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Exergaming: spielerisches Training
fur geriatrische Patient:innen

Exergaming: entrainement ludique pour

les patient-e:s gériatriques

DR. ALEXANDRA SCHATTIN

Spielspass und Training kombiniert: «Exergames»
steigern nicht nur die Trainingsmotivation von
Senior:innen, sondern haben noch viele weitere

positive Effekte.

in traditionelles Training mit Videospielen zu verknUpfen,

klingt im ersten Moment nach einer abwegigen Ildee.
Doch genau diese VerknUpfung rlickte in den letzten Jahren
immer mehr in den Fokus von Trainings- und Therapiepro-
grammen. Bei den sogenannten «Exergames» handelt es
sich um videospielbasierte korperliche Trainingssysteme. Sie
werden dem Genre der «Serious Games»' zugeordnet. Das
Wort «Exergame» setzt sich zusammen aus den beiden Wor-
tern «exercise» (Bewegung) / «exertion» (Anstrengung) und
«games» (Spiele) [1]. Die Spieler:innen steuern mit vordefi-
nierten korperlichen Bewegungen ein Videospiel, das auf di-
versen Prasentationsflachen, beispielsweise Computern
oder Fernsehern, oder via Beamer auf Waénde projiziert,
gespielt werden kann. Die Inhalte der Videospiele kénnen
— abhangig von der Wahl des Narrativs, der Umgebung und
der Spielinteraktion — sehr vielfaltig gestaltet sein. Das Sys-
tem registriert die Bewegungen der Spieler:innen mithilfe
von Kameras und/oder Controllern und integriert diese in den
Spielablauf. Je nach Spielsteuerung kann das Exergame den
ganzen Korper oder einzelne Korperteile trainieren. Exer-
games bieten durch die verschiedenen Kombinationsmaog-
lichkeiten von Trainingsfokus und Inhalt des Videospiels eine
grosse Angebotsvielfalt. Somit gibt es unterschiedlichste
Loésungen, um auf individuelle Trainingsbedirfnisse eingehen
zu kénnen.

Kommerziell oder nutzerzentriert

Es wird unterschieden zwischen kommerziellen (z.B. Ninten-
do Wii und Xbox Kinect) und nutzerzentrierten Exergames.
Letztere werden beispielsweise flr die Therapie und spezifi-
sche Zielgruppen wie etwa Senioriinnen entwickelt [2].

Le plaisir du jeu combiné a 'entrainement:
les «exergames» augmentent non seulement la
motivation a I'entrainement des seniors, mais ont
également de nombreux autres effets positifs.
N\

premiere vue, associer un entrainement traditionnel a

des jeux vidéo peut sembler une idée saugrenue. Pour-
tant, cette combinaison de moyens a pris de I'ampleur dans
les programmes d'entrainement et de thérapie au cours des
derniéres années. Les dénommés «exergames» sont des
systemes d'entrainement physique qui s'appuient sur des
jeux vidéo. lls sont classés dans le genre des «serious
games»'. Le notion d'«exergame» se compose de deux
mots: «exercise» (mouvement) / «exertion» (effort) et
«game» (jeu) [1]. A I'aide de mouvements physiques prédéfi-
nis, les joueuses et joueurs commandent et pilotent un jeu
vidéo, auquel ils.elles peuvent jouer sur différentes inter-
faces, comme des ordinateurs et des téléviseurs, ou encore
une projection murale. Le contenu des jeux vidéo peut étre
congu de fagon tres variée, en fonction des choix narratifs, de
I'environnement et des interactions au sein du jeu. Le sys-
téme enregistre les mouvements des joueuses et joueurs a
|'aide de caméras et/ou de contrbleurs pour les intégrer dans
le déroulement de I'histoire. Selon le type de commandes du
jeu, I'exergame peut entrainer le corps entier ou se concen-
trer sur certaines parties du corps. Grace aux différentes pos-
sibilités de combiner I'objectif d'entrainement et le contenu
du jeu vidéo, les exergames offrent de multiples opportuni-
tés. Ainsi, il existe une grande diversité de solutions pour
répondre a des besoins d'entrainement individuels.

