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Spielerische Annäherungen an Basiskonzepte und Kartenkompetenz in The Legend of Zelda: Breath of the Wild


1. Worum es geht

Diese Unterrichtseinheit zeigt dir, wie du geographische Basiskonzepte anhand einer offenen Spielwelt erschließen kannst. Im Zentrum stehen drei Lernanlässe:
–	Räume als strukturierte und gestaltete Systeme begreifen
–	Karten als Orientierungshilfe und Deutungsinstrument nutzen und hinterfragen
–	Mensch-Umwelt-Beziehungen erfahrungsbasiert reflektieren
Breath of the Wild eignet sich dafür besonders gut, weil Räume, Orientierung, Umweltbedingungen und Entscheidungen im Spiel eng zusammenhängen. Deine Schülerinnen und Schüler arbeiten dabei nicht spielend, sondern analysierend: Sie untersuchen vorbereitete Screenshots, kurze Videosequenzen und Kartenmaterial.


2. Einbettung in den Unterricht

	Aspekt
	Angaben

	Klassenstufe
	ab Klasse 9

	Zeitumfang
	Doppelstunde (ca. 90 Minuten)

	Sozialformen
	Einzel-, Partner- und Gruppenarbeit

	Material
	Screenshots oder kurze Videosequenzen aus dem Spiel, Spielkarte von Hyrule, Atlas, digitale Karte (z. B. Google Maps)



Die Einheit ist so angelegt, dass sie ohne eigene Spielerfahrung der Lernenden durchgeführt werden kann. Du wählst gezielt Materialien aus und steuerst den Lernprozess über Beobachtungs- und Analyseaufträge.


3. Materialbasis: drei praktikable Zugänge

Für die Vorbereitung kannst du mit drei gleichwertigen Materialzugängen arbeiten. So entscheidest du je nach Zeit, Lerngruppe und Schwerpunkt selbst, wie offen oder wie stark vorstrukturiert du vorgehen möchtest.

	Materialzugang
	Eignet sich besonders für
	Vorteil für dich
	Hinweis

	Zelda Dungeon Interactive Map
	gezielte Auswahl von Räumen, Regionen, Kartenausschnitten und Screenshots
	schnell, flexibel, screenshotbasiert
	ideal, wenn du ohne längere Videophase arbeiten möchtest

	Kurzvideo (ca. 3:30 Min.)
	kompakter Überblick über Orientierung, Kartenkompetenz und Ressourcen
	niedrigschwelliger Einstieg, wenig Vorbereitungsaufwand
	gut geeignet, wenn du zentrale Facetten des Spiels in kurzer Zeit zeigen möchtest

	Längeres Walkthrough ohne Kommentar (ca. 30 Min.)
	vertiefte Beobachtung des Spielanfangs, Raumwahrnehmung, Orientierung, erste Spielmechaniken, Ressourcenmanagement
	authentischer Einblick in den Spielverlauf
	du musst nicht alles zeigen, sondern kannst gezielt springen



Videomaterial

–	Kurzvideo für einen schnellen Zugang: https://youtu.be/meQOTM6ZtMY
–	Längeres Walkthrough ohne Kommentar für tiefere Analysen: https://www.youtube.com/watch?v=3DGpTiTb_lU&list=PLDgypNs3MY2RVI1ZpZX0tDE_JW3q3zgMT

Für das längere Walkthrough kannst du dich an zwei besonders geeigneten Stellen orientieren:

	Stelle im Walkthrough
	Didaktische Nutzung

	ab 5:09
	Die weite Spielwelt wird sichtbar. Diese Stelle eignet sich gut, um zu beobachten, wie die Spielwelt aufgebaut ist, welche Raumstrukturen erkennbar sind und wie Orientierung über Sicht, Landmarken und Überblick funktioniert.

	ab 16:00
	Ressourcenmanagement und Ressourcennutzung werden deutlich sichtbar. Diese Stelle eignet sich besonders für Mensch-Umwelt-Beziehungen, Handlungsmöglichkeiten und Anpassung an Bedingungen.



Diese Zeitangaben sind als didaktische Orientierungspunkte gedacht. Du kannst je nach Unterrichtsziel früher oder später einsetzen, Sequenzen verkürzen oder nur Standbilder daraus verwenden.

