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• Warum sind Games so motivierend?
• Exergames: Was ist das und was ist State of the Art?
• How to: Exergame Design, Forschung und Implementation

Überblick



WER SPIELT GERNE?



8 MRD. MENSCHEN
3.7 GAMER:INNEN

1.5 KÖRPERLICH AKTIVE



MOTIVATION…



HOMO LUDENS?!



Der typische Gamer?!



Die durchschnittliche Gamer:in



Der kognitive Athlet



Kognitive Athlet:innen



Gameplay Experience – Magic Circle

«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 BEWEGUNG



EXERGAMES
(Exercise + Gaming)



MOTIVATION

EMPOWERMENT

TRAININGADHERENZ EINFACHER ZUGANG

ENGAGEMENT

…

Potentielle ATTRAKTIVITÄT von Exergames



PHYSISCHE FITNESS

SELBSTWERTGEFÜHL

KOGNITION

MENTALE GESUNDHEIT EXEKUTIVE FUNKTIONEN

KÖRPERLICHE AKTIVITÄT

…

Potentielle EFFEKTIVITÄT von Exergames



Ausgewogenheit aus Spiel und Training



HOW TO 
ATTRAKTIVE & EFFEKTIVE 

EXERGAMES



Ausgewählte Exergame F&E-Projekte



INTERDISIPLINÄRER, 
NUTZER:INNEN-
ZENTRIERTER,  

FORSCHUNGDBASIERTER 
& ITERATIVER 

DESIGN PROZESS



- Fokusgruppen
- Co-Creation Workshops
- Walkthrough
- Partizipative Beobachtung
- Research through Design
- Body Storming
- Technische Exploration
- Feld Testings
- Laborstudien
- etc.

Nutzer:innen-zentrierte Methoden and Ansätze



THE EXERCUBE
PhD- und F&E Projekt sowie ZHdK-SpinOff (gegründet: 2018)



EVALUIEREN 



Internationales Forschungsnetzwerk

…



MOTORISCH-KOGNITIVE 
FUNKTIONEN

ANTROPOMETRISCHE 
PARAMETERSKÖRPERLICHE FITNESS

EXEKUTIVE 
FUNKTIONEN …

Nachweisliche Effekte & attraktives Erlebnis

MOTIVATION

FREUDE AN 
KÖRPERLICHER 

AKTIVITÄT



Further Studies with the ExerCube

…



ERWEITERN



ExerG: Exergame-based Geriatric Therapy

AAL Projekt

ZIEL: Anpassung des nutzer:innen-zentrierten Soft- und Hardwaredesigns für die geriatrische Bewegungstherapie und
Untersuchung von Akut- und Langzeiteffekten auf motorisch-kognitive Funktionen (mit Bezug zu alltäglichen Aktivitäten).



VOM LABOR 
INS FELD 

AN DEN MARKT



Exergame Auswahl – Diverse Foki



Anwendungsgebiete

…



Erfolgsgeschichte: 
Hospital zum Heiligen Geist in Hamburg (D)



TAKE HOME MESSAGE



INNOVATION



MOTIVATION



INKLUSION



EMPOWERMENT



PERSONALISIERUNG



TRAININGSBENEFITS



EMOTIONEN
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