Commercial ou centré sur l'utilisateur

On distingue les exergames commerciaux (p.ex. Nintendo
Wii et Xbox Kinect) de ceux plus centrés sur |'utilisateur. Ces
derniers peuvent étre spécifiguement développés pour la
thérapie et des groupes cibles comme les seniors [2]. En

' Spiele mit ernsthaftem Ziel.

" Des jeux guidés par un objectif sérieux.
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Kommerzielle Systeme haben dagegen haufig vor allem den
Spass und die Unterhaltung und weniger ein spezifisches
Trainingskonzept im Fokus. Das Interesse an der nutzerzen-
trierten Entwicklung von Exergames wachst jedoch. Ziel ist,
den Spassfaktor zu stérken und gleichzeitig ein solides Trai-
ningskonzept zu integrieren. In der Therapie kommen mo-
mentan sowohl konventionelle als auch spezifisch entwickelte
Exergames zum Einsatz.

Erhohte Trainingsmotivation dank Spielspass

Fur die Therapie sind Exergames ein spannendes Instrument,
da sie eine vielversprechende Steigerung der Trainingsmoti-
vation bewirken konnen — auch Uber einen langeren Zeitraum
hinweg [3]. Studienresultate zeigen, dass sie die Trainingsmo-
tivation von Senior:innen steigern, vor allem wenn ein poten-
zieller Gesundheitseffekt ersichtlich ist [4]. Des Weiteren
kann eine interaktive Spielumgebung die intrinsische Motiva-
tion der Spieler:innen erhéhen [5]. Exergames erlauben ein
Eintauchen, die sogenannte Immersion, in die Spielwelt. Der
Fokus verschiebt sich weg von der Anstrengung des Trai-
nings und den koérperlichen Einschrankungen hin zum Spiel-
spass [6, 7]. Sind dann die Trainingsintensitat und -herausfor-
derung auf die Fahigkeiten der Spieler:iinnen abgestimmt,
kann zudem ein «Flow»-Geflhl entstehen, das sich zusétzlich
positiv auf die Trainingsmotivation auswirkt [8].

Doppeltraining: Kognition und Bewegung

Insbesondere das «Dual-Tasking»? macht Exergaming zum
interessanten Trainingsinstrument: Die Spieler:innen missen
sich einerseits auf die kognitiven Reize des Videospiels fo-
kussieren und gleichzeitig passende korperliche Bewegun-
gen ausfuhren. Studien zeigen, dass Exergaming die Dual-
Task-Fahigkeit von Senior:innen verbessert (z.B. Gehen bei
gleichzeitigem Ruckwartszahlen) [9, 10]. Diese Fahigkeit ist
relevant, da in fast allen taglichen Aktivitaten eine solche In-
teraktion der korperlichen und kognitiven Funktionen gefragt
ist. Um die Aktivitaten optimal auszuflhren, missen fur bei-
de Fahigkeiten gentgend Reserven vorhanden sein. Aus
diesem Grund haben Exergames auch das Potenzial eines
Trainings, das nahe an die alltdglichen Ablaufe herankommt.
Uberdies vermuten Forscher:innen, dass die gleichzeitige
Stimulierung von korperlichen und kognitiven Funktionen,
wie es bei Exergames der Fall ist, einen verstarkten
Effekt auf die kognitiven Veranderungen im Gehirn hat. Die
positiven Trainingseffekte beider Komponenten sollen sich
akkumulieren [11].

Vielseitige positive Effekte

Weiter zeigen Studien, dass Exergames ein interessantes
und effektives Trainingssystem darstellen kdnnen, um wich-
tige korperliche und kognitive Funktionen bei Senior:innen zu

2 Simultane Ausfuhrung zweier Aufgaben.

18 PHYSIOACTIVE 5.2022

Q
<
>
-
()
=
Q
(2}

Abbildung 1: Exergames bieten eine grosse Angebotsvielfalt,
um auf individuelle Trainingsbediirfnisse eingehen zu konnen. |
les games propos es offres trés variées a Ie

revanche, les systemes commerciaux sont souvent axés sur
le plaisir et le divertissement, plutdt que sur un concept d'en-
tralnement spécifique. L'intérét pour le développement
d'exergames centrés sur |'utilisateur est toutefois croissant.
'objectif est de renforcer le facteur plaisir tout en intégrant
un concept d'entrainement solide. Actuellement, la thérapie
utilise aussi bien des exergames conventionnels que des jeux
développés spécifiguement a cette fin.

