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Abstract

Technologie integriert sich immer mehr in viele Bereiche des alltaglichen Lebens
(Alsaleh, 2024). Diese Entwicklung betrifft auch den Sport, wo unter anderem
interaktive Trainingssysteme versuchen, durch die Kombination verschiedener
technischer Systeme neue Trainingsmaoglichkeiten zu schaffen. Besonders verbreitet
sind dabei die motorisch-kognitiven Systeme SKILLCOURT und SpeedCourt. Das Ziel
dieser Pilotstudie ist es, erste Erkenntnisse Uber die Usability dieser beiden Systeme
zu gewinnen und die intra-systemische Leistungsveranderung in einer exemplarischen
motorischen und einer kognitiven Aufgabe zu vergleichen.

Die bisherigen Forschungsergebnisse sind limitiert und lassen keine Aussage Uber die
Usability zu. Mit Blick auf die motorisch-kognitive Diagnostik und
Leistungsveranderung werden die beiden Systeme vereinzelt in Studien genutzt und
weisen eine Tendenz fur einen positiven Trainingseffekt sowie eine Brauchbarkeit in
der Diagnostik auf (Bartels, Proeger, Meyer, et al., 2016; Friebe et al., 2023).

Diese Pilotstudie folgt einem wiederholten Messdesign, in dem jede teilnehmende
Person (N = 6) Uber einen Zeitraum von drei Wochen an insgesamt drei
Testzeitpunkten in jeweils einer kognitiven- (Stroop-Test) und einer motorischen
Trainingsintervention (Star Run) auf dem SKILLCOURT und SpeedCourt untersucht
wurde. Die Usability wurde durch den System Usability Scale Fragebogen nach der
ersten und dritten Trainingsintervention erhoben.

Die Usability des SKILLCOURT wurde nach der ersten Trainingsintervention als
uberdurchschnittlich (Total SUS-Score = 72,50 + 9,70) und der SpeedCourt als
unterdurchschnittlich (58,60 + 14,10) bewertet. Nach der dritten Trainingsintervention
wurde der SKILLCOURT als unterdurchschnittlich (61,30 + 13,60) und der SpeedCourt
als Uberdurchschnittlich (73,30 + 7,20) bewertet. Beide Systeme konnten in beiden
Aufgaben im Zeitraum dieser Pilotstudie durchschnittliche, prozentuale
Verbesserungen erzielen, jedoch veranderte sich nur die Leistung des Stroop-Tests
auf dem SpeedCourt signifikant (xy* = 7,000, p = ,0,30, W = ,514, r = ,613). Die
durchschnittlichen prozentualen Verbesserungen des SpeedCourt waren dabei um ein
Vielfaches hoher als die des SKILLCOURTS.

Die Pilotstudie konnte die Forschungsfragen erfolgreich beantworten, unterliegt jedoch
deutlichen methodischen Limitierungen.
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1 Einleitung

Der stetige technologische Fortschritt hat einen so maligeblichen, multifaktoriellen
Einfluss auf unsere Gesellschaft, Kultur und den Alltag wie kaum ein anderes
Phanomen (Alsaleh, 2024). Insbesondere neue algorithmische Ansatze und kunstliche
Intelligenz ricken dabei immer mehr in das Interesse der breiten Bevolkerung (Maslej
et al., 2024).

Als ein wichtiger Bestandteil des alltaglichen Lebens, ist diese Entwicklung auch im
modernen Sport zu spuren. Wearables und technologiegestiutzte Systeme kommen
sowohl im Kontext des Trainings, der Leistungsdiagnostik als auch im Bereich der
Gesundheit immer haufiger zum Einsatz (Badescu et al., 2022). Auf Seite der
Endverbraucher zeigt sich dies unter anderem dadurch, dass nach einer Umfrage des
Digitalverband Bitkom e.V. (2023) etwa 69 Prozent der Befragten in Deutschland eine
Sport-App auf inrem Smartphone installiert hatten. Dieser Trend scheint auch zukunftig
nicht an Bedeutung zu verlieren. Das American College of Sports Medicine ordnet mit
Blick auf die weltweiten Trends in der Gesundheits- und Fitnessindustrie fur das Jahr
2025 vier der 20 groten Trends der Kategorie ,Digitale Technologie® zu. Dabei
belegen die Trends ,Wearable technology® (S. 13) und ,Moblie exercise apps® (S. 13)
sogar den ersten und zweiten Platz (Newsome et al., 2024).

Auch fur professionelle Akteure im Sport, welche ihre Athletiinnen bei der
Leistungsverbesserung, Verletzungspravention oder -rehabilitation unterstitzen
wollen, bieten technologiegestutzte Systeme insbesondere im Bereich der Diagnostik,
Bewegungsanalyse, des Monitorings und des motorischen Lernens neue,
vielversprechende Moglichkeiten (Adesida et al., 2019; Liebermann et al., 2002; Pueo
& Jimenez-Olmedo, 2017).

Fur die Beurteilung solcher technologischer Systeme wird der Usability bzw. der
Gebrauchstauglichkeit eine fundamentale Rolle zugeschrieben (Lewis, 2012). Die
verbreitetste Methode zur Evaluation stellt dabei der Fragebogen ,System Usability
Scale” (SUS) dar (Lewis, 2018). Die Usability beschreibt das Ausmal mit welchem ein
System, Produkt oder eine Dienstleistung von bestimmten Nutzern oder Nutzerinnen
verwendet werden kann, um bestimmte Ziele mit Effektivitat, Effizienz und
Zufriedenstellung in einem bestimmten Nutzungskontext zu erreichen (Deutsches
Institut fir Normung e.V., 2018). Eine gute Usability ist daher auch im sportlichen oder
gesundheitlichen Kontext von entscheidender Bedeutung fur eine effektive Nutzung
technologischer Systeme (Yen & Bakken, 2012).



