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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)



FLYING STAR EXERGAME



Exergame-Geschichte

(Röglin, Martin-Niedecken & Ketelhut, 2023)



Exergames @Home



Spielbasierte Rehabilitation



VR Fitness – Immersive Fitness – Gamified Fitness



Mixed Reality Sports x Gaming

Valo Climb



Augmented Reality Sports x Gaming

Hado AR



Augmented Reality Sports x Gamification

The Physical Education @ Tik Tok Fill the Shape @ Tik Tok



Mobile Exergames

Pokemon Go!



Sound-based Exergames

Zombie Run



Mixed Reality Exergames

Rox, A-Champ



FROM SPORTIFICATION 

OF GAMES TO 

GAMIFICATION OF 

SPORTS  



What’s missing?



Potenzielle Effekte von Exergames

• Kognitiv: Exekutive Funktionen, Aufmerksamkeit u. visuell-räumliche Fähigkeiten verbessern
(Benzing et al., 2016; Best, 2015; Mura et al., 2017; Staiano & Calvert, 2011; Stojan & Voelcker-Rehage, 2019; Xiong et al., 2019)

• Physisch: Energieverbrauch, körperliche Aktivität und Herzfrequenz steigern
(Best, 2015; Kari, 2017; Staiano & Calvert, 2011; Sween et al., 2014)

• Mental: Stimmung, Motivation, soziale Interaktion und Selbstwertgefühl fördern
(Byrne & Kim, 2019; Joronen et al., 2017; Lee et al., 2017; Li et al., 2016; Staiano & Calvert, 2011)

• Physisch-/Motor-kognitiv: Kombinierte motorisch-kognitive Leistung verbessern
(Ballesteros et al., 2018; Egger et al., 2019; Schättin et al., 2016; Stojan & Voelcker-Rehage, 2019)



• Ansprechend für weniger aktive Populationen (e.g., Kappen et al., 2019; Lu et al., 2013)

• bessere Adhärenz (e.g., Valenzuela et al., 2018) 

• bessere Langzeitmotivation (e.g., MacRae & Robbters, 2013) 

• besseres Engagement (e.g., Lyons, 2015)  

Potenzielle Attraktivität von Exergames



z.B. Martin-Niedecken, 2021, Marshall & Linehan, 2020; Adam & Senner, 2016; Sinclari et al., 2010; Bianchi-Berthouze et al., 2007; Stach & Graham, 2011

Unausgeschöpfte Potentiale

• Skalierbare Trainingsintensität: Bedarf an skalierbaren motorisch-kognitiven Trainingskonzepten

• Ganzheitliche Systeme: Erfordert anpassbares und individualisierbares Gameplay

• Generische Designansätze: Bedarf an Co-Design mit spezifischen Zielgruppen

• Unzureichende wissenschaftl. Grundlage: Erfordert evidenzbasierte Designprinzipien

• Mangel an Interdisziplinarität: Bedarf an Zusammenarbeit über verschiedene Fachbereiche hinweg



HOW TO: 

ATTRAKTIVE & EFFEKTIVE 

EXERGAMES



Projektübersicht

(Martin-Niedecken et al., 2019)

(Martin et al., 2014) (Martin-Niedecken et al., 2016)

(Martin-Niedecken et al., 2017, 2018)

(Martin-Niedecken et al., 2018, 2019, 2020) (Martin-Niedecken et al., 2020)

(Schättin, Martin-Niedecken et al., 2020)
(Ringgenberg et al., 2022; Herren et al., 2025)



INTERDISZIPLINÄRER,

NUTZER:INNEN-

ZENTRIERTER,

FORSCHUNGS-BASIERTER 

& ITERATIVER 

DESIGNPROZESS



- Literatur-Review

- Analyse anderer Anwendungen

- Fokusgruppen

- Partizipative Beobachtung

- Kontextanalyse

- Co-Creation Workshops

- User Journey & Empathy Mapping

- Bodystorming

- Sketching

- Walkthrough

- Technologische Exploration

- Feldtestungen

- Usability Study

- User & Player Experience Fragebögen

- Lab-Studien

- RCT

- …

Interdisziplinäre «Mixed Methods»



SENSO EXPLORIA

F&E Projekte (2018-2021) / Innosuisse



Senso Exploria: Exergames für MS Patient:innen

(Schättin et al., 2021)



F&E Projekt (2008-2015) / Mäxi Stiftung

IMIC
INNOVATIVE MOVEMENT THERAPY IN CHILDHOOD



IMIC: Spielbasierte, robotergestützte, pädiatrische Bewegungstherapie 

(Martin-Niedecken et al., 2015)



PLUNDER PLANET

F&E Projekt (2015-2018) / Sportfonds Kanton Zürich



THE EXERCUBE

PhD & F&E Projekt – ZHdK-SpinOff (ausgegründet 2018)



EXPLORATION



«Plunder Planet» & «The ExerCube»



EINFLUSS 

UNTERSCHIEDLICHER 

DESIGNPARAMETER



BEWEGUNGSKONZEPT



Bewegungskonzept



AUDIO-VISUELLES, 

NARRATIVES DESIGN & 

MECHANIKEN



Game Scenarios & Mechaniken



CONTROLLER



Controller



PLAYER MODE



Player Mode



Forschungsbasierte, nutzerzentrierte Designiterationen







Internationales Forschungsnetzwerk

…



EVALUATIONEN & 

ITERATIONEN



ExerCube vs. Personal Trainer



ExerCube vs. Personal Trainer – Subjektives Erleben

(Martin-Niedecken et al. 2019)