Une motivation accrue pour I'entrainement
grace au plaisir du jeu

Les exergames constituent un outil thérapeutique passion-
nant, car ils permettent d‘augmenter la motivation a I'entrai-
nement de maniere prometteuse, méme sur une longue pé-
riode [3]. Les résultats d'études montrent qu'ils augmentent
la motivation des seniors a s'entrainer, surtout lorsqu’un effet
potentiel sur la santé est visible [4]. De surcroft, un environ-
nement de jeu interactif peut augmenter la motivation intrin-
seque des joueuses et joueurs [B]. Les exergames per-
mettent de s'immerger dans |'univers du jeu. La notion de
plaisir du jeu dépasse peu a peu l'accent mis sur la perception
d'effort lié a I'entralnement et les restrictions physiques [6,
71. Si l'intensité de I'entrainement et le défi qu'il représente
sont adaptés aux capacités des joueuses et joueurs, il peut
en résulter une sensation de «flow» qui a un effet positif sur
la motivation a s'entrainer [8].



trainieren [12]. Teilnehmer:innen konnten ihre exekutiven
Funktionen® verbessern (z.B. schnellere Reaktionszeit) [13].
Studien weisen ausserdem auf eine gleiche oder verstarkte
Verbesserung der Mobilitdat, des Gleichgewichts und
des Gangbilds (z.B. schnellere Ganggeschwindigkeit) von
Senior:innen durch Exergaming im Vergleich zu herkdémmli-
chen Therapieprogrammen hin [17-19]. Nichtsdestotrotz sind
die jeweiligen Trainingseffekte immer vom jeweils eingesetz-
ten Exergame abhangig, da sich die Trainingsinhalte stark
unterscheiden kénnen.

Eine generelle Empfehlung fiir den Therapieeinsatz
abzugeben, ist schwierig

Die positiven Effekte liegen zwar auf der Hand, eine generel-
le Empfehlung fir den Einsatz von Exergames in der Therapie
abzugeben, ist jedoch schwierig. Die Ausflhrungen bezlg-
lich korperlicher Bewegungen und kognitiver Reize in Video-
spielen sind vielfaltig und heterogen. Bei technologiebasier-
ten Trainingsmethoden ist wichtig, dass Senior:innen an das
Training herangefihrt und die gesundheitlichen Vorteile erlau-
tert werden. Das erhoht die Akzeptanz. Des Weiteren sollen

Exergames die traditionellen Methoden nicht ersetzen, son-

dern erganzen. Die meist kurze Spielzeit erleichtert die Inte-

gration von Exergames in bestehende Trainingsprogramme.

Wie bei traditionellen Trainings ist es auch bei Exergames

wichtig, dass eine individuelle Trainingsprogression stattfin-

det. Mogliche Parameter flr eine Steigerung — abhéangig vom

Therapieziel — sind:

= Trainingszeit: Eine anfanglich kurze Trainingszeit (3 bis
5 Minuten) erlaubt ein Familiarisieren. Durch eine regel-
massige Steigerung kann schliesslich eine Trainingszeit
von 10 bis 20 Minuten erzielt werden.

1 Trainingsintensitat: Zu Beginn ist ein sowohl korperlich
(z.B. Bewegungsraum) als auch kognitiv (z.B. Anzahl
Spielreize und Spielaufgaben) individuelles Startlevel zu
wahlen. Das vermeidet eine Uber- oder Unterforderung.

= Trainingsvariabilitat: VWenn maoglich sollte die Variabilitat
der unterschiedlichen Exergames genutzt werden, um
diverse Trainingsreize zu setzen.