An dieser Stelle setzen innovative, interaktive Trainingssysteme an, um durch die
Kombination verschiedener technischer Elemente der Diagnostik, Pravention,
Rehabilitation und Leistungsverbesserung neue Trainingsmoglichkeiten zu schaffen.
In Deutschland besonders prasent sind dabei das SKILLCOURT System
(SKILLCOURT® GmbH, Bergrheinfeld, Deutschland) und das SpeedCourt System
(Globalspeed GmbH, Hemsbach, Deutschland). Der SKILLCOURT wird als
Diagnostik- und Trainingsgerat beschrieben, welches durch LIDAR-Technologie und
3D-Tiefenkameras die Bewegung im Raum exakt erfasst und durch Ubungen visuelle,
kognitive und motorische Fahigkeiten trainieren soll (SKILLCOURT® GmbH, o. J.-a).
Der SpeedCourt wird als Mess- und Trainingssystem beschrieben, welches mittels
taktiler Sensorik zur Steigerung der Performance und Rehabilitation im kognitiven und
motorischen Bereich eingesetzt werden soll (GlobalSpeed GmbH, o.J.). Beide
Systeme verstehen sich somit als interaktive motorisch-kognitive Trainingssysteme
und nutzen dabei Gamification und Datenanalyse, setzen in der praktischen
Umsetzung jedoch auf verschiedene Ansatze.
Sowohl der SKILLCOURT als auch der SpeedCourt wurden in eine limitierte Anzahl
wissenschaftlicher Publikationen eingebunden, worauf im folgenden Kapitel 2
,Literaturibersicht® naher eingegangen wird. Auffallig ist dabei jedoch, dass es bisher
trotz der ahnlichen Grundidee der beiden Systeme keine Publikationen gibt, welche
sich vergleichend mit der Nutzung des SKILLCOURT wund SpeedCourt
auseinandersetzen, oder die Usability untersuchen.
Das Ziel dieser Pilotstudie ist es, den SKILLCOURT und den SpeedCourt hinsichtlich
ihrer  Usability (gemessen am SUS) sowie der intra-systemischen
Leistungsveranderung in einer kognitiven Aufgabe (jeweiliger Stroop-Test) und einer
motorischen Aufgabe (Star Run) Uber einen Zeitraum von drei Wochen zu
untersuchen. Dabei soll ein Uberblick Uber die publizierte Literatur gegeben werden,
sowie die folgenden Forschungsfragen im Rahmen der Pilotstudie beantwortet
werden:
1. Welches der beiden Systeme wird nach der ersten und nach drei
Trainingseinheiten als gebrauchstauglicher wahrgenommen?
2. Welches der beiden Systeme erzielt intra-systemisch uber den Zeitraum von
drei Trainingseinheiten gro3ere Leistungsveranderungen in der kognitiven und
motorischen Aufgabe?



2 Literaturubersicht

Die folgenden Kapitel geben einen Uberblick (iber die publizierte Literatur im Kontext
des SKILLCOURT wund des SpeedCourt Systems, sowie eine kompakte
LiteraturGbersicht Uber den Stroop-Test als kognitive Aufgabe und den Star Run als
motorische Aufgabe.

2.1 SKILLCOURT

Der SKILLCOURT wurde bisher in eine limitierte Anzahl wissenschaftlicher
Publikationen einbezogen. Die folgenden Zahlen beziehen sich auf den Zeitpunkt der
Abgabe der vorliegenden Arbeit am 10. Marz 2025 und wurden nicht auf Duplikate
untersucht. Die Suche in den Literaturdatenbanken PubMed und Google Scholar mit
dem Begriff ,SKILLCOURT" ergab funf bzw. 83Treffer.

Mit Blick auf die wissenschaftlichen Hauptgutekriterien des SKILLCOURT bestatigten
Friebe et al. (2023) die intersession (Interklassen-Korrelation (ICC) = 0,83 — 0,89,
Variationskoeffizient (CV) = 2,7% — 4,1%) und intrasession (ICC = 0,70 — 0,84,
CV = 2,4% - 5,5%) Reliabilitat fur verschiedene reaktive Agility-Tests sowie fur
verschiedene motorisch-kognitive Tests (ICC = 0,70 — 0,77, CV = 4,8% — 8,6%). Die
Validitat des Systems wird durch Hulsdunker et al. (2023) nachgewiesen, wobei der
Star Run und der Random Star Run Test eine signifikante Korrelation mit der linearen
Sprintleistung (r = 0,68, p < 0,001) aufzeigten, ebenso wie die Leistung in motorisch-
kognitiven Tests mit der Reaktionsgeschwindigkeit und kognitiven Flexibilitat (r = 0,64,
p <0,001).

Die Anwendung des SKILLCOURT in der publizierten Literatur, findet primar als
Trainingsgerat fur motorisch-kognitive Agility-Interventionen statt und weniger als
Diagnostikmethode (Friebe et al., 2024; Hulsdunker et al., 2024).

Die kombinierten Ergebnisse in Friebe et al. (2024) deuten auf eine starkere
Leistungssteigerung in fulRballassoziierten Fahigkeiten nach motorisch-kognitivem
Agilitytraining auf dem SKILLCOURT, im Vergleich zu konventionellem
Richtungswechsel- und  Agilitytraining bei insgesamt 42  mannlichen
AmateurfuRballern (27 + 6 Jahre) hin. Dabei wurden die Probanden in drei
verschiedene Gruppen (motorisch-kognitives Training auf dem SKILLCOURT,
konventionelles Agility- und Richtungswechseltraining) eingeteilt, und eine sechs

Wochen lange Intervention mit jeweils zweimal 45 Minuten Training pro Woche



durchgefuhrt. Deren Effekte wurden mit den Pre- und Post-Interventionstests des
Loughborough Soccer Passing Test, einem Random Star Run mit und ohne Ball sowie
einem modifizierten T-Test kontrolliert (Friebe et al., 2024).

Die Studie durch Hulsdunker et al. (2024) deutet darauf hin, dass eine aktive
motorisch-kognitive Erholungsphase auf dem SKILLCOURT bei 20 moderat trainierten
Proband:innen (26 + 4,3 Jahre) zu besseren Agility-Folgeleistungen zu fuhrt als eine
ganzlich passive Erholungsphase (p = 0,02, np? = 0,24), dabei jedoch einen Einfluss
auf die physiologischen Parameter Herzfrequenz, Laktat und subjektives
Belastungsempfinden hatte (p = 0,25). Erdogan et al. (2024) bestatigen in ihrer Studie,
dass der SKILLCOURT zudem ein breites Spektrum an Trainingsintensitaten zwischen
circa 20% bis >80% der VO:2max abdecken kann.

Auf der Webseite ,https://skillcourt.training/science/forschungsergebnisse/“, welche
durch die SKILLCOURT GmbH betrieben wird, bestent die Moglichkeit
Forschungsergebnisse anzufragen. Dabei werden per Mail 14 Dokumente aus den
Kategorien Diagnostik (sechs), Mechanismen (drei) und Training (funf) versendet,
welche jeweils eine einseitige ,Research Summary®, bestehend aus Hintergrund,
Methodik, Ergebnisse, Diskussion und praktischer Anwendung, beinhalten. Aus den
Dokumenten geht nicht hervor, wer diese Studien durchgefuhrt hat, ob und wo diese
veroffentlicht wurden oder ob  wissenschaftliche Standards in  der
Studiendurchfuhrung, der Datenanalyse oder durch Peer-Reviews und die Kontrolle
von Interessenskonflikten stattgefunden haben. Die Studien dieser Dokumente
werden aufgrund der geringen publizierten Datenlage jedoch mit Verweis auf die
genannten methodischen Umstande dennoch im Folgenden betrachtet.

Aus der Kategorie ,Diagnostik® scheinen die Dokumente (SKILLCOURT® GmbH,
0. J.-b, 0. J.-) die Inhalte der Studien durch Friebe et al. (2023) und Hulsdunker et al.
(2023) zu reprasentieren. Zwei Studien kommen zu dem Schluss, dass der
SKILLCOURT Endurance Test bei 22 Sportler:innen (22,3 £ 2,4 Jahre) in Ball- und
Mannschaftssportarten die anaerobe Leistung mit einer hohen Validitat einschatzen
kénne (r22= 0,698, p < 0,001 fur die anaerobe Kapazitat) und der SKILLCOURT sich
ebenfalls zur Vorhersage der maximalen Sauerstoffaufnahme eignete (r22 = -0,8,
p < 0,001) (SKILLCOURT® GmbH, o. J.-c, 0. J.-n).

