. In generale, si osserva che la maggior parte degli studenti riesce a rispondere
alle domande di pensiero creativo; dimostrano tuttavia migliori capacita nella generazione
diidee: piu del 60% diloro ha proposto idee appropriate, ottenendo punteggio parziale. Al
contrario, risultano meno abili nel generare idee diverse o originali, con poco piu del 40% di
studenti che ha ottenuto punteggio pieno.

Figura 4.13. Percentuale di risposte corrette (punteggio pieno E punteggio parziale) nei
Paesi OCSE e in Italia nei diversi processi di ideazione
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 24.

4.5.2 Ambiti espressivi

Per quanto riguarda gli ambiti espressivi che caratterizzano i compiti di pensiero creativo,
gli studenti hanno oftenuto il punteggio pieno nei compiti di espressione scritta in misura
maggiore rispetto a qualsiasi alfro ambito: in media nei Paesi OCSE, sono riusciti, infatti, a
proporre idee originali o diverse in quasi la metda dei compiti affrontati in questo ambito
espressivo. Dall'altro lato, i compiti piu difficili da svolgere sono risultati essere quelli di
espressione attraverso unimmagine nei quali, in media, gli studenti hanno ottenuto il
punteggio pieno solo in circa un terzo dei compiti affrontati (Figura 4.14).

In Italia, gli studenti hanno risposto con successo ai compiti di espressione scritta in misura
simile alla media OCSE, mentre hanno dimostrato una maggiore abilitd creativa nei compifi
di risoluzione di problemi scientifici, con percentuali di successo superiori alla media OCSE.
Risultano, invece, meno abili nel confronto internazionale nel rispondere alle domande che
richiedono soluzioni originali a problemi sociali o di esprimere originalitd attraverso
un'immagine. Per questo ultimo tipo di compiti in particolare, & possibile che i risultati siano
associati a fattori specifici di difficoltd: dalla poca esperienza pregressa nell'affrontare
compiti che richiedono la creazione dirappresentazioni visive in un contesto di valutazione
formale, alla poca familiaritd nell’uso di uno strumento di disegno, per quanto semplice sia
stato concepito. Tuttavia, se si considerano per questo ambito anche le risposte a
punteggio parziale (Figura 4.15), gli studenti hanno ottenuto i risultati migliori proprio in
questo tipo di compiti, dimostrando la capacitd tecnica di produrre risposte appropriate.
Questo dimostra che le percentuali piu basse sul punteggio pieno, in particolare per gli



studenti italiani (25%), riflettono effettivamente una maggiore difficoltd nel concepire
progetti grafici originali o diversi tra loro, piuttosto che nel realizzare un progetto in generale,
dato che il 77% ha dimostrato di saperlo fare.

Figura 4.14. Percentuale dirisposte corrette (solo punteggio pieno) nei Paesi OCSE e in ltalia
nei diversi ambiti espressivi
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 25.

Figura 4.15. Percentuale di risposte corrette (punteggio pieno E punteggio parziale) nei
Paesi OCSE e in ltalia nei diversi ambiti espressivi
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 25.



4.5.3 Differenze di genere nei risultati sui diversi tipi di compiti

Nella maggior parte dei Paesi sono emerse grandi differenze di rendimento in pensiero
creativo fra ragazzi e ragazze. Queste differenze di genere si osservano anche nei diversi
raggruppamenti di domande?

In quasi tutti i Paesi, i risultati a favore delle ragazze persistono nei diversi raggruppamenti di
compiti per processi di ideazione e ambiti espressivi (Tabelle 26 e 27, in appendice). In
media, le ragazze hanno otftenuto risultati particolarmente superiori nei compiti di
espressione creativa attraverso un’immagine. In Finlandia - il Paese che presenta il piu
grande divario di genere nei risultati complessivi - le ragazze hanno ottenuto risultati di oltre
10 punti superiori ai ragazzi in quasi tutti i sottoinsiemi di domande. In Italia, non si rilevano
differenze di genere in alcun processo diideazione considerato singolarmente (Figura 4.16).
A livello internazionale, I'unica eccezione € rappresentata dal Messico, dove i ragazzi si
sono dimostrati piu bravi nella risoluzione di problemi scientifici.