Zu guter Letzt ist es wichtig, dass sich Therapeut:innen
selbst ein Bild Uber die Vielfalt der Exergames verschaffen
und die jeweiligen Spiel- und Trainingserlebnisse selbst
testen, um so einen Uberblick (iber passende Angebote zu
bekommen.

Einblick in ein laufendes Projekt

Das internationale Projekt «ExerGetic» hat zum Ziel, ein nut-
zerzentriertes Exergame, den sogenannten «ExerG», flr die

®  Exekutive Funktionen sind hohere kognitive Funktionen, die fur die
Planung und Durchfiihrung von alltaglichen Aktivitaten bendtigt werden.
Sie spielen eine zentrale Rolle in der Verbesserung des Gangbilds und
der Sturzpravention [14-16].
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Double entrainement: cognition et mouvement

Le «dual tasking»? justement fait de I'exergame un outil d'en-
tralnement intéressant: les joueuses et joueurs doivent se
concentrer sur les stimuli cognitifs du jeu vidéo tout en effec-
tuant les mouvements physiques appropriés. Des études
montrent que I'exergaming améliore la capacité des seniors
a effectuer une double tache (p.ex. marcher tout en comp-
tant a I'envers) [9, 10]. Cette aptitude est pertinente, puisque
presque toutes les activités quotidiennes requierent une telle
interaction entre les fonctions physiques et cognitives. Pour
réaliser ces activités de maniére optimale, il faut disposer de
suffisamment de marge dans ces fonctions. C'est pourquoi
les exergames peuvent offrir un entrainement proche des
processus de la vie quotidienne. En outre, les chercheuses
et chercheurs pensent que la stimulation simultanée des
fonctions physiques et cognitives a un effet renforcé sur les
changements cognitifs dans le cerveau. Selon eux, les
effets positifs de I'entralnement des deux composantes
s'accumulent [11].

Des effets positifs multiples

Des études montrent en outre que les exergames peuvent
constituer un systeme d’entralnement intéressant et efficace
pour exercer les fonctions physiques et cognitives impor-
tantes chez les seniors [12]. Les participant-e-s ont amélioré
leurs fonctions exécutives® (p.ex. temps de réaction plus
rapide) [13]. Des études indiquent également que |'exerga-
ming améliore tout autant, voire plus, la mobilité, I'équilibre
et la démarche (p.ex. vitesse de marche plus rapide) des
seniors que des programmes de thérapie plus convention-
nels [17-19]. Néanmoins, les effets de I'entralnement dé-
pendent toujours de I'exergame utilisé, puisque les contenus
peuvent fortement varier.

Difficile d’émettre une recommandation générale
pour l'utilisation thérapeutique

Bien que les effets bénéfiques soient évidents, il est difficile
de donner une recommandation générale pour I'utilisation
d'exergames en thérapie. Les explications concernant les
mouvements du corps et les stimuli cognitifs dans les jeux
vidéo sont variées et hétérogénes. Pour les méthodes d’en-
tralnement basées sur la technologie, il est important que les
seniors soient initiés a I'entrainement et que les avantages
pour la santé leur soient expliqués. Cela augmente I'accepta-
tion. En outre, les exergames ne doivent pas remplacer les
méthodes traditionnelles, mais les compléter. Le temps de
jeu généralement court facilite I'intégration des exergames
dans les programmes d'entrainement existants. Comme