Eine Studie bestatige die Validitat einer Testbatterie, bestehend aus dem Random Star
Run und der Dual Task fur professionelle Jugendfu3ballspieler (SKILLCOURT®
GmbH, o.J.-k). Die Validitat der motorischen Diagnostikverfahren Y-balance,



Weitsprung und T-test werde ebenfalls durch ein Dokument bestatigt (SKILLCOURT®
GmbH, o. J.-j).

Mit Blick auf die Kategorie ,Mechanismen® beschreibt das Dokument (SKILLCOURT®
GmbH, o. J.-h) eine Studie mit 32 gesunden Teilnehmer:innen (70 + 4 Jahre), welche
entweder sechs Wochen lang 45 Minuten pro Woche auf dem SKILLCOURT
trainierten oder ein klassisches Reha-Programm durchfuhrten. Die SKILLCOURT
Gruppe zeigte signifikant starkere Leistungsverbesserungen im Time-up-and-Go-Test
(p =0,034, np?=0,145), der kognitiven Leistung (p = 0,042, np,?= 0,135), der reaktiven
Beweglichkeit (p = 0,010, np?= 0,207) und dem Dynamic Gait Index (p < 0,001, np?=
0,470), jedoch nicht beim 6-Minuten-Gehtest (p = 0,159, np?= 0,067).

Der SKILLCOURT stellte zudem signifikant hohere kognitive Anspriche als ein
konventionelles computerbasiertes Training nur mit der Tastatur, gemessen am
Choice Reaction Test (p < 0,014) und Remember Forms Test (p < 0,001). Uber die
Ergebnisse des durchgefuhrten Simple Reaction Test und Switch Test wird keine
Auskunft gegeben (SKILLCOURT® GmbH, o. J.-f). Eine weitere Studie kommt zu dem
Schluss, dass der SKILLCOURT die Aktivierung im Gehirn um bis zu 500% im
Vergleich zu computerbasiertem Training steigert (SKILLCOURT® GmbH, o. J.-g).
Aus der Kategorie ,Training“ scheint das Dokument (SKILLCOURT® GmbH, o. J.-e)
der vorgestellten Studie durch Hulsdunker et al. (2024) zu entsprechen und die
Dokumente (SKILLCOURT® GmbH, o. J.-d, o. J.-I) den Studien durch Erdogan et al.
(2024) und Friebe et al. (2024). In einer vierwdchigen Interventionsstudie mit 17 U14
und U15 Junioren-Elitefulballspielern fihrte das SKILLCOURT Training im Vergleich
zu einer Kontrollgruppe, welche ihr traditionelles Kraft- und Ausdauertraining
fortsetzte, zu signifikant starkeren Leistungssteigerungen im Dual-Tasking (p = 0,031,
np?=0,275) und bei den exekutiven kognitiven Funktionen (p = 0,06, np,?= 0,438) wobei
das Ersetzen des Kraft- und Ausdauertrainings durch den SKILLCOURT Kkeinen
negativen Einfluss auf die Agilitat zeigte (p = 0,615, np? = 0,017) (SKILLCOURT®
GmbH, o. J.-m). In einer weiteren Studie (N = 32, 70 + 4 Jahre) erreichte eine
SKILLCOURT-Interventionsgruppe zudem signifikant hohere Motivationswerte
(p = 0,002, r = 0,6) als eine Vergleichsgruppe mit traditionellem Reha-Training
(SKILLCOURT® GmbH, o. J.-i).



2.2 SpeedCourt

Der SpeedCourt wurde bisher ebenfalls in eine limitierte Anzahl wissenschaftlicher
Publikationen einbezogen. Die folgenden Zahlen beziehen sich auf den Zeitpunkt der
Abgabe der vorliegenden Arbeit am 10. Marz 2025 und wurden nicht auf Duplikate
untersucht. Die Suche in den Literaturdatenbanken PubMed und Google Scholar mit
dem Begriff ,SpeedCourt” ergab 16 bzw. 375Treffer.

Mit Blick auf die wissenschaftlichen Hauptgutekriterien des SpeedCourt, wird diesem
durch Born et al. (2017) eine hohe Test-Retest Reliabilitat sowie eine hohe Validitat fur
die verschiedenen Belastungsparameter ,Zeit bis zur Erschoépfung” (ICC = 0,85,
r =0,50, p < 0,01), VO2eak (ICC = 0,84, r = 0,59, p < 0,01), Herzfrequenz-Peak
(ICC=0,72,r=0,75, p < 0,01) sowie Ventilation (ICC = 0,89, r= 0,57, p < 0,01) und
Atemfrequenz (ICC = 0,77, r = 0,68, p < 0,01) zugesprochen. Diese Erkentnisse
werden durch Ducking et al. (2016) bestatigt, welche dem SpeedCourt ebenfalls als
ein valides, reliables und nutzliches System, insbesondere fur Richtungswechsel-
(COD) Tests, einordnen.

Die Anwendung des SpeedCourts in der publizierten Literatur findet primar im
diagnostischen Kontext, insbesondere fur die Bewertung motorisch-kognitiver
Fahigkeiten und Fertigkeiten in Spielsportarten statt (Buchel et al., 2022; Lissek et al.,
2022; Raeder et al., 2024). Ein weiteres Anwendungsgebiet ist die Bewertung von
Sprung-, Agility- und COD-Fertigkeiten (Achenbach et al., 2019; Ghrairi et al., 2023; Li
& Ding, 2021; Pucsok et al., 2021; Zinner et al., 2017). Einige, wenige Studien
verwenden den SpeedCourt jedoch ebenfalls als leistungsbezogenes Trainingsgerat.
In der Studie durch Born et al. (2016) sollte getestet werden, ob der motorisch-
kognitive Ansatz des SpeedCourt effektiver ist, als ein konventioneller Ansatz fur das
Training der COD-Geschwindigkeit und der reaktiven Agility durch wiederholte Shuttle
Sprints. Dabei wurden 19 hochtrainierte FuRRballer (14 + 0,6 Jahre) welche in der
zweithochsten deutschen Liga fur diese Altersgruppe aktiv waren, in zwei Gruppen
eingeteilt und jeweils drei Wochen mit je zwei Einheiten auf dem SpeedCourt oder mit
dem konventionellen Ansatz trainiert. Es wurden der ,lllinois agility test® (IAT), die
COD-Geschwindigkeit auf einen visuellen Stimulus, die Zeit fur einen linearen 20
Meter Sprint und die vertikale Sprunghdhe als Pre- und Post-Interventions Test
verwendet. Sowohl die SpeedCourt Gruppe (p < 0,01, Effektstarke (ES) = 1,13), als
auch die konventionelle Gruppe (p = 0,01, ES = 0,55) verbesserten sich signifikant bis
hochsignifikant im IAT. Die COD-Geschwindigkeit auf einen visuellen Stimulus
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verbesserte sich nur in der SpeedCourt Gruppe signifikant (p < 0,01, ES = 1,03),
wahrend fur die 20 Meter Sprintzeit sowie die vertikale Sprunghdhe keine signifikanten
Verbesserungen in beiden Gruppen gefunden wurden (Born et al., 2016).

