,Wenn wir spielen,
eroffnet sich fiir uns eine Welt,
in der all das verschwindet,
was uns im alltaglichen
Zusammenleben daran hindert,

die in uns angelegten Potenziale
zu entdecken und zu entfalten”

— Gerald Hiither
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Was steckt eigentlich hinter LARP und seinen
immer wiederkehrenden Elementen?



* Viele padagogische Konzepte, Anwendungs-
bzw. Erklarungsmodelle

= einpaar soziologische Blickwinkel

B wemg bis keine Daten/Infos zum Verhaltms
' LARP und Psychologle




Viele moégliche Ansatzpunkte

Psychische/seelische Grundbediirfnisse
Phantasie-Erleben /-Ausleben
(positiver) Eskapismus

Identitatsentwicklung/Rollenbilder /

Rollenentwicklung

Flow-Erleben

Kompetenzerwerb / Selbstwirksamkeit / Kohé&renz
Aggressionsforschung (Kampf/ Wettkampf)
Angstlust-Prinzip + Wagnisforschung

Spielpsychologie




» Themenauswahl fiir heute:

* 1. Grundlagen entwicklungspsychologischer

- und neurobiologischer Sicht auf Spiel

+ 2. Naturbediirfnis als wichtiges Element im
LARP

s 3 Bedurfms nach Gesch1chten (Erzahlen und
Erleben) '




+ verschiedene psychologische Theorien zu Spiel
+ Freud, Wygotski, Piaget, Orter etc.
~#» Allen gemein:

* Annahme, dass Spiel Aufgaben der
Lebensbewailtigung tibernimmt, da andere v
Techniken noch nicht zur Verfiigung stehen

* gehen von kindlichem Spiel aus




. * Selbstzweck des Spiels = Handlung, um der
. Handlung willen

- * Wechsel des Realitdtsbezugs

+ Wiederholung und Ritual




Verschiedenen Spielarten

sensumotorische Spiele

Gestaltungs- und Konstruktionsspiele
Rollen- und Partnerspiele
Bewegungsspiele im soz. Kontext
Regelspiele

Wettspiele / Kampfspiele
Informationsspiele / Explorationsspiele

Als-ob-Spiele /Symbolspiele




* Spiele (egal welcher Art) sind entwicklungsférdernd

* Beinhalten verschiedene Aspekte:

* Aktivierungszirkel des Spiels

~#» Spiel als existenzsicherndes und existenzsteigerndes
Element durch besondere Form des Austauschs mit der
Umwelt (Resonanz)

» Annahmen 1assen sich durch die ,,Neuroblologle des
- Spiels” untermauern |




Spielen verringert Sauerstoffverbrauch im Gehirn
aufgrund einer verminderten Aktivitat der Nervenzellen
im Bereich der Amygdala => Zentrum der Angst

- Spielen aktiviert das Belohnungssystem im Mittelhirn

- kreatives Potenzial des Menschen entfaltet sich am besten
 bei Gelegenheit, spielerisch die Welt zu erkunden

- Ausschiittung endogener Opiate, Katecholamine, Peptide
macht gliicklich + regt neuronale Vernetzungen zum
Wachsen an |




Zwischenfazit:

Spiel ist ein auf mehreren Ebenen
notwendiger und natiirlicher Zustand
des Menschen



» Alter Bekannter: Der Aktivierungszirkel

+ Annahme der Anthropologie:
~ Grundlegender Wunsch des Menschen
~ nach Vertrautheit bei gleichzeitigem
‘Neugierverhalten

+ Kontinuitat + standiger Wechsel wird in
der Natur ideal befriedigt




Natur als:

Freiraum, der komplementar

zur industriellen Umwelt steht

Spielraum fir
,sozialentpflichtetes”
Verhalten

Ort fiur individuell ausdeutbare

Moglichkeiten und Rdume
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* Erinnerung von Erwachsenen an , Freiheit”
verdichtet am besten das Gefiihl fiir die ,, Natur”
in der Kindheit

- Elementare Erfahrungen sind wichtig fiir den
Menschen

+ wichtige Entwicklungsschritte und -aufgaben
scheinen in der Natur ,,nebenbei” erledigen
werden zu kdnnen

- positiver gesundheitlicher Aspekt des
Naturerlebens => Stressreduktion




» LARP = héiufig _marchenhafte” ,sagenhafte”, ,, mythologische”
Geschichten

U Mythos (PSychologie) = Erzahlerische Aufarbeitung menschlicher
Uréngste und Urhoffnungen, manifestiert u.a. das Ubernatiirliche /
Gottliche |

R Donald Winnicott: Mythos als Fortsetzung des kindlichen Spiels
* Erinnerung Merkmale Spiel:

+ Wechsel des Realitatsbezugs

» Wiéde_rholung und Ritual |
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Carl Gustav ]ung - . -
- Archetypen und das ,,Kollektlve Unbewusste

* Element von Marchen/ Mythen/ Sagen:
Archetypen

* Archetypen als Teil des , Kollektiven

Umbewussten”

* unbewusste psychische Grundstruktur /
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tiberpersonlicher Teil des Unbewussten
* Teil der archaischen Erbschaft”

* nterkulturell

- Funktionsweise: Kristall-Lauge / Kristall




+» Als Element des , Kollektiven Unbewussten”
kann auch die vom Mythologen Joseph Campbell
entdeckte Heldenreise angesehen werden

“+ Heldenreise / Heldenfahrt/Quest als
tiberkulturelles Erzahlprinzip

+ weltweites Grundmuster in der Mythologie

* Beispiele: Siegfried, Star-Wars, Harry Potter




Der Kreis schliefst sich: 0
LARP als klassische Heldenreise

e
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* Plot von LARPSs bedient sich

héaufig in der Grundstruktur an

Elementen der Heldenreise
» LLARP als Heldenreise:

+ 1. Kollektiv im Rahmen eines

Wochenendes durch den
Autbau des Plots fiir die
Gruppe der Spieler




Der Kreis schliefst sich:
LLARP als klassische Heldenreise

LARP als Heldenreise:

Y

2. Individuell als Reise/
Entwicklung jedes
einzelnen Charakters auf
einem LARP und auch
LARP-tibergreifend




+ LARP als Unterstiitzung zur Lebensbewiltigung
und als Plattform fiir das natiirliche Bediirfnis
und die Notwendigkeit des Menschen, sich
spielerisch weiter zu entwickeln?

| + LARP bedient (psychologische) Bediirfnisse des
Menschen auf sehr vielfdltige Art und Weise

- * Spitze des Eisberges




LARP vereint viele Spielarten/-formen und kénnte durch
die Integration fehlender Spielformen facettenreicher
werden, mehr Elemente / mehr Tiefe gewinnen

Aktivierungszirkel als Leitstruktur

# Resonanz und ,in Beziehung treten” férdern, aber auch

fordern => siehe Partizipation im Vortrag von Marius

Sinn von , Druck” auf LARPs hinterfragen => nicht
forderlich fiir Kreativitat




- Attraktivitat der , Freirdume”, der
Gestaltungsmoglichkeiten und den
Gestaltungswillen der Teilnehmer nutzen

* muss nicht zwangslaufig in der Natur statt
finden

= * Archetypen (,,Klischee-Rollen”) nicht ganz aus
~  LARP herausnehmen => wichtiges Element fiir
| ,Mythologisches” im LARP




Mogliche Ansétze zur Gestaltung/
Erganzung von LARPs

Element der Heldenreise bewusst zur Plot-

Gestaltung nutzen:
1. Kollektiv fiir die ganze Gruppe

2. individuell: Mehr eingehen auf den

einzelnen Charakter/Spieler:

Z.B. Back-to-the-Roots in Bezug auf
Vorgeschichte etc.

Mehr Moglichkeiten fiir den Einzelnen
schaffen, ein LARP als (Teil seiner

personlichen) Heldenreise zu erleben bzw.

es dazu zu machen



Gebhard, Ulrich: ,Kind und Natur”, 2009

Rosa, Hartmut: ,Resonanz”, 2016
Borg-Laufs, Michael / Dittrich Katja: , Psychisch Grundbediirfnisse in Kindheit und Jugend”, 2010
Oerter, Rolf/ Montada Leo: ,,Entw1ck1ungspsycholog1e” 2002

7 Keller ]osef/ Novak, Felix: , Kleines padagogisches Worterbuch” 2000

| _ Miehel, Christian/Novalk, Felix: , Kleines psychologisches Worterbuch”, 2007
Campbell,]oseph: ,DerHeros in tausend Gestalten”, 1999
' Campbell, ]oéeph: ,Die Masken Gottes”, 1996
Wmmcott Donald ,,Vom Spiel zur Kreativitdt”, 1972

f‘" ]ung, Carl Gustav / ]ung, Lorenz ,,Archetypen” 2014

~* Jung, Carl Gustav ,,Gesammelte Werke. Bande 1-20: Gesammelte Werke, 20 Bde., Briefe, 3 Bde. und 3
~ Suppl-Bde,, in 30 TI. -Bdn Bd. : /1, Die Archetypen und das kollektlve Unbewufste”, 1993




Vielen Dank fiir eure Autmerksamkeit!