2 Exécution simultanée de deux taches.

® Les fonctions exécutives sont des fonctions cognitives supérieures
nécessaires a la planification et a la réalisation des activités quotidiennes.
Elles jouent un réle central dans I'amélioration de la démarche et la
prévention des chutes [14-16].
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geriatrische Population zu entwickeln und zu evaluieren. Der
ExerG (Abbildungen 1, 2) basiert auf dem bereits existieren-
den «ExerCube»-System der Firma Sphery AG, dessen ers-
tes Exergame-Szenario ein funktionelles Ganzkorpertraining
flr eine eher jlngere Zielgruppe bietet [7]. Das System wird
fur die spezifischen Bedurfnisse der geriatrischen Population
auf Soft- und Hardware-Ebene angepasst. Ein Halterungssys-
tem flr den Koérper ergéanzt die bestehende Hardware, wo-
durch eine sichere Trainingsumgebung geschaffen wird. Zu-
dem werden neue Videospiele entwickelt, um die zuvor
erwahnten korperlichen (z.B. Koordination) und kognitiven
Fahigkeiten (z.B. exekutive Funktionen) bei Senior:innen zu
trainieren. Dabei werden fir die Zielgruppe attraktive Spiel-
umgebungen gewahlt. Ein interdisziplinares Projektteam aus
Game- und Industrie-Designer:innen, Therapeut:innen und
Bewegungswissenschaftleriinnen vereint das Wissen aus
unterschiedlichen Bereichen, das relevant fur die Entwick-
lung des ExerGs ist. Zusatzlich arbeitet das Team eng mit
Senior:innen und Therapeut:innen in Fokusgruppen und Stu-
dien zusammen [20]. Es verfolgt einen iterativen Entwick-
lungsprozess, um ein attraktives und effektives Exergame flr
die geriatrische Population zu kreieren. |

20 PHYSIOACTIVE 5.2022

Abbildung 2: Das Training
mit einem Exergame kann
nahe an die alltaglichen
Ablaufe kommen. |

Figure 2: 'entrainement
avec un exergame peut se
rapprocher des processus
de la vie quotidienne.

pour les programmes traditionnels, il est important que les

exergames suivent une progression individuelle. Les para-

meétres possibles pour une progression — en fonction de

|'objectif thérapeutique — sont les suivants:

= Durée de I'entrainement: une courte durée au départ (3 a
5 minutes) permet de se familiariser a I'exergame. Une
augmentation réguliere permet d‘atteindre une durée
d’entralnement de 10 & 20 minutes.

= Intensité de I'entrainement: il convient de choisir un ni-
veau de départ individualisé, tant sur le plan physique
(p. ex. espace de mouvement) que cognitif (p. ex. nombre
de stimuli et de taches de jeu). Cela permet d'éviter une
sollicitation excessive ou insuffisante.

= Variabilité de I'entralnement: dans la mesure du possible,
il convient d'exploiter la diversité des exergames, afin de
mettre en place des stimuli d'entrainement variés.

Enfin, il est important que les thérapeutes se fassent per-
sonnellement une idée de la diversité des exergames et
testent eux-mémes les expériences de jeu et d'entraine-
ment, afin d'obtenir un apercu des offres appropriées.

Apercu d’'un projet en cours

Le projet international «ExerGetic» a pour objectif de déve-
lopper et d'évaluer un exergame centré sur l'utilisateur,
appelé «ExerG», pour la population gériatriqgue. L'ExerG
(figures 1, 2) s'appuie sur le systéme «ExerCube» déja exis-
tant de la société Sphery AG, dont le premier scénario d'exer-
game propose un entrainement fonctionnel du corps entier a
un groupe cible plutét jeune [7]. Le systeme sera adapté aux
besoins spécifiques de la population gériatrique, au niveau du
logiciel et du matériel utilisés. Un systeme de support pour
le corps compléte le matériel existant, ce qui permet de créer
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Master of Science in Physiotherapie
an der ZHAW mit neuem Schwerpunkt

Ab dem Herbstsemester 2023 gibt es im Masterstudiengang Physiotherapie des ZHAW Departement Gesundheit
den neuen Schwerpunkt Physical Activity. Dieser bildet Physiotherapeut:innen zu Expert:innen fir Bewegungsforde-
rung und spezifisches Training bei Patient:innen mit akuten oder chronischen Erkrankungen sowie bei Gesunden
aus. Zudem startet auch der beliebte klinische Schwerpunkt Muskuloskelettal unter neuer Leitung.