Figura 4.16. Differenze di genere in pensiero creativo per i diversi processi di ideazione
Differenze (Maschi - Femmine) nella percentuale di risposte corrette (punteggio pieno)

® Media OCSE m ltalia

!
e
(8]

Valutare e migliorare le idee

Le ragazze ottengono
punteggi superiori ai

. . -4,4
Generare idee creative

S _

Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 26.

Rispetto, invece, ai diversi ambiti di espressione del pensiero creativo, a livello internazionale
il vantaggio delle ragazze & stato meno marcato (pur rimanendo significativo) nei compiti
di risoluzione di problemi scientifici: in soli 13 Paesi le ragazze hanno superato i ragazzi e in
Messico hanno ottenuto risultati significativamente inferiori. Le differenze nel rendimento
rispetto ai diversi tipi di compiti si mantengono generalmente significative anche nel
confronto fra ragazzi e ragazze che hanno risultati simili in lettura e in matematica.

In Italia, le ragazze oftengono risultati significativamente superiori nei compiti di espressione,
sia scritta che atftraverso un'immagine, mentre non si rilevano differenze nei risultati sui
compiti che impegnano nella risoluzione creativa di problemi sociali o scientifici (Figura
4.17).



Figura 4.17. Differenze di genere in pensiero creativo per i diversi ambiti espressivi

Differenze (Maschi — Femmine) nella percentuale di risposte corrette (punteggio pieno)
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 27.






Capitolo 5. Convinzioni e atteggiamenti degli studenti

In questo capitolo conclusivo, sono prese in esame le convinzioni e gli atteggiamenti degli
studenti in merito alla creativitd e ai processi di pensiero creativo. Alcune delle domande
del questionario PISA rivolto agli studenti hanno consentito di raccogliere informazioni sul
livello di fiducia e di coinvolgimento di ragazze e ragazzi in attivitd che stimolano o
favoriscono lo sviluppo del pensiero creativo. L'analisi presentata in questo capitolo € di
carattere preliminare e considera solo alcuni degli indici dal questionario studente, con
I'intento di fornire un punto di partenza per ulteriori riflessioni in questo ambito dirilevazione.

Saranno illustrate le convinzioni degli studenti italiani riguardo alla natura della creativita
seguite da quattro scale di atteggiomento: autoefficacia creativa, apertura intellettuale,
apertura all'arte, propensione all'immaginazione e alle nuove esperienze.

5.1 Convinzioni degli studenti sulla creativita
Gli studenti in Italia tendono a credere che la creativita sia un tratto innato, piv di quanto
credono lo sia I'intelligenza.

In media, nei paesi OCSE, il 43% degli studenti tende a credere che lintelligenza sia una
caratteristica intrinseca e immutabile. Tuttavia, in Germania e Austria meno di un terzo degli
studenti condivide questa opinione, e in Estonia e Irlanda la percentuale scende a circa un
quarto.

In Italia uno studente su due crede che non sia possibile migliorare significativamente la
propria intelligenza. In linea con la media OCSE, le ragazze italiane sono leggermente piu
inclini a sostenere questa opinione (con una differenza significativa rispetto ai ragazzi di
circa 1 punto percentuale a livello internazionale e di 4 punti in Italia).



Figura 5.1. Percentuali di studenti che dichiarano che l'intelligenza e una caratteristica
che non si puo cambiare molto
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 28.

Quando agli studenti e stata posta una domanda simile sulla creativitd, € emersa una
convinzione ancora piu deterministica. Oltre la metd degli studenti nei paesi OCSE (54%)
ritiene che la creativitda sia una dote innata, non modificabile in modo significativo. Anche
nei paesi in cui una bassa percentuale di studenti considera lintelligenza come un tratto
fisso (Estonia, IMlanda, Germania e Austria), la percentuale di coloro che credono lo stesso
riguardo alla creativitd € piu alta di almeno dieci punti. In Italia, questa tendenza e
evidente: la maggioranza degli studenti crede che la propria creativita sia immutabile, con
solo 2 studenti su 5 convinti che essa possa essere sviluppata.



