Liebe Leserin,
lieber Leser,

kreativ sein in der Krise - das war und ist
seit dem coronabedingten Lockdown eine
zentrale Kompetenz, die gefordert ist. Wer
kreativ ist, bleibt flexibel und kann so mit
vielen Dingen gelassener umgehen.

Kreativitat hat inzwischen in der Ar-
beitswelt einen hohen Stellenwert und wird
zunehmend auch im Bildungssystem als
wichtige Kompetenz angesehen, die Men-
schen mitbringen bzw. die gefordert wer-
den muss. Dabei konnen digitale Medien
eine wichtige Rolle spielen, nicht nur bei
den sogenannten kreativen Berufen, son-
dern in allen Bereichen des Lebens. Die
Schule der Zukunft muss Kreativitét star-
ker fordern - um auf die neuen Herausfor-
derungen der Arbeitswelt vorzubereiten,
aber auch um diesem wichtigen Aspekt
der menschlichen Personlichkeit mehr
Spielraum zu geben. Dabei kann Schule
ganz unterschiedliche Wege gehen, in den
kiinstlerischen Fachern ebenso wie in je-
dem anderen Fach.

Raum fiir Kreativitdt zu schaffen ist aber
nicht nur unter einer fachdidaktischen
oder padagogischen Perspektive zu sehen,
sondern sollte auch die raumliche und zeit-
liche Umwelt im schulischen Leben selbst
betreffen. Dies heilst zum Beispiel auch,
Schule neu bzw. fiir kreatives Arbeiten und
Lernen zu gestalten.

Auch der Verlag, die Herausgeber und
die Redaktion waren kreativ und haben aus
Computer + Unterricht ,,on. Lernen in der
digitalen Welt“ gemacht. Wir hoffen, Sie
haben Gefallen an dem ersten ,,on“-Heft -
mit neuem Titel, Layout und iiberarbeite-
tem Konzept!
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