Exercise is Medicine - Bewegung ist Therapie

Bewegung ist der Schlussel zu guter Gesundheit und bildet einen zentralen Aspekt
bei der Pravention von nicht-Ubertragbaren Krankheiten (NCDs). Die nationale NCD-
Strategie ist eine der Prioritaten in der Agenda Gesundheit2030 des Bundesamts
fur Gesundheit (BAG). NCDs verursachen bei den betroffenen Personen grosses
personliches Leid und stellen eine enorme Herausforderung fiir unser Gesundheits-
system dar. Ziel der Strategie ist es, Risikofaktoren wie z.B. Inaktivitat, ungesunde
Ernahrung, Alkohol oder Tabakkonsum zu reduzieren, damit mehr Menschen gesund
bleiben oder trotz chronischer Krankheit eine hohe Lebensqualitat erfahren. Dies
setzen Fachpersonen um, indem sie die Menschen befahigen, einen gesunden
Lebensstil in einem gesundheitsférdernden Umfeld zu pflegen.

Behandlungspfade weiterdenken

Physiotherapeut:innen sind die idealen Fachpersonen, um Interventionen fir einzelne
Patient:innen oder Gruppen zur Férderung von kérperlicher Aktivitat zu entwickeln
und durchzuflhren. Fir alle Lebensphasen werden wirksame Strategien fir einen
aktiven Lebensstil fur Patient:innen mit akuten oder chronischen Erkrankungen und
fur Gesunde umgesetzt. Im Schwerpunkt Physical Activity erweitern und vertiefen
Physiotherapeut:innen damit ihr Know-How. Vertiefte theoretische Kenntnisse und
praktische Fertigkeiten fir Assessments, Trainingslehre und Interventionen zur
Forderung von Bewegung und spezifischem Training werden im Studium erworben
und erganzt mit Techniken zum effektiven Kommunizieren und Motivieren.

Expert:in Muskuloskelettale Physiotherapie mit OMT-Titel

Muskuloskelettale Beschwerden sind in der Schweiz stark verbreitet und verursachen
hohe Kosten im Gesundheitssystem. Daraus resultierende Schmerzen und Beein-
trachtigungen der kérperlichen Funktionsfahigkeit fihren oft zu einem Verlust der
Lebensqualitat, haben Einfluss auf die Arbeitsfahigkeit und wirken sich nachhaltig
auf die Aktivitats- und Partizipationsebene aus. Der MSc mit dem Schwerpunkt
Muskuloskelettal legt durch die Vermittlung von evidenzbasierten Untersuchungs-
und Behandlungsansatzen im Bereich der Wirbelsdule und den Extremitéaten die
Grundlage fur das Management von Patient:innen mit muskuloskelettalen Beschwer-
debildern. Der zusatzliche Fokus auf ausgewahlte Spezialthemen (z.B. Schwindel,
Kopfschmerzen, CRPS) und fortgeschrittene manuelle Skills (u.a. Manipulationen)
vervollstéandigt die Erarbeitung von vertieften theoretischen Kenntnissen und
praktischen Fertigkeiten.

Facts & Figures

Studienstart: jeweils im September
Studientag: Mittwoch/Donnerstag
Dauer: 6 Semester berufsbegleitend

Schwerpunkte:
Muskuloskelettal, Padiatrie,
Physical Activity, Sport,
Professionsentwicklung

zhaw.ch/gesundheit/mscpt

Anne-Katrin
Rausch

Verantwortliche
Schwerpunkt
Physical Acitivity im
MSc-Studiengang
Physiotherapie

«MSc-Physiotherapeut:innen
mit Schwerpunkt Physical
Activity sind Expert:innen flr
die Bewegungsférderung
bei Personen aller Alters-
gruppen — egal, ob diese ein
akutes oder chronisches
Gesundheitsproblem haben
oder gesund sind.»

Fabian Pfeiffer

»

Verantwortlicher
Schwerpunkt
Muskuloskelettal im
MSc-Studiengang
Physiotherapie seit
1. August 2022

«Absolvent:innen des MSc
mit dem Schwerpunkt
Muskuloskelettal sind die
Expert:innen flr das bio-
psychosoziale Management
von Patient:innen mit
akuten und persistierenden
Beschwerden am Bewe-
gungsapparat.»

Pencast:

Kontakt: studienberatungmscpt.gesundheit@zhaw.ch

Besuchen Sie unsere Webinare und
Info-Veranstaltungen: zhaw.ch/gesundheit/mscpt
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