
Annette Wiegelmann-Bals und Lars Zumbansen: Kommerzielle Spielkonzepte im
Unterricht

Beitrag aus Heft »2008/02: Medienpädagogik 2.0?!«

Konsolenhersteller wie Sony versprechen ihrer jungen Zielgruppe einzigartige Spielewelten, in denen Ideale und
Wunschvorstellungen der jeweiligen Kultur zum Ausdruck kommen. Im Rahmen des hier methodisch und inhaltlich
vorgestellten Unterrichtsentwurfes zur schulischen Medienerziehung sollen sich Schülerinnen und Schüler der
manipulativen Werbestrategien sowie ihrer Rolle als Konsumenten bewusst werden.
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Links

Internetdatenbank mit über 4000 Video- und Computerspielspots zum kostenfreien Download:http://reklamy.gry-
online.pl [Zugriff: 13.12.2006]

Kommerzielle Werbedatenbank, in der jedoch kostenfrei die Produktionsdaten zu diversen Werbespots und
Anzeigen recherchiert werden können: www.adforum.com/german/DEU/index.asp [Zugriff: 13.12.2006]
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