Interaktive Karte

–	Zelda Dungeon Interactive Map: https://www.zeldadungeon.net/breath-of-the-wild-interactive-map/

Nutze die Seite vor allem, um gezielt Kartenausschnitte als Screenshots zu erstellen. Diese eignen sich besonders für Orientierung, Lagebeziehungen, Raumstrukturen und Kartenvergleich. Wähle dafür möglichst wenige sichtbare Markierungen und konzentriere dich auf einen klar erkennbaren Raumtyp, etwa Gebirge, Ebene, Wald, Küste oder Wüste. Bei Bedarf kann der Kartenausschnitt durch ein weiteres Material ergänzt werden, etwa durch einen Screenshot oder eine kurze Videosequenz zu einer konkreten Spielsituation. So lässt sich die Interactive Map auch ohne eigene Zelda-Kenntnisse gut für den Unterricht nutzen.


4. Didaktischer Zugriff

Die Spielwelt wird in dieser Einheit wie ein geographischer Raum behandelt. Deine Schülerinnen und Schüler beschreiben sichtbare Raumstrukturen, analysieren Karten als Darstellungen mit bestimmten Funktionen und untersuchen, wie Umweltbedingungen Handlungsmöglichkeiten beeinflussen. Genau diese Perspektive liegt auch der Kopiervorlage zugrunde: Beobachtungen sollen beschrieben, Zusammenhänge erläutert und begründete Einschätzungen formuliert werden.

Wichtig ist dabei:
–	Das Spiel dient als Lernanlass, nicht als Selbstzweck.
–	Du wählst bewusst wenige, passende Szenen aus.
–	Die Analyse erfolgt an Materialien, nicht im freien Spielen.
–	Screenshots und Videos sind Mittel zur fachlichen Erschließung von Raum, Karte und Umwelt.


5. Orientierung für dich: Welche Materialien wofür?

A. Wenn es schnell und übersichtlich sein soll
Dann ist das Kurzvideo besonders geeignet. Es zeigt in kurzer Form verschiedene Facetten des Spiels und eignet sich gut für:
–	einen kompakten Einstieg,
–	einen ersten Überblick über
	Kartenkompetenz,
	Orientierung in der Spielwelt,
	Ressourcen und deren Bedeutung.

B. Wenn du gezielt bestimmte Räume bearbeiten willst
Dann eignet sich Zelda Dungeon besonders gut. Dort findest du schnell passende Materialien für:
–	Gebirge,
–	Wüste,
–	Küstenräume,
–	Waldregionen,
–	Kartenausschnitte,
–	Orte und Raumkontraste.
Das ist vor allem dann praktisch, wenn du ohne längere Videophase arbeiten möchtest.

C. Wenn du das Spielgeschehen im Zusammenhang zeigen willst
Dann ist das Walkthrough ohne Kommentar besonders hilfreich. Es bietet mehr Kontext und zeigt, wie Raum, Bewegung, Orientierung und Ressourcen im Verlauf des Spiels zusammenwirken. Du musst dabei nicht das gesamte Video nutzen, sondern kannst einzelne Stellen auswählen oder gezielt vorspulen.


6. Vorschlag für den Unterrichtsverlauf

	Phase
	Zeit/Sozialform
	Material
	Arbeitsauftrag/Leitfrage
	Ziel/didaktische Funktion

	Einstieg: 
Einen digitalen Spielraum „lesen“ lernen
	ca. 10 Min. | Plenum
	Screenshot aus Zelda Dungeon, kurzer Ausschnitt aus dem Kurzvideo kurz oder passender Ausschnitt aus dem Walkthrough
	Leitfrage: „Was lässt sich allein durch diesen Blick über den Raum Hyrule erkennen?“ 

Beschreibt die sichtbaren Landschaftselemente. Achtet auf Relief, Vegetation, Gewässer, Wege, Siedlungen und Landmarken. Vermutet, welche Herausforderungen oder Möglichkeiten dieser Raum für eine Spielfigur bereithält.
	Der Einstieg lenkt den Blick auf Raumstrukturen und verdeutlicht, dass auch digitale Räume „lesbar“ sind. Die Lernenden erkennen, dass Spielräume nicht bloß Kulissen sind, sondern Struktur, Funktion und Zugänglichkeit besitzen.

