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Gaming, Gambling, Challenges
Medienpaddagogik & Suchtpravention

MEDIENPADAGOGIK & SUCHTPRAVENTION
b @ Digitabe Spiel in der Praxss - madhanpidagogische Ansitze und Projelte.
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Die komplette Literatur zu diesem Artikel finden Sie online unter
www. merz-zeitschrift.de/alle-ausgaben/details /2022-04-medien-und-sucht.

2. Gaming und Glucksspiel
Monetarisierung von Videospielen
von Mel-David Tersteegen
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5. Medienkompetenzférderung in stationaren Einrichtungen
der Jugendhilfe

Erfahrungen aus dem Projekt Stationar 4.0 *
von Esther Christmann
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den Materialdienst der aj Bayern erhaltlich. (Bitte tiberpriifen und Link fiir den Bezug einfligen,
falls das stimmt. Ich kann es leider nicht finden! KG)

Aktion Jugendschutz Landesarbeitsstelle Bayern e.V.(2021): Modulhandbuch — stationir 4.0
Digitale Medien in der stationiren Kinder- und Jugendhilfe.

Council of Europe (2019): Leitlinien zur Achtung, zum Schutz und zur Verwirklichung der Rechte
des Kindes im digitalen Umfeld.

Stiftung Digitale Chancen. Hajok, D. (2019): Herausforderungen fiir die Kinder-, Jugend- und
Erziehungshilfen: Padagogische Fachkrafte im Spannungsfeld digitaler Medien. In: TP| — Theorie
und Praxis der Jugendhilfe, Heft 24, S. 36 — 61.

Bundeszentrale fiir politische Bildung (2019): Computerspiele. Basisinformationen und
praktische Tipps zum pidagogischen Umgang. Download:
https.//www.bpb.de/system/files/dokument_pdt/Spielbar_Broschuere_Web_z019_o.pdf

6. Digitale Spiele in der Praxis —

medienpddagogische Ansétze und Projekte
von Bjérn Friedrich und Bastian Krupp
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