In einer weiteren Studie trainierten 24 semiprofessionelle A-Jugend Spieler (18 £ 0,7
Jahre) sieben Wochen lang jeweils einmal pro Woche fur 45 Minuten hochreaktiv auf
dem SpeedCourt. Als Pre- und Post-Interventions Test wurden der Counter Movement
Jump, Shuttle Run, Tappings und ein 10-Sekunden-Lauf verwendet. In allen zehn
erhobenen Testparametern zeigten sich signifikante Verbesserungen mit einer
EffektgroRe von mehr als n?> 0,10. Diese Verbesserungen bewegten sich zwischen
n?= 0,106 (p = 0,186) fur die Bodenkontaktzeit rechts und n?= 0,730 (p < 0,001) fur
die Reaktionszeit rechts. Die Autoren kamen daher zu dem Schluss, dass bereits ein
einmaliges, hochreaktives Training pro Woche uber sieben Wochen die Schnelligkeits-
und Schnellkraftleistung von FuBballspielern verbessern kann (Bartels, Proeger,
Meyer, et al., 2016).

In der Studie durch Bartels, Proeger, Brehme, et al. (2016), wurden 50 aktive
Sportler:innen (32,7 £ 10 Jahre) funf Monate nach einer Rekonstruktion des vorderen
Kreuzbandes zufallig in eine SpeedCourt-Interventionsgruppe und eine Gruppe mit
regularem Stabilisationstraining zugeordnet. Die Intervention dauerte drei Wochen und
beinhaltete jeweils zwei Trainingseinheiten pro Woche. Fur die Kontrolle der
Interventionseffekte, wurden verschiedene Pre- und Post-Interventions Tests fur die
Flexibilitat, Reaktionszeit, Tappings, Anthropometrie sowie die uni- und bilaterale
Sprungkraft durchgefuhrt. Funf der 22 erhobenen Parameter zeigten eine signifikante
Veranderung, darunter die unilaterale Sprunghdhe (p = 0,020, n? = 0,148) und die
Reaktionszeit (p = 0,025, n?= 0,138). Die Unterschiede zwischen dem operierten Bein
und dem nicht operierten Bein, wurden nach den Autoren in der SpeedCourt Gruppe
fur Tappings, die Sprunghdhe und Bodenkontaktzeit signifikant reduziert, was jedoch
nur teilweise aus der dargestellten statistischen Analyse hervorgeht (Bartels, Proeger,
Brehme, et al., 2016).

2.3 Stroop-Test und Star Run

Der Stroop-Test geht auf einen Artikel von Stroop aus dem Jahr 1935 zurlck, welcher
zu einem der meistrezitierten Artikel in der Geschichte der Psychologie und
Kognitionswissenschaft geworden ist (Parris et al., 2022; Stroop, 1935). Ein Teil dieser



ursprunglichen Publikation ist weitlaufig als ,The Stroop task® (Parris et al., 2022, S.
1030) bekannt.

Stroop untersuchte dabei die Frage danach, welche Auswirkungen die einzelnen
Dimensionen (Farbe und Bedeutung eines Wortes) bei einem kombinierten Stimulus
auf den Versuch haben, je jeweils andere Dimension zu benennen. Er untersuchte
zudem, welche Auswirkungen die regelmaBige Ubung dieser Aufgabe auf eine
potenzielle Interferenz hat (MacLeod, 1991). Interferenzen sind in diesem Kontext eine
Art Leistungsstorung, welche auftreten konnen, wenn die benotigten Ressourcen,
welche fur einen Informationsverarbeitungsprozess gebraucht werden, sich mit einem
anderen Verarbeitungsprozess Uberlappen (Birbaumer & Schmidt, 2010). Der Stroop-
Test ist eines der am haufigsten verwendeten Experimente in der kognitiven
Psychologie (Scarpina & Tagini, 2017).

Der Star Run gehort zu einem breiten Spektrum an Agilitdts-, und
Richtungswechseltestverfahren. Dabei kann dieser in Kombination mit einem
kognitiven Stimulus als Agilitatsubung oder z. B. mit einem vorgegebenen
Bewegungsablauf als Richtungswechselibung verstanden werden (Morral-Yepes et
al., 2022; Nimphius et al., 2018). Der Star Run wurde im Kontext des SKILLCOURT
bereits mehrfach verwendet und als reliabel und valide beschrieben (Friebe et al.,
2023, 2024; Hulsdunker et al., 2023, 2024).

3 Methoden

3.1 Studiendesign und Datenerhebung

Die Pilotstudie wurde im Rahmen des Moduls ,61-luB-WP-KHS Kognition und
Handlungssteuerung“ fur das Seminar ,Sportmedizinische/neuroorthopadische
Krankheitsbilder und Diagnostik (610271)“ an der Universitat Bielefeld erhoben. Die
Durchfuhrung und Planung fanden im Zeitraum des 10.10.2024 bis zum 30.01.2025 in
den Raumlichkeiten des DIOOS (Deutsches Institut fur Orthopadie, Osteopathie und
Sportmedizin) in Bielefeld statt. Das Ziel war es, die genannten Forschungsfragen zu
beantworten.

Die vorliegende Pilotstudie folgt einem wiederholten Messdesign, in dem jede
teilnehmende Person (N = 6) uber einen Zeitraum von drei Wochen an insgesamt drei
Testzeitpunkten untersucht wurde. Zwischen den einzelnen Testungen lag jeweils

genau eine Woche und die Durchfuhrung fand immer an einem Donnerstag zwischen



15 und 18 Uhr statt. Alle Testungen fanden in derselben Raumlichkeit statt und beide
Systeme waren an denselben Monitor angeschlossen. Das Setup ist in Abbildung 1
auf Seite 10 dargestellt. An jedem der drei Testtermine wurden die Teilnehmenden vier
verschiedenen Testverfahren in folgender Reihenfolge unterzogen:

1. Stroop-Test auf dem SKILLCOURT

2. Star Run auf dem SKILLCOURT

3. Stroop-Test auf dem SpeedCourt

4. Star Run auf dem SpeedCourt

Die Testverfahren wurden jeweils unter standardisierten Bedingungen durchgeflhrt,
welche in den folgenden Unterkapiteln dargestellt werden. Vor der ersten Nutzung
eines jeweiligen Systems, wurde eine kurze, standardisierte Erklarung des
Bedienkonzeptes durchgefuhrt. Zudem wurde jeder Person vor der ersten
Durchfuhrung eines Testverfahrens ein Beispieldurchlauf gezeigt, damit das Prinzip
verstanden wurde. Zwischen den Testungen auf einem System, gab es jeweils eine
zweiminutige Pause und zwischen der zweiten und dritten Testung eine funfmindtige
Pause, um Erschopfungseffekte zu minimieren.

Der Stroop-Test als kognitive und der Star Run (ohne kognitiven Stimulus) als
motorische Komponente wurden als Testverfahren ausgewahlt, da beide Verfahren (in
teilweise abgewandelter Form) auf dem SKILLCOURT und auf dem SpeedCourt
angeboten werden und wie in der Literaturibersicht dargestellt, verbreitete
Testverfahren darstellen.

