BliihLand® Moderationsleitfaden

Das Biodiversitats-
Strategiespiel

Schnelleinstieg

Dauer

» Spielzeit pro Szenario: 60-90 Minuten
+ zusatzlich ca. 30-45 Minuten flr Auswertung und Diskussion

GruppengréBe
» 4 bis 8 Personen pro Spielset, jeweils einzeln oder in Teams mit 2 (bis 3) Personen
+ Eine Spielbox umfasst zwei nicht kombinierbare Spielsets

Vorbereitung

* Mit Materialien und Spielregeln vertraut machen, wenn maoglich Spiel vorab einmal selbst durchspielen
« Dokumentationsblatt sichten

* Raum und Tische mit ausreichend Platz vorbereiten

Ablauf in Kiirze

+ Teilnehmende in Gruppen einteilen

* Material bereitstellen und Szenario auswahlen

+ EinfUhrung mit Beispielsituation

» Begleitung der Dokumentation der ersten Spielrunde, insb. der Ereignisauswirkungen
+ Spielrunden begleiten

» Reflexion im Plenum oder Kleingruppen anleiten

Tipp zum Einstieg

Beginnen Sie mit Szenario 1. Es ist einfacher und bietet eine gute Grundlage fur Diskussionen und den spateren Einsatz
von Szenario 2.

Ziel und Lernziele des Spiels

BlihLand sensibilisiert fir das Thema Biodiversitat in der Landwirtschaft. Es bietet einen einfachen Einstieg, um mit den
Teilnehmenden Uber eigene Erfahrungen, fachliche Zusammenhange und konkrete MaBnahmen zum Schutz der
biologischen Vielfalt ins Gesprach zu kommen.

Das Spiel simuliert langfristige Entwicklungen: Eine Spielrunde steht fir einen Zeitraum von funf Jahren. Jedes der
beiden Szenarien umfasst vier Runden und damit 20 Jahre Spielzeit. Damit wird erlebbar, dass viele MaBnahmen — wie
z.B. Agroforststreifen, Blihstreifen oder der Anbau von Leguminosen — ihre Wirkung erst Giber langere Zeitraume
entfalten.

Lernziele im Uberblick:

« Verstandnis fur langfristige Auswirkungen landwirtschaftlicher Entscheidungen
» Reflexion Uber Zielkonflikte (z.B. Ertrag vs. Biodiversitat)

« Erfahrung mit kooperativen und konkurrierenden Handlungsoptionen

+ Langfristiges Denken (20 Jahre Perspektive)

» Transfer zwischen Spiel und realer Praxis

Zielgruppe

BluhLand richtet sich vor allem an Berufs- und Meisterschilerinnen und -schiler an landwirtschaftlichen Fachschulen.
Es eignet sich aber ebenso fir den Einsatz in allgemeinbildenden Schulen oder in der Erwachsenenbildung.



Einsatzmoglichkeiten

BluhLand kann flexibel im Rahmen verschiedener BildungsmaBnahmen und -situationen eingesetzt werden. Je nach
Ziel und Zeitrahmen eignet sich das Spiel fur:

Einstieg in das Thema Biodiversitat und Nachhaltigkeit in der Landwirtschaft

Praxisorientierte Vertiefung nach einem fachlichen Input zu Biodiversitat und Nachhaltigkeit in der Landwirtschaft
Einsatz im Rahmen von Projektwochen

Seminare und Fortbildungen in der Erwachsenenbildung

Unterrichtseinheiten in allgemeinbildenden Schulen (z. B. Nachhaltigkeit, Biodiversitat, Landwirtschaft, Biologie,
Geografie, Wirtschaft)

Das Spiel eignet sich sowohl zur Wissensvermittlung als auch zur Férderung von Diskussionsfahigkeit,
Perspektivwechsel und verantwortungsvollem Handeln.

Szenarien

BlihLand enthalt zwei verschiedene Spielvarianten, sogenannte Szenarien:

Szenario 1 - Einstiegsszenario (hellgrau)

Dieses Szenario eignet sich besonders fiir den ersten Einsatz. Die vier Betriebe werden unabhéngig voneinander
gespielt, es gibt keine direkten Wechselwirkungen. Der Vergleich der Entscheidungen und Ergebnisse steht im
Vordergrund.

