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Paris auf popularen Wegen erfahren: Ein Praxisbeitrag abseits der
stereotypen Sehenswiirdigkeiten mit den Tools Taskcards und
Lapentor

Digitale Medien nehmen eine wachsende Rolle im Franzdsischunterricht ein. Wie u.a. die JIM-
Studie (2020) aufzeigt, sind mittlerweile 94 Prozent der Jugendlichen im Alter zwischen 12-19
Jahren im Besitz eines eigenen Smartphones und 72 Prozent eines eigenen
Computers/Laptops (cf. Jim-Studie 2020: 8). Nicht nur im Rahmen von Distanzlernen,
Homeschooling und Wechselunterricht konnen diese Voraussetzungen gewinnbringend fur
den modernen Fremdsprachenunterricht ausgeschépft werden; auch in instruktiven Settings
kann der Einbezug mobiler Software iber Spiele und Game-Anwendungen zur Festigung und
Wiederholung von sprachlichen Mitteln genutzt werden, um digitale Medienkompetenzen zu
fordern und demnach gesellschaftliche und soziale Teilhabe der Schiler*innen im
Fremdsprachenunterricht sicherzustellen (cf. Inal & Wengler 2021: 8). Gamification als einer
der popularsten Ansatze in diesem Feld (cf. Schedler 2020) steigert nicht nur nachhaltig die
Motivation, sondern férdert dartber hinaus auch das Engagement und Problemlésen sowie

die Schuler:innenautonomie (cf. Kapp 2012: 12).

Der Beitrag méchte dabei jene Vorteile einer Autonomieférderung, der Uberwindung von
Distanz durch digitale Hilfsmittel und dem Einsatz eigener Software mit dem Ziel verknupfen,
eine virtuelle Reise nach Paris an die Orte abseits der aus den Lehrwerken bekannten

stereotypen Platze und Sehenswirdigkeiten zu unternehmen.

Folglich entstand die Idee, eine Unterrichtseinheit fir die Sekundarstufe | durch ein
Edubreakout zu Paris zu kreieren, das den Schiler‘innen ermoglicht, Paris aus einer
erweiterten Perspektive kennenzulernen: Wahrend die Schiler*innen kleine analoge oder
digitale Ratsel zu Orten wie Pére Lachaise, Moulin Rouge, Katakomben, Boquinisten u.a.
I6sen, entdecken sie diese spielerisch und erweitern ihr soziokulturelles Orientierungswissen
(cf. Scheller 2020). Auch sprachliche Mittel werden stellenweise wiederholt, wenn sie mit dem
Metroplan von Paris vertraut gemacht werden und tber einen Alltagsgegenstand Kulturwissen
erlangen. Der Beitrag soll zeigen, dass sich ein abwechslungsreicher und motivierender
Kompetenzerwerb im Franzdsischunterricht mit digitalen und analogen Medien, im Distanz-
oder Prasenzunterricht, verknipfen lasst und dabei ein facettenreiches, ,neues' Paris-Bild

vermittelt kann.
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