
C S G  G R E I F S W A L D  
E X Z E S S I V  U N D  K O M P E T E N T







H A R T M U T  W A R K U S  1 9 4 9 - 2 0 1 1
L E I P Z I G E R  G A M E S  C O N V E N T I O N  F A M I L Y  ( 2 0 0 4 - 2 0 0 9 )



Z I E L E  

• Potentiale von Computerspielen nutzen

• Handlungsorientierte Projekte

• Medienkompetenz fördern

• Prävention und Beratung

• Konflikte zwischen den den Generationen bearbeiten





CSG (1. OG)
in der 

Stadtbibliothe
k

Knopfstr. 18-
20





Z I E L E

• Medienbildungsangebote: lokal, regional, bundesweit

• Fort- und Weiterbildungen

• Workshops und Projekte

• Regelmäßige Öffnungszeiten

• Langfristige Medienkompetenzprojekte

• Einsatz digitaler Spiele in Schule und Hochschule

• Creativ Gaming













FRIEDRICH KROTZ

„Mediatisierung meint 
einen medienbezogenen Wandel 

von Alltag, von Kultur und Gesellschaft 
und einen Wandel im Kontext des 

Wandels der Medien.“ 













Buch RingordnerOnline-Angebot

















S P I E L E . T E S T E R  ( 1 1 - 1 6  J A H R E )  

• Mädchen und Jungen testen regelmäßig digitale 
Spiele.

• Sie werden Experten für Alterseinstufungen, 
Genrekunde, kreative Möglichkeiten.

• Bewertungen werden veröffentlicht: 

• Eigene Let´s Plays werden produziert.







Medien und Gesundheit




