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Hintergrund und iibergeordnete Forschungsfrage

In dieser Bachelorarbeit soll untersucht werden, wie sich Exergames — interaktive Videospiele — auf
die motorischen und kognitiven Fahigkeiten alterer Menschen auswirken. Exergames verbinden
spielerische Unterhaltung mit gezielter korperlicher Aktivitat und stellen gleichzeitig motorische
sowie kognitive Anforderungen. Sie kénnen dabei helfen, motorische Fahigkeiten wie Ausdauer,
Gleichgewicht (posturale Kontrolle), Kraft, Beweglichkeit (Agilitdt) und die Bewaéltigung alltaglicher
Aufgaben zu verbessern. Dariiber hinaus kdnnen Exergames auch positive Effekte auf kognitive
Fahigkeiten haben, wie beispielsweise Aufmerksamkeit, Reaktionsgeschwindigkeit oder
Gedachtnisleistung.

Das Ziel dieser Literaturarbeit ist es, die motorischen und kognitiven Auswirkungen von Exergame-
Interventionen systematisch zu analysieren. Die gewonnenen Ergebnisse sollen dazu beitragen,
konkrete Empfehlungen zu formulieren, wie Exergames zur Forderung der korperlichen
Gesundheit, zur Reduzierung von Sturzrisiken und zur Verlangsamung des kognitiven Abbaus bei
dlteren Menschen gezielt eingesetzt werden kdnnen.
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