Figura 5.2. Studenti che dichiarano che la creativita € una caratteristica che non si puo
cambiare molto
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 28.

In Italia non emergono differenze significative di opinioni analizzando le risposte rispetto al
genere, sebbene, in media, nei paesi OCSE, i ragazzi siano leggermente piu inclini a credere
che la creativita sia un tratto fisso.



Figura 5.3. Percezione della natura dell'intelligenza e della creativita per indice
socioeconomico - percentuali di studenti d’accordo
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 30.

A livello internazionale, la provenienza socioeconomica influenza la percezione della
natura dell’intelligenza e della creativitd. Se confrontiamo I'opinione degli studenti del
quartile inferiore dell’'indice ESCS con quella del quartile superiore, infatti, in media nei paesi
OCSE gli studenti avvantaggiati sono maggiormente portati a credere rispetto a quelli
svantaggiati (61% vs 53%) che l'intelligenza sia un tratto fisso di una persona. In Italia, la
percezione della natura dell'inteligenza non varia al variare della provenienza
socioeconomica dello studente.

In media nei paesi OCSE, gli studenti avvantaggiati sono piu portati a credere che anche
la creativita sia un tratto fisso (48% vs 44%). In Italia invece si osserva una tendenza opposta
a quella internazionale: sono gli studenti economicamente svantaggiati a essere piu
propensi a credere che la creativitd sia una caratteristica che non si puo sviluppare (+5%)
(Tabella 30, in appendice).

5.2 Atteggiamenti nei confronti della creativita

Gli studenti italiani si sentono abbastanza sicuri nel saper usare la creativita nella vita di
tutti i giorni. Le ragazze tendono a sentirsi piv sicure dei ragazzi. Il livello socioeconomico
gioca un ruolo importante nel modo in cui gli studenti percepiscono le proprie abilita
creative.

5.2.1 Autoefficacia creativa

Nel contesto dellarilevazione PISA, I'autoefficacia siriferisce al livello di fiducia degli studenti
nell'affrontare compiti impegnativi legati alla creativitd. 1| questionario ha chiesto agli



studenti di valutare quanto si sentissero in grado di svolgere delle azioni, descritte in dieci
affermazioni (riportate nella Figura 5.4), che spaziavano dall’esercizio generale della
creativita (“I'essere creativi”) ad azioni piu specifiche (“saper affrontare problemi sociali
come l'inquinamento”).

Figura 5.4. Percentuali di studenti che si dichiarano molto capaci o capaci di:
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 32.

In Italia, molti studenti si sentono sicuri nell'utilizzare la propria creativitd per affrontare
problemi sociali o interpersonali. Ad esempio, quasi I'80% di loro si sente capace dirisolvere
disaccordi fra le persone e circa il 77% si dichiara fiducioso di saper proporre idee per
aiutare le persone in difficoltd. Questa fiducia si riscontra anche in forme di creativitd pivu
ampie, come la propria capacita espressiva e il pensiero creativo. Le percentuali che
risultano invece piu basse di quelle medie internazionali riguardano la fiducia degli studenti
nel saper fare disegni creativi o nel saper pensare a idee per esperimenti scientifici.

Le risposte degli studenti relative all'autoefficacia creativa sono state aggregate in un
indice con media OCSE zero e deviazione standard pari a un punto. In Italia, la media e
risultata pari a -0,05, un valore non significativamente diverso da quello medio
internazionale.



Figura 5.5. Indice di autoefficacia creativa per genere
0,50
0,40 ITALIA OCSE
0,30
0,20
0,10 0,05 0,03
0,00 I
-0,01

Punteggio -0,10 -0.03
sull'indice

-0,20

-0,30

-0,40

-0,50

M totale femmine maschi

Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 33.

Le ragazze in Italia mostrano una maggiore fiducia rispetto ai ragazzi nell'affrontare compiti
creativi. Le differenze di genere a favore delle ragazze risultano statisticamente significative
sia in Italia che in media nei paesi OCSE.

Le variazioni nei punteggi dellindice di autoefficacia creativa si manifestano anche in
relazione al livello socioeconomico degli studenti, misurato attraverso i quartili dell'indice di
status socioeconomico (ESCS).