	Erarbeitungsphase I: 
Hyrule als zusammenhängender Raum
	ca. 20 Min. | Gruppenarbeit
	Screenshot oder kurze Sequenz aus einem Gebirge, einer Wüste, einem Wald- oder Küstenraum; wahlweise aus Zelda Dungeon, dem Walkthrough oder dem Kurzvideo
	Beschreibt die natürlichen Merkmale des dargestellten Raums. Erläutert, wie diese Merkmale die Fortbewegung und das Handeln der Spielfigur beeinflussen. Erklärt, warum bestimmte Räume leichter oder schwerer zugänglich sind.
	Die Lernenden erkennen, dass Räume im Spiel funktional unterschiedlich gestaltet sind und Handlungen ermöglichen oder begrenzen. Diese Perspektive entspricht dem Kompetenzbereich Raumgestaltung.

	Erarbeitungsphase II: 
Sich orientieren – Karten vergleichen
	ca. 30 Min. | Partner- und Gruppenarbeit
	Spielkarte von Hyrule, Atlaskarte eines realen Naturraums, digitale Karte (z. B. Google Maps); ergänzend Zelda Dungeon, Kurzvideo oder Walkthrough
	Teil A: Beschreibt den Aufbau der Spielkarte von Hyrule. Erläutert, welche Informationen sie liefert und welche nicht. Beurteilt, wofür sie sich besonders gut eignet. 

Teil B: Vergleicht die Spielkarte mit einer Atlaskarte und einer digitalen Karte hinsichtlich Maßstab, Symbolik und Informationsdichte. Bewertet, welche Karte sich für welche Fragestellungen am besten eignet.
	Die Lernenden erkennen, dass Karten keine neutralen Abbilder sind, sondern Werkzeuge mit spezifischen Funktionen und Grenzen. Die Spielkarte ist selektiv, zweckgebunden und auf Orientierung im Spiel ausgerichtet.

	Erarbeitungsphase III: Mensch und Umwelt – Handeln unter Bedingungen
	ca. 20 Min. | Partner- oder Gruppenarbeit
	Screenshot oder Videosequenz aus einer Extremumwelt, z. B. Kälte- oder Hitzezone; besonders geeignet: Zelda Dungeon, Walkthrough ab ca. 16:00 oder Kurzvideo
	Beschreibt die Umweltbedingungen des dargestellten Raums. Erläutert, wie sich die Spielfigur an diese Bedingungen anpassen muss. Übertragt eure Beobachtungen auf reale Lebensräume, z. B. Hochgebirge oder Wüsten.
	Die Lernenden erkennen, dass Umweltbedingungen Handlungsoptionen strukturieren. Im Spiel wird sichtbar, dass Ressourcen, Ausrüstung, Routenwahl und Umweltanpassung zusammenhängen. Diese Perspektive entspricht dem Kompetenzbereich Mensch-Umwelt-Beziehungen.

	Sicherung und Transfer: 
Vom Spiel zur Wirklichkeit
	ca. 10 Min. | Plenum
	Ergebnisse aus den Arbeitsphasen
	Diskutiert, inwiefern das Spiel hilft, räumliche Zusammenhänge besser zu verstehen. Bewertet, welche Aspekte der Spielwelt auf reale Räume übertragbar sind und wo die Grenzen einer Übertragung liegen.
	Die Lernenden bündeln ihre Beobachtungen fachlich und unterscheiden zwischen Spielwelt und Wirklichkeit. So wird aus dem motivierenden Spielbezug ein reflektierter geographischer Lernprozess.