PT: 

• Spielerfokus auf eigenem Körper

• Höhere körperliche Anstrengung

• «Sozialer Druck»

ExerCube: 

• Geringere körperliche Anstrengung

• Höhere kognitive Anstrengung

• «Sich frei fühlen»



*=p<.05=significant

(Martin-Niedecken et al. 2020)

Vergleich Effektivität

ExerCube: 

• etwas geringere körperliche Anstrengung, ABER die durchschnittl. Herzfrequenz erreichte die funktionelle HIIT-Schwelle

• subjektiv höhere kognitive Belastung (Dual-Domain-Training)



*=p<.05=significant

(Martin-Niedecken et al. 2020)

Vergleich Attraktivität

• ExerCube: sig. bessere Ergebnisse für Flow, Freude und Motivation



Body Storming – Multiplayer Makeover

(Martin-Niedecken et al., 2019)

• Unterschiedlich ausbalancierte Erfahrungen von sozialem Eintauchen, Spass sowie körperlicher und kognitiver Anstrengung

• Identifikation vielversprechender neuer Spielerformationen



EXERCUBE BODYSTORMING





EVALUATION



ExerCube-Training für Nachwuchathlet:innen

Ziel: Gewinnung von Erkenntnissen über die Trainingseffekte des ExerCube auf kognitive (und motorische) Funktionen



Results – Non-Randomized Controlled Trial

• 24 Nachwuchsathlet:innen im Spielsport (15 ± 0.7 Jahre; 46% Mädchen) 

• 10 Wochen Interventionszeit → auf 8 Wochen verkürzt wegen pandemiebedingten Restriktionen:

– Interventionsgruppe: 2x 25min ExerCube Training pro Woche + sportartspezifisches Training 

– Kontrollgruppe: nur sportartspezisfisches Training

• Sig. positive Effekte auf kognitive (motorische) Fähigkeiten (schnellere Realtion), besonders auf Konzentration

(U=-2.483, p=0.013, r=0.51), kognitive Flexibilität (F=12.176, p<0.001, d=1.488) und geteilte Aufmerksamkeit 

(F=9.776, p=0.002, d=1.404).

(Martin-Niedecken et al., 2023)



ExerCube @School

Ziel: Untersuchung der Effekte einer schulbasierten Exergame-Intervention auf anthropometrische Parameter und körperliche Fitness.



Ergebnisse – Randomized Controlled Trial

• 58 Schüler:innen (10.4 ± 0.8 Jahre; 48% Mädchen) 

→ nur 34 Schüler in finale Analyse eingeschlossen aufgrund pandemiebedingter Restriktionen

• 3 Monate Interventionslaufzeit: 

– Interventionsgruppe: 2x 20min ExerCube Training pro Woche+ Schulsport

– Kontrollgruppe: nur Schulsport

(Ketelhut et al., 2022)

CMJ = Counter movement jumps

SRT = Shuttle run test

ST = Sprint test

→ für alle sig. Verbesserung der Interventionsgruppe

WHtR = Waist to hight ratio

BMI = Body mass index



Ausgewählte Folgestudien

…



ERWEITERUNG



F&E Folgeprojekte 

…



ExerUp: Exergame-basierte Sportrehabilitation

DIZH Project



ExerUp: Exergame-basierte Sportrehabilitation



Fokus: 

- Phase 3 der Rehabilitation nach Kreuzbandriss

- Return to sports (control to chaos)

«Control to Chaos»



Finaler Prototype



Finales Produkt



ExerUp Portal



FROM THE LAB 

TO THE FIELD



Exergame-Ökosystem



Motor-kognitive Assessments

Trail Making Simple Reaction N Back



12-Wochen Trainingsplan

David Habluetzel



Erfolgsgeschichte: 
Hospital zum Heiligen Geist in Hamburg 



Exergames: Analog + Low Tech



Exergames: Analog + Low Tech

Exergame Wie es fuktioniert

Würfel-Workout
Die Spieler würfeln mit einem großen Würfel, um die Anzahl oder Art der Wiederholungen zu 

bestimmen (z. B. 6 = sechs Hampelmänner). Fördert zufallsbasiertes Bewegen mit minimalem 

Aufwand.

Bewegungs-Memory
Eine Abwandlung des klassischen Memory-Spiels: jedes passende Paar enthält eine körperliche 

Aufgabe. Um das Paar zu gewinnen, müssen die Spieler die Aktion ausführen (z. B. 

„Froschsprünge“).

Musik-Stopp-Spiel
Die Teilnehmer tanzen oder bewegen sich frei zur Musik. Wenn die Musik stoppt, ruft ein 

Spielleiter eine körperliche Aufgabe aus (z. B. Kniebeugen, Dehnübungen). Ideal für 

Gruppendynamik und Aufmerksamkeit.

Aktives Kartenspiel
Ein normales Kartendeck wird verwendet, wobei jede Farbe für eine andere Übung steht (Herz = 

Hampelmänner, etc.). Der Kartenwert bestimmt die Anzahl der Wiederholungen.

Tierisches 

Bewegungsrennen
Die Spieler laufen oder bewegen sich durch den Raum in tierischen Bewegungsformen 

(Krabbelgang, Bärengang). Spassig, energiereich und anpassbar für Kinder oder Erwachsene.



KONKLUSION



(sphery)(iStockphoto)



INNOVATION



MOTIVATION



INKLUSION



EMPOWERMENT



INDIVIDUALISIERBARKEIT



TRAININGSBENEFITS



EMOTIONEN
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