Figura 5.6. Indice di autoefficacia creativa per status socioeconomico
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In tutti i paesi, compresa l'ltalia, si osserva un divario nellindice di autoefficacia creativa
rispetto alla provenienza socioeconomica degli studenti. A livello internazionale, emerge
una differenza significativa di 0,36 punti a favore degli studenti piu avvantaggiati (quartile
superiore dell'indice ESCS) rispetto ailoro coetanei meno avvantaggiati (quartile inferiore).



In Italia, la differenza tra i due gruppi (0,20 punti) € meno marcata: gli studenti del quartile
socioeconomico piu basso hanno ottenuto un punteggio medio di-0,06, significativamente
inferiore a quello degli studenti piu avvantaggiati, che hanno registrato una media di 0,14
nellindice di autoefficacia creativa.

5.2.1 Apertura mentale

La letteratura scientifica ha evidenziato come I'apertura mentale, o "openness”, sia un tratto
di personalitd centrale nelle persone creative. Questo fratto e spesso correlato al successo
in vari ambiti e alla promozione della creativitd in diversi contesti (OCSE, 2023 [2]).

Nell'ambito dell'indagine PISA, il concetto di apertura mentale € stato suddiviso in due serie
di domande, ognuna delle quali costituisce una specifica scala di atteggiamento: da un
lato, l'apertura intellettuale (openness to intellect), dall'altro, l'apertura all'arte e
all'esperienza (openness to art and experience).

5.2.2 Apertura intellettuale

La maggior parte degli studenti ha espresso un forte interesse per I'apprendimento dinuove
conoscenze, dichiarando di apprezzare attivita e giochi che stimolano la loro creativita.
L'apertura intellettuale alla creativita scientifica, invece, non sembra legata al genere, ma
e maggiormente influenzata dallo status socioeconomico rispetto all'apertura verso l'arte.

L'indice di apertura intellettuale rileva la disponibilitd degli studenti a impegnarsi in attivita
complesse e astratte, un tratto fortemente correlato alla creativitd nel campo scientifico.

Per la costruzione dell’indice, sono state analizzate le risposte degli studenti riguardo al loro
livello di accordo su dieci affermazioni, che riguardavano la loro disponibilitd a svolgere
attivita creative e a impegnarsi in compiti stimolanti.



Figura 5.7. Percentuali di studenti molto d’accordo o d’accordo con le seguenti affermazioni
sull’apertura intellettuale
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 34.

Nei paesi OCSE, la maggior parte degli studenti ha espresso un forte interesse per
l'apprendimento di nuove conoscenze e ha dichiarato di apprezzare attivita creative e
giochi che stimolano la loro creativitd. Un numero inferiore di studenti ha manifestato la
stessa apertura nei confronti di compiti complessi presentati in situazioni piu concrete. La
percentuale di studenti che ha dichiarato di frarre soddisfazione nel risolvere problemi
complessi o ai quali piace affrontare compiti impegnativi a scuola oppure creare storie
scende a circa uno studente su due.

Le percentuali del campione degli studenti italiani che si dichiarano molto d'accordo o
abbastanza d’accordo in relazione alla propensione a svolgere le attivitd creative
elencate € maggiore per otto delle dieci affermazioni presentate rispetto alle percentuali
medie registrate tra i Paesi OCSE. L'andamento generale delle preferenze € simile a quello
internazionale.

Il punteggio del campione italiano sull'indice appare superiore a quello del valore di
riferimento della media OCSE. Le differenze tra maschi e femmine sulla scala di apertura
intellettuale, anche se piu marcate, non sono statisticamente significative alivello nazionale
e internazionale.



Figura 5.8. Punteggio sull'indice di apertura intellettuale per genere
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 35.

Le differenze nell'apertura intellettuale in relazione allo status socioeconomico degli
studenti emergono chiaramente dall'analisi per i quartili dell'indice ESCS. Come illustrato
nella Figura 5.9, in media nei paesi OCSE: gli studenti del quartile superiore dell'indice hanno
ottenuto un punteggio medio di 0,15, mentre quelli del quartile inferiore hanno riportato un
punteggio medio di -0,18 con una differenza statisticamente significativa di 0,36 punti.