7. Hinweise zur Nutzung der Kopiervorlage

Die Kopiervorlage ist für den Einsatz im Rahmen einer Doppelstunde konzipiert. Sie ist nicht als Lückentext, sondern als Analyseinstrument angelegt. Die Schülerinnen und Schüler beschreiben Beobachtungen, erläutern Zusammenhänge, formulieren begründete Einschätzungen und halten ihre Ergebnisse fachlich nachvollziehbar fest.
Es empfiehlt sich, vorab zwei bis vier konkrete Materialien auszuwählen und die Materialauswahl gezielt auf die jeweilige Stunde abzustimmen. Wenige, sorgfältig ausgewählte Beispiele sind in der Regel hilfreicher als eine Vielzahl unterschiedlicher Szenen.
Die Kopiervorlage bildet den Kern der Erarbeitungsphase; Einstieg, Sicherung und Transfer werden darüber hinaus im Unterricht gestaltet. Während die gesamte Unterrichtseinheit auf eine Doppelstunde von etwa 90 Minuten angelegt sein kann, beansprucht die Bearbeitung der Kopiervorlage selbst rund 60 Minuten.


8. Zentrale Gameplayelemente und Inhalte

Die folgende Übersicht hilft dir, die Spielwelt fachlich einzuordnen und passende Materialien gezielt auszuwählen. Sie macht transparent, welche Spielmechaniken geographisch relevant sind und worauf du bei der Auswahl von Screenshots oder Videosequenzen achten kannst. Die Tabelle eignet sich deshalb besonders zur eigenen Vorbereitung und zur schnellen Orientierung vor der Stunde.

Zentrale Gameplayelemente und Inhalte

	Bereich
	Zentrale Inhalte/Erklärung

	1. Grundidee des Spiels
	Open-World-Videospiel; die Spielwelt ist von Beginn an frei zugänglich, es gibt keine feste Reihenfolge von Aufgaben oder Wegen. Zentrale Idee: Erkunden – Entscheiden – Anpassen. Die Spielfigur erkundet die Welt, sammelt Erfahrungen und Ressourcen und bereitet sich schrittweise darauf vor, eine zentrale Bedrohung zu überwinden.

	2. Zentrale Spielmechaniken – Bewegung
	Laufen, Rennen, Springen, Klettern, Gleiten, Schwimmen. Gelände, Höhe, Steigung und Wetter beeinflussen die Bewegung. Räume unterscheiden sich darin, wie viel Vorbereitung, Ausdauer oder Ausrüstung sie erfordern.

	2. Zentrale Spielmechaniken – Lebens- und Ausdauersystem
	Lebenspunkte gehen durch Kämpfe oder Umweltbedingungen verloren. Ausdauer begrenzt Klettern, Schwimmen und Sprinten. Lebensenergie und Ausdauer können dauerhaft verbessert werden.

	2. Zentrale Spielmechaniken – Kampf
	Kämpfen ist möglich, aber nicht immer notwendig. Waffen haben begrenzte Haltbarkeit. Gegner reagieren auf Umweltbedingungen. Es gibt Entscheidungsspielräume zwischen Kämpfen, Ausweichen und Umgehen.

	2. Zentrale Spielmechaniken – Physik & Umwelt
	Feuer breitet sich aus, Metall leitet Elektrizität, Wind beeinflusst Bewegung, Schwerkraft wirkt auf Objekte und Spielfigur. Die Umwelt ist aktiver Bestandteil des Gameplays.

	3. Gameplay-Loops
	Wiederkehrende Spielabläufe: Erkunden – Beobachten – Entscheiden, Anpassen – Handeln – Lernen, Sammeln – Verbessern – Weiterziehen. Das Spiel lenkt stark über Sichtachsen, Landmarken und Kartenhinweise.

	4. Ressourcen – 
natürlich & technisch
	Pflanzen, Erze, Holz sowie Kleidung, Waffen, Schilde, Bögen und Pfeile. Ressourcen sind für Orientierung, Überleben und Handlungsmöglichkeiten relevant.

	4. Ressourcen – 
Verarbeitung (Kochen)
	Rohstoffe können an Kochstellen kombiniert werden. Gekochte Speisen stellen Lebensenergie wieder her oder verleihen Effekte wie Kälte- oder Hitzeschutz. Kochen dient der Vorbereitung auf bestimmte Räume.

	4. Ressourcen – 
Karte & Fortschritt
	Türme schalten Kartenausschnitte frei und dienen als Orientierungspunkte. Schreine ermöglichen Fortschritt und Verbesserungen. Ressourcen und Verbesserungen sind räumlich verteilt.