Zu Beginn des ersten Testtermins, wurden personliche und demographische Daten
mittels eines Fragebogens abgefragt, welcher in Anhang 1 zu sehen ist. Am ersten
und dritten Testtermin wurden die Proband:innen zudem gebeten, nach dem zweiten
und vierten Testverfahren eine deutsche Version des SUS (siehe Anhang 2) fur das
jeweilige System auszufullen. Es bestand die Moglichkeit, weitere freie Kommentare
zu notieren.

Die Teilnahme an der Studie war freiwillig, in jeglicher Form unentgeltlich und konnte
jederzeit vor Beendigung abgebrochen werden.

Die Daten wurden anonymisiert erhoben, unterliegen der
Datenschutzgrundverordnung und wurden gemall den Empfehlungen des
Kompetenzzentrums Forschungsdaten der Universitat Bielefeld in einem vertraulichen
Umgang ausschlie3lich fur wissenschaftliche Zwecke genutzt. Fur mogliche Fragen

der Proband:innen wurden die Mailadressen des Forschungsteams angegeben und



ausdricklich darauf hingewiesen, dass diese jederzeit fur die Beantwortung etwaiger
Fragen zur Verfigung stehen. An der Pilotstudie nahmen insgesamt sieben Personen
teil, wovon sechs Personen an allen drei Testterminen teilnahmen, was einer

Ausfallquote von 14,29% entspricht.

Abbildung 1: Studiensetup des SKILLCOURT und SpeedCourt

3.2 Stichprobe

Die teilnehmenden Personen waren alle ebenfalls Mitglieder des Seminars, hatten
kaum bis keine Vorerfahrung mit den Systemen und waren aktive Student:innen der
Sportwissenschaft an der Universitat Bielefeld. Die frei angegebenen Sportarten waren
ausschlielich Handball und Kraftsport. Keine der teilnehmenden Personen hatte eine
Farbsehschwache. Die statistisch deskriptive Analyse der Stichprobe ist in Tabelle 1
dargestellt.
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Tabelle 1: Deskriptive Statistik der Stichprobe

mannlich weiblich Gesamt
(n=2) (n=4) (N=16)
Alter in Jahren* 22 +2,83 23,25 +,50 22,83 +1,47
GroRe in cm* 184 +2,83 165,75+ 6,45 171,83 £ 10,74
Gewicht in kg* 78,5+ 3,54 54,75 + 5,38 62,67 + 13,05
4-6 Std.= 1
4-6 Std. =1
8-10 Std. =1 6-8 Std. =2
Sport pro Woche in Stunden** 6-8 Std. =2
10+ Std. =1 8-10 Std. = 1
10+ Std. = 1
10+ Std. =2
Handball = 0 Handball = 2 Handball = 2
Hauptsportart**
Kraftsport = 2 Kraftsport = 2 Kraftsport = 4

Anmerkung: * = Mittelwert + Standardabweichung, ** = absolute Anzahl

3.3 SKILLCOURT - Stroop-Test

Das Ziel des Stroops-Tests auf dem SKILLCOURT war es, die Bedeutung des
geschriebenen Wortes einzugeben, ohne sich dabei von der Farbe des Wortes
irritieren zu lassen. Die Eingabe erfolgte per Fuldruck auf das entsprechende
Eingabefeld des SKILLCOURTS, welche rund um die mittlere Position auf der
Spielflache (auf welcher der Proband stand) angebracht sind. Die ersten 40 Eingaben
bezogen sich dabei auf geschriebenes Wort in weil3er Farbe (siehe Abbildung 2d),
gefolgt von 40 kongruent oder inkongruent geschriebener Worte in den Farben Gelb,
Gran, Rot, Violett und Blau. (siehe Abbildung 2e) Die Proband:innen wurden
angewiesen so schnell und prazise wie moglich zu reagieren. Die erhobenen

Parameter waren: korrekte Eingaben, Fehlerrate Reaktionszeit und Reaction Score.

3.4 SKILLCOURT - Star Run

Das Ziel des Star Runs auf dem SKILLCOURT st es, die angezeigten Felder so
schnell wie moglich abzulaufen. Die Startposition ist dabei mit beiden Fuf3en auf der
mittleren Feldmarkierung (siehe Abbildung 2b). Die Reihenfolge der Felder erscheint

im  Uhrzeigersinn, mit der linken oberen Markierung als erstes
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Feld (siehe Abbildung 2a). Nach dem Kontakt eines aufl3eren Feldes mit nur einem
Fuld, muss jedes Mal die mittlere Markierung mit beiden FuRen gleichzeitig beruhrt
werden, bevor das nachste auliere Feld angelaufen werden kann. Die Proband:innen
haben als Aufwarmrunde bei jeder Testung einen Probeversuch bekommen, bevor der
zweite Durchgang gewertet wurde. Die Proband:innen wurden angewiesen, so schnell
wie moglich die Felder in korrekter Reihenfolge abzulaufen. Der erhobene Parameter

war die Zeit in Sekunden.

3.5 SpeedCourt — Stroop Test

Bei dem Stroop-Test auf dem SpeedCourt, wurden auf dem Bildschirm links der Mitte
ein Quadrat eingeblendet, welches entweder das geschriebene Wort ,Green®,
,Yellow®, ,Blue“ oder ,Red” enthielt und kongruent oder inkongruent in den Farben
Gran, Gelb, Blau oder Rot eingefarbt war. Rechts der Mitte wurde ein Quadrat
eingeblendet, welches entweder das Wort ,Farbe” oder ,Wort“ beinhaltete und damit
die nachste Aktion vorgab. In den vier Ecken des SpeedCourts wurden jeweils eine
Farbe und ein Wort abgebildet (siehe Abbildung 2f). Je nach Vorgabe der mittig-
rechten Einblendung, musste die Person entweder das geschriebene Wort oder die
Farbe der mittig-linken Einblendung wahrnehmen und die entsprechende Ecke des
Speedcourts per Fulldruck beruhren. Die Dauer fur dieses Testverfahrens war 60
Sekunden und die Proband:innen wurden angewiesen, in dieser Zeit so viele korrekte
Eingaben zu tatigen wie moglich. Gemessen wurde die Anzahl der Kontakte sowie die
sich daraus ergebene Laufdistanz.

3.6 SpeedCourt — Star Run

Das Ziel des Star Runs auf dem SpeedCourt ist es, die angezeigten Felder so schnell
wie moglich abzulaufen (siehe Abbildung 2c). Die Startposition ist dabei mit beiden
FuRen auf der mittleren Feldmarkierung. Die Reihenfolge der Fehler erscheint im
Uhrzeigersinn, mit der linken oberen Markierung als erstes Feld (siehe Abbildung 2a).
Nach dem Kontakt eines aufl’eren Feldes mit nur einem Ful}, muss jedes Mal die
mittlere Markierung nur einem Ful} beruhrt werden, bevor das nachste auliere Feld
angelaufen werden kann. Die Proband:innen haben als Aufwarmrunde bei jeder

Testung einen Probeversuch bekommen, bevor der zweite Durchgang gewertet
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wurde. Die Proband:innen wurden angewiesen so schnell wie moglich die Felder in

korrekter Reihenfolge abzulaufen. Der erhobene Parameter war die Zeit in Sekunden.