Szenario 2 - Wechselwirkungen zwischen Betrieben (dunkelgrau)

Das Szenario 2 ist starker auf notwendige Kooperationen zwischen den Betrieben ausgerichtet. Beispielsweise wirkt der
Schutz von Bluhstreifen oder Agroforstflachen auch betriebstbergreifend. Zudem gibt es Ereignisse, deren
Auswirkungen durch kollektive MaBnahmen abgemildert werden kénnen.
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Entscheidungsoptionen und Auswirkungen im Spiel

Jede Ackerkarte zeigt:

.

.

Kosten und Umsatz
Wirkung auf Bodenqualitét (Bodenwert-Punkte)
Wirkung auf Biodiversitat (Biodiv-Punkte)

Diese Werte stellen die zu erwartende Entwicklung ohne externe Einfliisse dar. Uber die Ereigniskarten kénnen
zusatzliche Verdnderungen auftreten, z.B.

Ernteausfalle durch Unwetter (weniger Umsatz)
Bodenerosion durch Starkregen (weniger Bodenwert)

Die tatsachlichen Auswirkungen einer Entscheidung zeigen sich oft erst nach mehreren Spielrunden — oder durch
Wechselwirkungen mit benachbarten Flachen, etwa bei Schutzwirkungen von Blihstreifen oder Agroforst. So wird im
Spiel deutlich, dass nachhaltige Landwirtschaft langfristig geplant und gedacht werden muss.



Spielvorbereitung

1. Gruppeneinteilung planen

Entscheiden Sie, wie viele Spielsets Sie einsetzen mdchten (4 bis 8 Personen pro Spielset, jeweils einzeln oder in Teams
mit 2 (bis 3) Personen):

+ Bis 8 Mitspielende: 1 Spielset mit vier Betrieben
* Ab 9 Mitspielenden: 2 Spielsets parallel

2. Spieltische vorbereiten
Richten Sie fUr jedes Spielset einen separaten Tisch ein. Pro Spieltisch werden folgende Materialien benétigt:
» 4 Spielplane (in vier Spielerfarben - rot, gelb, blau, schwarz)

» Ackerkarten:
- 23x getreidebetonte Fruchtfolge
- 23x leguminosenbetonte Fruchtfolge
- 8x Agroforst

+ Ereigniskarten (im Kuvert, je nach Szenario: hellgrau oder dunkelgrau)
» 8 Spielsteine (je 2 in jeder Farbe)

+ 1 Spielanleitung

« 1 Dokumentationsblock

3. Teilnehmende zuteilen
Weisen Sie jeder Person oder jedem Team einen Betrieb und damit einen Spielplan zu.

4. Spieleinfiihrung

Ziel der Einfihrung ist, dass alle Teilnehmenden die zentralen Elemente des Spiels verstanden haben — insbesondere
die Spielmaterialien, den Ablauf einer Runde und die Dokumentation.

+ Gehen Sie gemeinsam mit den Teilnehmenden das Spielmaterial durch. Verzichten Sie auf Bewertung der
verschiedenen Entscheidungsoptionen.

« Erklaren Sie die wichtigsten Spielschritte pro Runde in kurzer Form.

+ Stellen Sie das Dokumentationsblatt vor. Am einfachsten gelingt dies mit einem Beispiel, etwa drei Felder mit
leguminosenbetonter Fruchtfolge und drei mit getreidebetonter Fruchtfolge.

Spieldurchfiihrung

Die Teilnehmenden spielen eigenstandig in ihren Gruppen. Begleiten Sie bei Regelfragen.

Empfehlung: Begleiten Sie zum Ende der ersten Spielrunde die Teilnehmenden beim Ausfillen des
Dokumentationsblattes. Achten Sie vor allem darauf, dass alle Teilnehmenden die Berechnung der
Ereignisauswirkungen verstanden und korrekt durchfihren kénnen.

Achten Sie darauf, dass die Gruppen im gleichen Tempo voranschreiten. Wenn ein Spielset deutlich langsamer ist als
ein anderes, kann das den Ablauf stéren. Geben Sie ggf. kurze Hinweise zum Zeitmanagement.

