
EXTENDED REALITY TRAINING
Neue Möglichkeiten für die Bewegungsförderung

Prof. Dr. Anna Lisa Martin-Niedecken

Leiterin, Institut für Designforschung & Digital Health Design Living Lab

Departement Design 

Zürcher Hochschule der Künste (ZHdK)

CEO & Gründerin, Sphery AG



• Technologie x Sport: Extended Reality im Sport

• Gaming x Sport: Exergames

• How to: Exergame Design, Forschung und Implementation

• Konklusion

+ Interaktive Übungen 

Überblick



TECHNOLOGIE x SPORT



(kreiert mit midjourney.com)(iStockphoto)



EXTENDED REALITY (XR)
Virtual Reality (VR) // Augmented Reality (AR) // Mixed Reality (MR)



(Modifiziert nach: Milgram & Colquhoun, 1999)

EXTENDED REALITY



Augmented Reality Sports

Sports–Agility AR



Augmented Reality Sports

Ghost Pacer



Virtual Reality Sports

Tennis Esports



Mixed Reality Sports

Eon Sports



Aber…

Tenor.com



SWEET SPOT 

OF IMMERSION…



MOTIVATION…



8 MRD. MENSCHEN

3.7 MRD. GAMERS

1.5 MRD. KÖRPERL. AKTIVE



HOMO LUDENS?!



Typischer Gamer?!



DURCHSCHNITTS-GAMER:IN



«The use of game-elements and game-design techniques in non-gaming contexts.»
(Deterding et al., 2011)

- Points

- Badges 

- Leaderboards

- etc.

  

GAMIFICATION



SERIOUS GAMES
«Games with a purpose beyond fun.» (K. Werbach & D. Hunter, 2012)

- Gesundheitswesen & Therapie

- Bildung & Lernen

- Berufliche Ausbildung & Simulation

- Soziales & emotionales Lernen

- Bürgerschaftliches Engagement & Bewusstsein

- (Citizen) Science & Forschung

  

Re-Mission unterstützt junge 

Krebspatient:innen dabei, ihre Krankheit zu 

verstehen und während der Behandlung 

motiviert zu bleiben.

EVE Online Project Discovery – Citizen Science 

für die Krebsforschung 
That Dragon, Cancer ist ein emotionales narratives

Spiel, das die Erfahrung einer Familie mit der 

Krebserkrankung ihres kleinen Sohnes erkundet.

DEEP VR: Eine virtuelle Realität (VR)-

Meditationserfahrung, die durch die Atmung

gesteuert wird

Beispielhafte Serious Games for Health:



Gameplay Experience: Theorien & Modelle

(Ermi & Mäyrä, 2005)(Csikszentmihalyi, 1990)(Bartle, 1996)

«Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschäftigung, die innerhalb gewisser

festgesetzer Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber

unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und

begleitet wird von einem Gefühl der Spannung und Freude und dem Bewusstsein

des Andersseins als das gewöhnliche Leben.»

(Johan Huizinga, Homo Ludens – Vom Ursprung der Kultur im Spiel, 1938, S. 37)



GAMING x SPORT



EXERGAMES
(Exercise + Gaming)



(Martin-Niedecken, 2020)