E—=d

00:43.27

Abbildung 2: Darstellungen der Trainingsinterventionen: a) Ablauf der Star Runs
(modifiziert nach Friebe et al., 2023, S. 1267), b) SKILLCOURT Star Run,
c) SpeedCourt Star Run, d) SKILLCOURT Stroop-Test neutral,
e) SKILLCOURT Stroop-Test, f) SpeedCourt Stroop-Test

3.7 Datenverarbeitung und statistische Datenanalyse

Die statistische Analyse wurde mit IBM SPSS Statistics (Version 28.0.1.0; IBM Corp,
Chicago, USA) durchgefluhrt. Statistische Signifikanz wurde a priori als p < .05 definiert.
Zur besseren Bestimmung der Signifikanz, wurden auch die Werte p < .01 sowie
p < .001 angegeben (Cohen, 1988). Aufgrund der geringen Stichprobengrolie dieser
Pilotstudie wurde der Friedman-Test als nicht-parametrischer Test fur abhangige
Stichproben genutzt, um die Leistungsveranderungen auf Signifikanz zu untersuchen.
Die Interpretation dieser Analyse erfolgt ebenfalls nach Cohen (1988).

Fur die Signifikanzanalyse des SKILLCOURT Stroop Test wurde die Anzahl korrekter
Eingaben genutzt, da die Reaktionszeiten und der Reaction Score nach einem
Softwareupdate wahrend der Studienerhebung unterschiedlich berechnet wurden und
somit nicht mehr vergleichbar waren. Fur die Signifikanzanalyse des Star Runs auf
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dem SpeedCourt wurde die Anzahl der Kontakte genutzt, da die gelaufene Distanz
abhangig von der zufalligen Position der korrekten Losungsmaoglichkeit ist.

Der unvollstandige Datensatz wurde aus der Analyse ausgeschlossen.

Fur die Analyse des SUS-Fragebogen wurde die verbreitete Sauro-Lewis Curved
Grading Scale (Sauro-Lewis CGS) genutzt (Lewis, 2018; Sauro & Lewis, 2016).

4 Ergebnisse

In den folgenden Kapiteln werden die Ergebnisse der statistischen Analysen
dargestellt. Fur eine ubersichtlichere Darstellung der Ergebnisse, wurden Zahlen in
deskriptiven Analysen auf zwei Nachkommastellen gerundet. Die Null vor dem Komma
wurde ebenfalls weggelassen, um mehr Ubersichtlichkeit zu erzielen. In Anhang 3
(SKILLCOURT) und Anhang 4 (SpeedCourt) ist zudem eine graphische Darstellung
der Ergebnisse zu finden. Die Notation der Mittelwerte und Standardabweichungen

wird nach folgendem Schema dargestellt: Mittelwert + Standardabweichung.

4.1 System Usability Scale

Die Auswertung des SUS nach der ersten Testung ergab einen Total SUS-Score von
72,50 + 9,70 fur den SKILLCOURT und 58,60 + 14,10 fur den SpeedCourt. Nach der
dritten Testung erzielte der SKILLCOURT einen Total SUS-Score von 61,30 + 13,60
und der SpeedCourt von 73,30 + 7,20. Die Ergebnisse werden uUbersichtsartig in
Tabelle 2, sowie graphisch in Anhang 3 und 4 dargestellt.

Tabelle 2: System Usability Scale — SKILLCOURT und SpeedCourt

SKILLCOURT SpeedCourt
72,50 + 9,70 58,60 + 14,10
Erste Testung
95% CI: [68,90 — 76,10] 95% CI: [53,40 — 63,80]
61,30 £ 13,60 73,30 + 7,20
Dritte Testung
95% ClI: [55,80 — 66,70] 95% CI: [70,50 — 76,20]

Anmerkung: Notation £ Total SUS-Score + Standardabweichung; 95% Konfidenzintervall (95% ClI)
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4.2 SKILLCOURT - Stroop-Test und Star Run

Eine Ubersichtsartige Darstellung der Mittelwerte und der Standardabweichung jeder
Testung sowie der Gesamttestung ist in Tabelle 3 dargestellt, zudem ist in Anhang 3
eine graphische Darstellung zu finden. Die durchschnittlichen, korrekten Eingaben des
Stroop-Tests betrugen Uber alle drei Testungen 78 + 2,28 von 80 moglichen Feldern.
Die durchschnittliche Zeit des Star Runs betrug Uber alle drei Testungen hinweg 16,69
+ 2,82 Sekunden.

Tabelle 3: Deskriptive Statistik SKILLCOURT Testungen

Korrekte Eingaben Fehlerrate Zeit (s)
Stroop-Test Stroop-Test Star Run
Erste Testung 77,17 + 3,06 3,54% £ 5,89% 17,20 +2,83
Zweite Testung 78,33 +£2,25 2,08% +2,81% 16,25 £ 2,57
Dritte Testung 78,50 £ 1,38 1,88% £ 1,72% 16,61 + 3,45
Gesamt 78 £2,28 2,50% + 1,88% 16,69 + 2,82

Anmerkung: Notation & Mittelwert + Standardabweichung

Die durchschnittliche prozentuale Veranderung der korrekten Eingaben des Stroop-
Tests betrug von der ersten zu der zweiten Testung um +1,51%, von der zweiten zur
dritten +0,21% und von der ersten zur dritten Testung +1,73%. Die Zeit des Star Runs
veranderte sich durchschnittlich prozentual von der ersten zu der zweiten Testung um
-5,51%, von der zweiten zur dritten +2,20% und von der ersten zur dritten Testung
-3,43%.

Es wurde fur die Signifikanzanalyse ein Friedman-Test durchgefuhrt, welcher weder
fur den Stroop-Test (x? = 2,571, p = ,276, W= ,214) noch fur den Star Run (x? = 2,333,
p =,311, W= ,194) signifikante Veranderungen ergab. Die Ergebnisse des Friedman
Test sind in Tabelle 4 Ubersichtsartig dargestellt.
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Tabelle 4: SKILLCOURT Testungen - Friedman Test

X2 df p Kendells W
Stroop-Test 2,571 2 276 214
Star Run 2,333 2 311 , 194

Anmerkung: *: p < .05, **: p < .01, ***: p <.001

4.3 SpeedCourt — Stroop-Test und Star Run

Eine Ubersichtsartige Darstellung der Mittelwerte und der Standardabweichung jeder
Testung sowie der Gesamttestung ist in Tabelle 5 dargestellt, zudem ist in Anhang 4
eine graphische Darstellung zu finden. Die durchschnittlichen Kontakte wahrend des
Stroop-Tests betrugen Uber alle drei Testungen 11,83 + 5,20. Die durchschnittliche

Zeit des Star Runs betrug uber alle drei Testungen hinweg 11,14 + 2,93 Sekunden.