L'andamento osservato in Italia € simile: gli studenti piu svantaggiati dal punto di vista
socioeconomico (quartile piu basso dell'indice ESCS) hanno oftenuto un punteggio medio
di -0,04 sullindice di apertura intellettuale, significativamente inferiore rispetto al punteggio
deiloro coetanei piu avvantaggiati (quartile superiore), che hanno registrato un punteggio
medio di 0,22. La differenza di 0,25 punti su questo indice e statisticamente significativa,
indicando che gli studenti provenienti da un contesto socioeconomico piu favorevole
tendono a mostrare una maggiore propensione a cimentarsi nello svolgimento di compiti
creativi impegnativi. Questo divario tra i quartili in Italia risulta meno ampio rispetto alla
media OCSE, perché gli studenti italiani con un livello socioeconomico piu basso riportano
punteggi sull'indice superiori a quelli attesi a livello internazionale.



Figura 5.9. Punteggio sull’indice di apertura intellettuale per status socioeconomico
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 35.

5.2.3 Apertura all'arte

Solo circa uno studente su due ha dichiarato di apprezzare le attivita artistiche. Le ragazze
mostrano una maggiore propensione all’arte. L'apertura mentale all’arte e streftamente
legata allo status socioeconomico ma in misura minore rispetto all’apertura intellettuale
verso la creativita scientifica.

Il secondo aspetto preso in esame legato all'apertura mentale € l'indice di apertura all'arte
e allesperienza (“openness to art and experience”). Questo indicatore descrive la
predisposizione di una persona a essere curiosa e aperta a nuove idee, allimmaginazione,
alla fantasia, all'estetica e alle emozioni, qualitd che favoriscono il successo creativo nel
campo delle arti.

L'indice che ¢ stato ricavato si basa sulle risposte degli studenti a cinque affermazioni che
misurano il loro livello di apertura verso I'arte e 'immaginazione.



Figura 5.10. Percentuali di studenti molto d’accordo o d’accordo con le seguenti
affermazioni sulla loro apertura all’arte
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 36.

Circa uno studente su due in Italia, cosicome in media a livello internazionale, ha dichiarato
di apprezzare le attivitd artistiche e la creazione di arte, una percentuale simile a quella
degli studenti che hanno affermato di divertirsi a risolvere problemi complessi.

Quando agli studenti & stato chiesto diimmaginare un'attivitd che prevedesse la creazione
di qualcosa (ad esempio: "Mi piace creare arte", "Mi esprimo attraverso l'arte"), hanno
mostrato una minore inclinazione a dichiarare alti livelli di apertura rispetto a quando
I'attivitd era legata a esperienze piu generali o arisultatimeno concreti (ad esempio: "Vedo

la bellezza nelle cose di tutti i giorni”, "Mi piacciono le attivita artistiche").

Dalle percentuali di risposta, emerge che gli studenti italioni tendono a riflettere
maggiormente sui fiim che guardano rispetto ai loro coetanei nei paesi OCSE e affermano
di esprimersi attraverso I'arte in misura leggermente maggiore. Per le altre affermazioni,
come ‘vedo la bellezza nelle cose di tutti i giorni’, ‘mi piace creare opere artistiche’ ‘mi
piacciono le aftivita artistiche’, in Italia si registrano percentuali leggermente inferiori a
qguelle medie internazionali.



igura 5.11. Punteggio sull'indice di apertura all’arte per genere

0,50
0,40 ITALIA OCSE

0,30 0,22

0,20
0,12

0,10

0,00 _—
' T— 0,01
Punteggio -0,10 20.07

sull'indice
-0,20

0,30 . -0,24
-0,40

-0,50

M totale femmine maschi

Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 37.

In termini di punteggio sull'indice di apertura all'arte, il campione italiano ha ottenuto una
media di-0,07, leggermente inferiore alla media OCSE di-0,01. Le differenze di genere sono
rilevanti: le studentesse italiane mostrano livelli significativamente piu alti di apertura all'arte
rispetto ai loro coetanei maschi. In particolare, le ragazze hanno ottenuto un punteggio
medio di 0,12, mentre i ragazzi hanno registrato -0,27, con una differenza di 0,38 punti che
e statisticamente significativa. Un andamento simile si osserva a livello internazionale, dove
la differenza tra ragazzi e ragazze € di 0,46 puntiin media tra i paesi OCSE.