	5. Spielwelt Hyrule – wichtige Regionen
	Zentrale Ebene, Gebirgsregionen, Wüstenregion, Waldregionen, Küstenregionen – jeweils mit unterschiedlichen Anforderungen an Bewegung, Orientierung und Anpassung.

	6. Zentrale Orte
	Türme, Schreine und Siedlungen als Orte von Orientierung, Fortschritt, Schutz, Handel und Information.

	7. Geschichte (kurz & sachlich)
	Das Königreich Hyrule wurde vor 100 Jahren zerstört. Die Spielfigur erwacht ohne Erinnerungen und rekonstruiert Vergangenheit und Weltzusammenhang über Orte, Landschaften und Hinweise.

	8. Zusammenfassung
	Das Spiel bietet eine offene, physikbasierte Welt, in der Räume, Karten, Umweltbedingungen und Ressourcen das Handeln kontinuierlich strukturieren und begrenzen.




9. Erwartungshorizont, Ideen & Lösungshinweise

Der Erwartungshorizont hilft dir dabei, Schülerantworten fachlich einzuordnen und die Auswertung zu strukturieren. Er ist nicht als starres Lösungsschema zu verstehen, sondern als Orientierung dafür, welche Beobachtungen, Einsichten und Begründungen in den einzelnen Aufgabenbereichen besonders tragfähig sind. Du kannst ihn zur Vorbereitung, zur Ergebnissicherung und zur Differenzierung nutzen.

Erwartungshorizont, Ideen & Lösungshinweise

	Thema/Kompetenzbereich
	Antizipierte Schülerantworten

	Raumgestaltung 
(Räume beschreiben und ihre Bedeutung erklären)
	Schülerinnen und Schüler benennen typische Naturräume der Spielwelt, z. B. Gebirge, Ebene, Wald oder Wüste. Erwartet werden Aussagen zu Relief, Vegetation und Gewässern sowie zum Zusammenhang zwischen Raum und Handlung, etwa zu Zugänglichkeit, Gefahr oder Orientierung. Zentrale Einsicht: Raum ist im Spiel handlungsleitend und nicht bloße Kulisse.

	Kartographie – Orientierung 
(Karten zur Orientierung nutzen)
	Beschrieben werden typische Situationen, in denen die Karte zur Wegplanung, Zielsuche oder Neuorientierung genutzt wird. Relevante Elemente sind Marker, Symbole, Zoom-Funktion und Übersicht. Zentrale Einsicht: Die Spielkarte ist ein aktives Planungs- und Orientierungsinstrument.

	Kartographie – Darstellung 
(Kartendarstellungen analysieren)
	Erwartet werden Beobachtungen zur vereinfachten, übersichtlichen und zweckgebundenen Darstellung der Spielkarte. Genannt werden können sichtbare Inhalte und fehlende Informationen wie exakte Entfernungen oder Höhenangaben. Zentrale Einsicht: Kartendarstellungen sind selektiv und funktional.

	Kartographie – Vergleich 
(Karten vergleichen und bewerten)
	Lernende benennen Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen Spielkarte, Atlaskarte und digitaler Karte. Gute Antworten ordnen den jeweiligen Karten unterschiedliche Funktionen zu und benennen auch Grenzen der Spielkarte. Zentrale Einsicht: Karten erfüllen unterschiedliche Zwecke und sind nicht neutral.

	Mensch-Umwelt-Beziehungen & Ressourcen
	Erwartet werden Beobachtungen zu Kälte, Hitze, Relief, Gewässern und anderen Umweltbedingungen sowie zu Formen der Anpassung durch Ausrüstung, Verhalten oder Routenwahl. Auch Ressourcen und Kochen können als Mittel der Anpassung beschrieben werden. Zentrale Einsicht: Umweltbedingungen strukturieren Handeln und machen Anpassung notwendig.

	Reflexion 
(eigene Lernergebnisse beurteilen)
	Die Antworten sind individuell, sollten aber auf konkrete Beobachtungen Bezug nehmen. Mögliche Aussagen betreffen Lerngewinne zu Räumen, Karten und Umweltbedingungen sowie Grenzen der Übertragbarkeit auf reale Räume.
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