Tabelle 5: Deskriptive Statistik SpeedCourt Testungen

Kontakte Distanz (m) Zeit (s)
Stroop-Test Stroop-Test Star Run
Erste Testung 10,33 + 4,68 28,48 + 17,92 12,32 £ 3,43
Zweite Testung 12 +5,80 33,58 + 20,36 11,12 £ 2,55
Dritte Testung 13,17 £ 5,64 37,23 £ 19,16 9,97 £2,78
Gesamt 11,83 £5,20 33,10 + 18,38 11,14 £ 2,93

Anmerkung: Notation & Mittelwert + Standardabweichung

Die durchschnittliche prozentuale Veranderung der Kontakte des Stroop-Tests betrug
von der ersten zu der zweiten Testung um +16,13%, von der zweiten zur dritten
+9,72% und von der ersten zur dritten Testung +27,42%. Die Zeit des Star Runs
veranderte sich durchschnittlich prozentual von der ersten zu der zweiten Testung um
-9,74%, von der zweiten zur dritten -10,30% und von der ersten zur dritten Testung
-19,03%.

Es wurde fur die Signifikanzanalyse ein Friedman-Test durchgefuhrt, dessen

Ergebnisse in Tabelle 6 Ubersichtsartig dargestellt sind. Dieser ergab fur den Stroop-
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Test eine signifikante Veranderung (x* = 7,000, p =,0,30, W = ,514), jedoch nicht fur
den Star Run (x* = 4,333, p =,115, W= ,361).

Tabelle 6: SpeedCourt Testungen - Friedman Test

X2 df p Kendells W
Stroop-Test 7,000 2 ,030* ,514
Star Run 4,333 2 ,115 ,361

Anmerkung: *: p < .05, **: p < .01, ***: p <.001

Zur weiteren Analyse wurde fur den Stroop-Test ein Post-hoc-Test mit paarweisen
Vergleichen durchgefuhrt. Dieser ergab nur fur die erste zu der dritten Testung eine
hoch signifikante Veranderung, bzw. eine signifikante Veranderung mit Bonferroni-
Korrektur mit einer hohen Effektstarke (z = -1,500, p = ,009, korr. p = ,028, r = ,613).
Die Ergebnisse sind uUbersichtsartig in Tabelle 7 dargestellt.

Tabelle 7: SpeedCourt Stroop-Test: Post-hoc-Test

z Standard-Fehler p korr. p r
Testung 1 zu 2 -,500 S77 ,386 1,000
Testung 1 zu 3 -1,500 577 ,009** ,028* ,613
Testung 2 zu 3 -1,000 577 ,083 ,250

Anmerkung: *: p < .05, **: p < .01, ***: p <.001

5 Diskussion

5.1 Hauptergebnisse

Sowohl der SKILLCOURT als auch der SpeedCourt sind beides innovative Systeme,
welche  verschiedene technische Komponenten verbinden, um neue
Trainingsmaoglichkeiten zu schaffen. Beide Systeme setzen dabei auf einen motorisch-
kognitiven Trainingsansatz, welcher durch Gamification, Anpassbarkeit und
Moglichkeiten zur Individualisierung und Spezifizierung unterstutzt wird. Die
Bereitstellung verschiedener Metriken und Daten, wie der Reaktionszeit, Laufdistanz

oder Laufzeit soll es sowohl den Nutzeriinnen, als auch Trainer:iinnen und
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Therapeut:innen hilfreiche und individuelle Informationen fur verschiedene Fahigkeiten
und Fertigkeiten liefern (GlobalSpeed GmbH, o. J.; SKILLCOURT® GmbH, o. J.-a).
Trotz der Gemeinsamkeiten in der grundlegenden Idee unterscheiden sich die
Systeme in der Umsetzung. Das SKILLCOURT System setzt auf LIDAR-Technologie
und 3D-Tiefenkameras, wahrend der SpeedCourt auf taktile Sensorik durch
Kraftmessplatten setzt.

Die Analyse der Usability der beiden Systeme anhand des SUS ergab, dass der
SKILLCOURT nach der ersten Testung mit einem Total SUS-Score von 72,50 + 9,70
deutlich besser abschnitt als der SpeedCourt mit 58,60 + 14,10. Interpretiert nach der
Sauro-Lewis CGS, bekommt der SKILLCOURT nach der ersten Testung somit die
Note ,B+" und gehort zu der Perzentilspanne 80-84, wahrend der SpeedCourt die Note
,D“ erhalt und zu der Perzentilspanne 15-34 zahlt. Als Durchschnittswert der Sauro-
Lewis CGS wird der Total SUS-Score von 68 (Note ,C“ und Perzentilspanne 41-59)
angenommen. Der SKILLCOURT schnitt somit nach der ersten Testung
uberdurchschnittlich und der SpeedCourt unterdurchschnittlich ab (Lewis, 2018; Sauro
& Lewis, 2016).

Dieses Bild drehte sich nach der dritten Testung, nach welcher der SKILLCOURT mit
61,30 + 13,60 schlechter bewertet wurde und nur noch die Note ,D* (Perzentilspanne
15-34) erhielt, wahrend der SpeedCourt mit 73,30 + 7,20 die Note ,B*
(Perzentilspanne 65-69) erhalt.

Aufgrund fehlender publizierter Untersuchungen der Usability dieser beiden Systeme
kann das Ergebnis dieser Pilotstudie nicht in den Kontext anderer Ergebnisse
eingeordnet werden. Die qualitative Analyse der freiwillig hinzugefugten Kommentare
der teiinehmenden Personen nach dem Ausfullen des SUS ergab, dass nach der
ersten Testung der SKILLCOURT fur die abwechslungsreiche und moderne Grafik
gelobt wurde, wahrend der SpeedCourt fur die eher unmoderne Grafik des Interface
kritisiert wurde. Nach der dritten Testung wurde der SKILLCOURT dafur kritisiert, dass
die Bedienung teils ungenau ist und Bewegungen nicht korrekt aufgenommen wurden,
wahrend der SpeedCourt im Gegenzug fur eine sehr hohe Prazision gelobt wurde. Die
Kommentare kdnnten so interpretiert werden, dass der erste Eindruck der Systeme
stark von der Optik gepragt ist, wodurch der SKILLCOURT zunachst einen besseren
SUS-Score erzielte, wahrend in der weiteren Nutzung die Funktionalitat von den
Nutzer:innen hoher bewertet wurde, wodurch der SpeedCourt nach der dritten

Testung durch die hohere Prazision der taktilen Sensorik besser bewertet wurde. Die
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Aussagekraft davon ist aufgrund der geringen StichprobengrofRe und kurzen Dauer
der Pilotstudie jedoch kritisch zu betrachten.