Figura 5.12. Punteggio sull'indice di apertura all’arte per indice socioeconomico
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 37.



I punteggio sullindice di apertura all'arte varia anche in base allo status socioeconomico.
In Italia, gli studenti piu svantaggiati (quartile piu basso dell'indice ESCS) hanno ottenuto un
punteggio medio di -0,11, inferiore a quello dei loro coetanei avvantaggiati (quartile
superiore dellindice ESCS), che hanno registrato un punteggio pari a 0,00. Anche questa
differenza e statisticamente significativa. Tuttavia, la differenza di punteggio osservata in
ltalia € meno pronunciata rispetto alla media OCSE, dove la differenza tra il quartile piu alto
e quello piu basso € di 0,24 punti. Questo & dovuto al fatto che, sebbene il punteggio del
quartile piv basso in ltalia sia in linea con la media internazionale, quello del quartile piv alto
e inferiore rispetto a quanto osservato a livello OCSE. Quindi sembrerebbe che in Italia gli
studenti piu avvantaggiati mostrino una minore predisposizione alla creativita artistica
rispetto agli studenti avvantaggiati degli altri Paesi.

5.3 Immaginazione e avventurositd

Gli studenti italiani mostrano una maggiore propensione all'uso dellimmaginazione e
all'essere avventurosi, e le ragazze risultano piu inclini rispetto ai ragazzi. Gli studenti
provenienti da contesti socioeconomici piu avvantaggiati tendono a manifestare una
maggiore attitudine alluso dellimmaginazione e una piv elevata propensione
all'avventurosita.

L'ultimo indice analizzato € quello della propensione allimmaginazione e all'avventurosita.
Mentre il pensiero convergente si focalizza sulla ricerca di soluzioni univoche e definite,
basate sulla logica e su regole date, I'esercizio del pensiero creativo € generalmente
associato a tratti cognitivi € comportamentali riconducibili a forme di pensiero
“divergente”, ovvero alla capacita degli individui di esplorare idee originali e creare
collegamenti inaspettati tfra concetti, permettendo di affrontare i problemi da nuove
angolazioni (OCSE, 2023 [2])

Nel questionario € stato chiesto agli studenti di esprimere il loro grado di accordo rispetto a
sette affermazioni relative allimmaginazione, alla spontaneita e all'interesse. Le risposte a
queste affermazioni sono state combinate per formare lindice di immaginazione e
avventurosita. Gli studenti del campione italiano hanno ottenuto un punteggio medio di
0,17, superiore alla media OCSE che si attesta a -0,01. La Figura 5.13 riporta le affermazioni
utilizzate per costruire l'indice e le relative percentuali di accordo degli studenti.



Figura 5.13. Percentuali di studenti molto d'accordo o d'accordo con le seguenti
affermazioni suU immaginazione e avventurosita
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 38.

In media, nei paesi OCSE, la maggior parte degli stfudenti ha dichiarato di desiderare di
viaggiare in posti mai visitati (88%) e di sentirsi annoiata allidea di ripetere le stesse attivitd
ogni giorno (73%) Queste inclinazioni sono indicative della loro propensione
alllavventurositd.  Per quanto riguarda le componenti dell'indice relative
alllimmaginazione, le percentuali mostrano come gli studenti italiani sembrino piu propensi
ad amare la spontaneita (82,8% in Italia rispetto al 70,6% della media OCSE) o a perdersi
spesso neiloro pensieri (78,7% in Italia contro il 74,2% della media OCSE). L'affermazione con
il piu alfo grado di consenso, sia a livello nazionale che internazionale, € il desiderio di
viaggiare in posti nuovi, con il 93,9% degli studenti italiani che ha espresso questo desiderio,
rispetto all'88,4% della media OCSE.

Figura 5.14. Punteggio sull'indice di immaginazione e avventurosita per genere
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 39.

