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Riabilitazione	all’epoca	del	Coronavirus

Difficoltà	per	la	continuità	di	allenamento		

Difficoltà	nel	rapporto	face-to-face	

Parole	chiave:	Distanziamento	/	Contatto	/	Spostamento
Home-made	rehabilitation
Self-manage rehabilitation



Al	25/06/2020

Covid19:	25957	citazioni

Covid19	physical activity:	250	citazioni

Covid19	sport:	222	citazioni





Videogames	e	Coronavirus:	l’OMS	lancia	la	campagna	#PlayApartTogether
L’organizzazione	Mondiale	della	Sanità	e	le	maggiori	aziende	del	settore	videoludico	hanno	
promosso	la	campagna	Play	Apart Together che	invita	a	restare	a	casa	e	videogiocare,	da	
soli	o	in	compagnia

Play	Apart Together è	un’iniziativa	lanciata	negli	ultimi	giorni	dall’Organizzazione	Mondiale	della	Salute	(OMS) con	l’obiettivo	
di	invitare	le	persone	a rimanere	a	casa e	rispettare	le	linee	guida	sul distanziamento sociale,	promuovendo	i	videogiochi	
come	forma	di	intrattenimento	utile	durante	l’emergenza	sanitaria	causata	dalla	diffusione	del	Covid-19.
I	videogiochi,	secondo	l’OMS,	garantiscono	un	potere	terapeutico	per	i	giocatori	in	quanto	strumento	di	distrazione	e	mezzo	di	
comunicazione	sociale	permettendo	di	rimanere	in	contatto	con	i	propri	amici	nelle	diverse	modalità	multiplayer	online.



Data compiled by Atlas VPN reveals interest in 
telemedicine is growing rapidly. During 2020, search
queries for telemedicine increased by 525% worldwide.
The report shows that:
• The number of telemedicine search queries increased 

by 525% during 2020, reaching the peak in April.
• Reaching the interest rate of 40 out of 100, the 

popularity of telemedicine-related searches was 
relatively high in 2004. With an interest rate of 9 out of 
100, it was the lowest in 2013.

• Before the pandemic, patients preferred to meet 
doctors in person, but now they can evaluate how 
convenient telemedicine solutions are. Hence, 
telemedicine is expected to become the most popular 
way of accessing primary health care.

• During 2020, Ethiopia had the highest rate of 
telemedicine-related Google searches, reaching a 
popularity score of 100.

• With a total score of 4, Italy had one of the lowest 
interest rates in telemedicine globally.





IL	CONTESTO

• TELEMEDICINA - insieme	delle	tecniche	mediche	ed	informatiche	che	
permettono	la	cura	di	un	paziente	o	di	fornire	servizi	sanitari	a	distanza

• TELERIABILITAZIONE – campo	di	applicazione	della	telemedicina	per	l’erogazione	
di	trattamento	riabilitativi	a	distanza

• REALTA’	VIRTUALE	(RV)	– interventi	in	cui	i	soggetti	attivano	dei	comportamenti	
pratici	interagendo	con	simulazioni	al	computer	in	ambienti	che		la	collocano	la	
presenza	fisica	in	mondi	reali	o	immaginari

• REALTA’	AUMENTATA	(RA)	– realtà	alterata	in	cui,	alla	normale	realtà	percepita	
dai	nostri	sensi,	vengono	sovrapposte	informazioni	artificiali	e	virtuali

• GAMING – attività	di	gioco	realizzata	con	supporti	informatici
• EXERGAMES (EG)	– videogiochi	che	necessitano	di	compiti	motori	finalizzati



TELERIABILITAZIONE

• Eroga	sevizi	a	distanza	(a	casa	o	in	altro	luogo),	utilizzando	tecnologie	
della	telecomunicazione,	della	realtà	virtuale	e	della	robotica,	per	
monitorare	le	condizioni	del	paziente	e	per	effettuare	programmi	di	
lavoro	concordati

Teleriabilitazione e	RV	sono	utili	nella	gestione	e	nel	trattamento	di	patologie	neurologiche	ed	ortopediche



REALTA’	VIRTUALE	
• Simulazione	mediata	da	computer,	che	offre	la	possibilità	di	vedere,	sentire,	manipolare	e	
interagire	con	un	ambiente	artificiale

• Ad	esempio,	la	realtà	virtuale	consente,	tramite	sensori	applicati	a	parti	del	corpo,	di visualizzare	
sullo	schermo	un	semplice	movimento	compiuto	dal	paziente	come	un	gesto	finalizzato	a	prendere	
o	spostare	un	oggetto (ad	 esempio	inserire	una	palla	in	un	cestino)	e,	grazie	a	feedback	visivi	ed	
uditivi	immediati,	permette	di migliorare	il	controllo	del	movimento.	E’	possibile	utilizzo	di	
interfaccia	di	diverso	tipo	(guanti,	occhiali,	caschi,	etc)	e	sono	permesse	manipolazioni	sensoriali	
che	non	sono	possibili	nel	mondo	reale



REALTA’	AUMENTATA	(Augmented reality)

Sistema	che	permette	all’utente	di	osservare	il	mondo	reale	arricchito	da	oggetti	
virtuali	sovraimpressi	o	integrati	con	esso,	e	che	possiede	le	tre	seguenti	
caratteristiche:	combina	elementi	reali	e	virtuali,	è	interattivo	in	tempo	reale,	è	
implementato	in	maniera	tridimensionale



EXERGAMES

• Categoria	molto	popolare	e	diffusa	di	videogioco,	che	si	basano	
sull’opportunità	del	gioco	(gaming)	per	fare	esercizio	fisico	(exercise).	
Con	questa	tecnologia	si	possono	rilevare	e	segnalare	i	movimenti	del	
corpo	(	ed	eventuali	errori)	aiutando	il	paziente	grazie	al	biofeedback	
visivo	ed	uditivo,	modulando	il	livello	di	difficoltà	e	misurando	in	real-
time	la	performance







L’applicazione	in	riabilitazione	della	AR	è	ancora	in	via
di	sviluppo	e	le	evidenze	in	relazione	all’efficiacia sono
limitate.	Questa	tecnologia	sembra	però	pronta	per	
essere	proposta	nella	pratica	comune	ma	occorre	il
supporto	di	nuove	ricerche

Gli	studi	clinici	condotti	hanno	mostrato	chiaramente
benefici	in	termini	di	facilità	di	utilizzo,	divertimento,
motivazione	e	di	miglioramento	della	performance.
L’utilizzo	delle	tecnologie	AR	nella	riabilitazione	della
spalla	è	promettente	e	merita	attenzione	per	il	futuro,
ma	a	tutt’oggi	gli	studi	sono	limitati	in	rapporto	a	
conclusioni	certe	sull’efficacia	dell’applicazione	di	AR
nella	riabilitazione	di	spalla



Evidenze	soprattutto	per	attività	a
breve	termine,	disturbi	neurologici,
riabilitazione	post-traumatica	degli
arti,	ed	in	ogni	caso	su	programmi	
riabilitativi	svolti	in	strutture	dedicate
e con	il	supporto	di	specialisti
Occorre	implementare	le	attuali	evidenze
con	lavori	che	ne	supportino	l’efficacia
a	lungo	termine	anche	in	contesti
domestici	auto-guidati