Mit Blick auf die Leistungsveranderung in der jeweiligen motorischen und kognitiven
Aufgabe erzielten beide Systeme von der ersten zu der dritten Testung absolute
Verbesserungen in beiden Aufgaben. Dieses Ergebnis deckt sich mit anderen
Ergebnissen aus der Literatur (Achenbach et al., 2019; Bartels, Proeger, Meyer, et al.,
2016; Buchel et al., 2022; Friebe et al., 2024; Lissek et al., 2022; Pucsok et al., 2021).
Bis auf den Stroop-Test auf dem SpeedCourt waren diese absoluten Verbesserungen
jedoch, im Gegensatz zu weiten Teilen der publizierten Literatur, nicht signifikant.
Prozentual sind diese Verbesserungen fur den SKILLCOURT mit 1,73% im Stroop-
Test und 3,43% im Star Run jedoch geringer als 27,42% im Stroop-Test und 19,03%
fur den Star Run auf dem SpeedCourt. Dies zeigt sich ebenfalls darin, dass der
Friedman-Test nur fur den Stroop-Test auf dem SpeedCourt signifikant wurde (x? =
7,000, p = ,030, W = ,514) und die Post-hoch Analyse dort
(z =-1,500, p =,009, korr. p =,028, r = ,613) eine hohe Effektstarke ergabt. Dies ist
insbesondere vor dem Hintergrund interessant, dass wie in Kapitel 2 dargestellt, der
SKILLCOURT in der Literatur eher als motorisch-kognitives Trainingsgerat genutzt
wurde, wahrend der SpeedCourt primar im diagnostischen Kontext eingesetzt wurde.
Aufgrund der limitierten Anzahl vergleichbarer Literatur, sowie der begrenzten
methodischen Aussagekraft der vorliegenden Pilotstudie und der publizierten Literatur,
sind diese Ergebnisse schwer einzuordnen und machen den Bedarf weiterer Studien
deutlich.

5.2 Limitationen und Kritik

Die geringe Stichprobengrofe (N = 6) und die dreiwochige Dauer dieser Pilotstudie
mit jeweils einer Trainingsintervention pro Woche stellen starke methodische
Limitationen dar. Die Testreihenfolge wurde nicht randomisiert, die Stichprobe ist
zudem nicht gesellschaftlich reprasentativ. Insbesondere die Aussagekraft der
Signifikanzanalyse sollte in diesem Kontext eher als eine erste Tendenz, als eine
belastbare Datenlage angesehen werden.

Zudem sind die verwendeten Trainingsinterventionen mit dem Stroop-Test und dem
Star Run nicht reprasentativ fur die ganzheitliche Funktionalitat der Systeme, sondern
sind eher als Einblick zu verstehen. Die methodischen Unterschiede im Stroop-Test

und des Star Runs erschweren die Vergleichbarkeit der beiden Systeme ebenfalls.

19



Ein weiterer wichtiger Kritikpunkt ist die fehlende Kontrolle von Lerneffekten. Es ist
daher nicht geklart, in welchem Male die Leistungsveranderungen auf Lerneffekte im
Umgang mit den Systemen oder auf eine tatsachliche kognitiv-motorische

Leistungsveranderung zuruckzufuhren ist.

6 Zusammenfassung

Das Ziel dieser Pilotstudie war es herauszufinden, ob der SKILLCOURT oder der
SpeedCourt nach der ersten und nach drei Trainingseinheiten als gebrauchstauglicher
wahrgenommen wird, sowie zu untersuchen, welches der beiden Systeme intra-
systemisch Uber den Zeitraum von drei Trainingseinheiten  grof3ere
Leistungsveranderungen in der kognitiven (Stroop-Test) und motorischen Aufgabe
(Star Run) erzielt. Die eingangs gestellten Forschungsfragen konnen im Rahmen
dieser Studie wie folgt beantwortet werden:

Erstens: Der SKILLCOURT wurde nach der ersten Trainingsintervention als
uberdurchschnittlich und der SpeedCourt als unterdurchschnittlich gebrauchstauglich
bewertet. Nach der dritten Trainingsintervention drehte sich diese Wahrnehmung und
der SKILLCOURT wurde als unterdurchschnittich und der SpeedCourt als
uberdurchschnittlich gebrauchstauglich bewertet.

Zweitens: Beide Systeme konnten in der motorischen und kognitiven Aufgabe Uber
den Zeitraum der Pilotstudie absolute Leistungsverbesserungen hervorrufen. Die
durchschnittliche prozentuale Verbesserung war jedoch auf dem SpeedCourt um ein
Vielfaches hoher, jedoch nur der Stroop-Test auf dem SpeedCourt zeigte dabei
signifikante Veranderungen.

Die eingangs gestellten Forschungsfragen konnten somit, mit deutlichen qualitativ-
inhaltlichen Limitierungen, erfolgreich beantwortet werden. Fir die konkrete Ableitung
von Implikationen Uber den Rahmen dieser Pilotstudie hinaus sind jedoch weitere

Studien zwingend notwendig, wofur diese Studie als Grundlage dienen kann.
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Anhang

Anhang 1: Verwendeter Fragebogen

VP-Nummer:

Fragebogen Skill- / Speedcourt Studie:

Geschlecht:

o Mannlich
o Weiblich
o Divers

Alter:

GroRe: cm

Gewicht: kg

Sportart:

Sport pro Woche in Stunden:

0

o 12
2-4
4-6
6-8
8-10
10 <

(e}

O O O O O

Friihere Verletzungen:




Anhang 2: System Usability Scale

10

Fragebogen zur System-Gebrauchstauglichkeit

Ich denke, dass ich das System gerne haufig benutzen wiirde.

Stimme Stimme
iiberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 a 5
C C c s C
Ich fand das System unnétig komplex.
Stimme Stimme
iiberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C C
Ich fand das System einfach zu benutzen.
Stimme Stimme
iberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C C
Ich glaube, ich wiirde die Hilfe einer technisch versierten Person benétigen, um das System benutzen zu
kénnen.
Stimme Stimme
uberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C C
Ich fand, die verschiedenen Funktionen in diesem System waren gut integriert.
Stimme Stimme
iberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C -
Ich denke, das System enthielt zu viele Inkonsistenzen.
Stimme Stimme
iberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C (- C C

Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Menschen den Umgang mit diesem Syst

em sehr schnell lernen.

Stimme Stimme
iberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C C
Ich fand das System sehr umstadndlich zu nutzen.
Stimme Stimme
iberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C C
Ich fiihlte mich bei der Benutzung des Systems sehr sicher.
Stimme Stimme
iberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C C
. Ich musste eine Menge lernen, bevor ich anfangen konnte das System zu verwenden.
Stimme Stimme
iiberhaupt nicht zu voll zu
1 2 3 4 5
C C C C C




Anhang 3: Graphische Darstellungen zum SKILLCOURT

SUS-Bewertung:

74

72

70

68

66

64

62

60

58

56

54

Durchlauf 1 Durchlauf 3

Leistungsveranderung des Stroop-Test und des Star Runs:

79

78,5

78

77

76,5

17,4
17,2
17

16,8
16,6
16,4
16,2
16

15,8
15,6

1 2 3

Mittelwerte Stroop Mittelwerte Star Run

Prozentuale Verdnderung
1zu2 1,51% 4 551% 4
2zu3  +021% +2,20% §

1zu3  +173% # -3,43% 4



Anhang 4: Graphische Darstellungen zum SpeedCourt

SUS-Bewertung:

74
72
70
68
66
64
62

60

58
56

Durchlauf 1 Durchlauf 3

Leistungsveranderung des Stroop-Test und des Star Runs:

14
13,5
13
12,5
12
11,5
11
10,5
10
9,5

1 2 3

13,5
13
12,5
12
11,5
11
10,5
10
9,5
9

Mittelwerte Stroop Mittelwerte Star Run

Prozentuale Verdnderung

1zu2 +16,13% 4 -9,74% 4
2zu3 +9,72% A -10,30% 4

1zu3 +27,42% A -19,03% 4
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