Le studentesse hanno riportato livelli significativamente piu alti di avventurosita e uso
dellimmaginazione rispetto agli studenti maschi, sia in Italia che nei Paesi OCSE (Figura
5.14). La differenza tra i punteggi medi di ragazze e ragazzi € risultata leggermente piu
marcata in Italia (0,32) rispetto alla media internazionale (0,29).

Figura 5.15. Punteggio sull'indice di immaginazione e avventurosita per indice
socioeconomico
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 39.

Infine, notiomo come le differenze tra gruppi socioeconomici siano evidenti anche per
questo ultimo indice preso in esame (Figura 5.15). In Italia, gli studenti che si collocano nel
quartile piu basso dellindice socioeconomico hanno riportato livelli significativamente
inferiori sull'indice di avventurosita e uso dellimmaginazione (0,04) rispetto ailoro coetanei
del guartile piu alto, che hanno oftenuto un punteggio medio di 0,29. Un andamento simile
e osservabile a livello internazionale, sebbene la differenza tra i due gruppi piu e meno
avvantaggiati sia ancora piu marcata rispetto a quella rilevata in Italia (0,34 punti di
differenza in media nei Paesi OCSE rispetto a una differenza di 0,25 in Italia).

5.4 Atteggiamenti degli studenti e rendimento in pensiero creativo

In quasi tutti | paesi partecipanti, i quattro indici presentati sono risultati positivamente
associati ai risultati in pensiero creativo degli studenti, anche a paritd di condizione
socioeconomica. In media, nei paesi OCSE, il cambiamento di rendimento piu significativo
e stato osservato rispetto allincremento di un'unitd nellindice di immaginazione e
avventurositd, al quale corrisponde I'aumento di 1,5 punti nella scala di rendimento in
pensiero creativo. A seguire, l'indice di apertura intellettuale € associato a un incremento
di 1,3 punti, l'indice di apertura all'arte e all'esperienza a 0,92 punti, e infine lindice di
autoefficacia creativa a un aumento di 0,8 punti.



In Italia I'indice che presenta una maggiore associazione alrendimento in pensiero creativo
e quello di apertura intellettuale, con un incremento di 1,7 punti sulla scala di pensiero
creativo per singola unita dell'indice, seguito da autoefficacia (1,3 punti), immaginazione
e avventurosita (1,2 punti) e apertura all’arte (1 punto).

Figura 5.16. Variazioni di punteggio in pensiero creativo sulla base di una variazione di un
punto sugli indici delle scale di atteggiamento (a parita di indice socioeconomico)
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 40.

Si tratta di variazioni di punteggio contenute. Alcune delle affermazioni, viste in
precedenza, che compongono questi indici sembrano essere da sole maggiormente
associate al rendimento rispetto agliindici compositi. Ad esempio, I'affermazione ‘mi piace
imparare cose nuove' e associata per gli studenti italiani a una variazione di 5 punti nel
rendimento, mentre ‘tfrovare nuove idee mi da soddisfazione' e ‘mi piacerebbe viaggiare
in posti dove non sono mai stato/a” a una variazione di rendimento di 3 punti (cfr. OCSE
2024).



Figura 5.17. Varianza nei risultati sulla scala di pensiero creativo spiegata dal punteggio
degli indici delle quattro scale di atteggiamento (a parita di indice socioeconomico)
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Fonte: OCSE, PISA 2022 Database, Tabella 40.

Analogamente, la variazione in ciascuno dei quattro indici spiega solo una parte marginale
della varianza nei risultati in pensiero creativo, spaziando dal 1,1% al 2,9% in Italia, tenendo
conto delle caratteristiche socioeconomiche. Come dato di raffronto, €& sufficiente
considerare che la varianza dei risultati in matematica, come descritto nel capitolo
precedente, spiega da sola circa il 28% dei risultati in pensiero creativo.

L'analisi presentata considera solo alcuni degli indici dal questionario internazionale dello
studente con I'intento di fornire un punto di partenza per ulteriori riflessioni in questo ambito
dirilevazione. Larelazione tra gli atteggiamenti e rendimento merita approfondimento, cosi
come meritano attenzione e analisi le variabili del contesto scuola che saranno oggetto di
approfondimenti successivi.
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