Spielauswertung

BluhLand basiert auf realen Erkenntnissen zur Biodiversitat in der Landwirtschaft. Gleichzeitig wurden bestimmte
Zusammenhange im Spiel vereinfacht oder zugespitzt, um Diskussionen zu erméglichen.

Die Auswertung ist ein zentraler Bestandteil des Spiels. Sie hilft den Teilnehmenden, ihre Erfahrungen einzuordnen und
mit der Realitdt zu vergleichen. Lassen Sie dafiir zunachst Raum, das Erlebte zu beschreiben — in Kleingruppen oder im
Plenum.

Nutzen Sie offene Fragen, um die Reflexion zu unterstiitzen. Hier einige Anregungen:

*  Wie geht es Ihnen nach den 20 Jahren Betriebsftihrung?

* Was ist in lhrem Betrieb passiert? Was hat Sie Uberrascht?

*  Welche Parallelen oder Unterschiede sehen Sie zur realen Landwirtschaft?

*  Welche weiteren Handlungsmaoglichkeiten gibt es in der Praxis? Wie unterscheiden sie sich vom Spiel?
* Was nehmen Sie aus dem Spiel mit? Welche Ideen fir zukunftsfahiges Handeln ergeben sich daraus?



Glossar

Getreidebetonte Fruchtfolge
Anbau mehrerer Getreidearten in Folge mit intensiver Bewirtschaftung
Beispiele: Winterweizen, Wintergerste, Sommergerste, Raps

Leguminosenbetonte Fruchtfolge
Fruchtfolge mit Schwerpunkt auf Leguminosen (z.B. Erbse, Ackerbohne) oder Mischkulturen mit Leguminosen
Beispiele: Sommergemenge aus Gerste und Ackerbohne, Mais-Stangenbohnen-Gemenge

Agroforst

Kombination von Geholzen (z.B. Baume oder Straucher) mit landwirtschaftlichen Kulturen

Diese Mischformen verbessern langfristig Boden, Klimaresilienz und Artenvielfalt. Im Spiel ist Agroforst nur auf
ganzen Schlagen mdaglich, maximal zwei pro Betrieb.

Ackerbrache mit Selbstbegriinung
Ackerflachen, die bewusst nicht bewirtschaftet werden, sondern sich selbst oder mit ausgewahlten Arten begriinen

Bliihstreifen
Artenreiche Blihflachen am Ackerrand — wichtig fir Insekten und als 6kologische AusgleichsmaBnahme

Schlag
Bezeichnung fur eine bewirtschaftete Teilflache eines Betriebs
Im Spiel entspricht ein Schlag einem Feld auf dem Spielplan.

Bodenwert
MaB fir die Bodenqualitat im Spiel
Ein hoherer Bodenwert steht fur fruchtbareren Boden und langfristig bessere Ertrage.

Méglicher Ertrag

Maximaler Ertrag, welcher mit gewahlter Fruchtfolge und dem genetischen Potenzial des Saatguts unter idealen
Bedingungen maglich ist (entspricht [E1])

Dieser Ertrag ist in der Praxis auf Grund regionaler Gegebenheiten sowie Auswirkungen selbst kleiner Ereignisse
nahezu unmaglich. In BlihLand wird der mogliche Ertrag daher fast immer durch die Auswirkungen der Ereignisse
reduziert. Durch geeignete MalBnahmen kénnen die Auswirkungen jedoch eingedammt werden.

Digitales Angebot

Dokumentationsblatt zum Ausdrucken
Aktuelle Spielanleitung und Moderationsleitfaden

https://playful-insights.de/produkte/bluehland/

Kontakt
Landesanstalt fur Landwirtschaft, Playful Insights GmbH
Erndhrung und Landlichen Raum (LEL) Stuttgarter Str. 26
Oberbettringer Str. 162 D - 70736 Fellbach
D - 73525 Schwébisch Gmund

+49 .179 . 437 5610
+49 . 7171. 917 100 info@playful-insights.de
https://lel.landwirtschaft-bw.de https://www.playful-insights.de
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