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APPLICAZIONI	IN	RIABILITAZIONE

Operatori	(Interdisciplinarietà!)

• Medici	

• Fisioterapisti

• Preparatori	fisici

• Ingegneri

• Biomeccanici

• Informatici

• Neuroscienziati

Approccio	e	strategie

• Programma	orientato	al	compito

• Esercizi	su	misura

• Feedback	finalizzato	e	diretto	
all’apprendimento	motorio

• Frequenti	ripetizioni	di	movimento

• Scenari	coinvolgenti	e	motivanti

• Individualizzazione	dell’intervento



QUALI	PATOLOGIE?

• Ictus

• Parkinson

• Sclerosi	Multipla

• Paralisi	cerebrale	infantile

• Traumi	cranici/encefalici

• Deficit	motori

• Malattie	neurodegenerative	(polineuropatie	etc)

• Lesioni	midollo	spinale

• Esiti	traumi	ortopedici

• ….................



Howard, A Meta-Analysis and Systematic Literature Review of Virtual Reality 
Rehabilitation Programs, Computers in Human Behavior (2017), doi: 
10.1016/j.chb. 2017.01.013 

I	programmi	di	RV	in	riabilitazione	(VRR)	stanno	diventando	sempre	più	popolari

Questi	programmi	sembrano	spesso	più	efficaci	dei	programmi	di	riabilitazione	tradizionale

La	partecipazione	emotiva	e	la	fidelizzazione	fisica	e	cognitiva	sono	fra	le	cause	del	successo	dei	programmi	di	VRR

Maggiori	ricerche	sono	necessarie	per	un’ottimizzazione	dei	programmi	VRR

4	outcomes indagati:	cammino,	controllo	motorio,	equilibrio,	forza



Interventi di teleriabilitazione sono consigliati in pazienti

con TKA. Rispetto alla riabilitazione face-to-face risultano

effetti paragonabili sul controllo del dolore ma maggiori

miglioramenti sul recupero funzionale (mobilità / forza

quadricipite)

La	riabilitazione	basata	sulla	

realtà	virtuale	non	è	

superiore	alla	riabilitazione	

tradizionale	in	quanto	a	

controllo	del	dolore,	

assunzione	di	farmaci	e	altri	

outcomes funzionali	ma	

sembra	migliorare	la	

propriocezione	globale	in	

pazienti	

operati	di	protesi	di	ginocchio		

Esiti	protesi	di	ginocchio



Teleriabilitazione vs.	CG	(TT):	differenze	significative	su	deficit	motori,	

disfunzioni	corticali	con	deficit	cognitivi,	depressione	post-ictus

Negli	altri	otucomes risultati	sovrapponibili,	ma	migliori	se	RV

“in	aggiunta”

Differenza	con	revisioni	precedenti	(es.	Chen	2015)

Implicazioni	importanti	per	pazienti	a	medio/basso	reddito	e	per	

programmi		riabilitativi	a	lungo	termine

Esiti	ictus



VR	vs.	fisioterapia	tradizionale	(attiva	e	passiva):	

Moderati	miglioramenti	su	lunghezza	del	passo	e	salita	di	

scalini,	no	differenze	su	altri	obiettivi	della	riabilitazione

(cammino,	equilibrio,	qualità	della	vita)

VR	utilizzata	in	riabilitazione	in	pazienti

con	malattia	di	Parkinson	contribuisce

al	miglioramento	di	molti	outcomes (es.	instabilità	

posturale)	e	

potrebbe	essere	proposta	come	routine	

nei	programmi	riabilitativi	con	anche	programmi

In	remoto

Malattia	di	Parkinson



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

Deficit	arti	superiori





I trattamenti basati sul gaming, associati alle terapie

con realtà virtuale aprono nuove prospettive nella

riabilitazione dei soggetti che hanno subito un ictus,

relativamente a osservazione dell’azione, imitazione,

versatilità, ripetizione, per il consolidamento dei

miglioramenti della funzionalità degli arti superiori,

soprattutto nella fase acuta

Futuri sviluppi e ricerche dovranno riguardare la

standardizzazione delle valutazioni, la definizione degli

obiettivi a breve e lungo termine, gli effetti di una

terapia combinata (VR gaming + riabilitazione

tradizionale)

Se	l’esercizio	è	considerato	un	“rimedio”	per	le	sue	

potenzialità	preventive	e	per	il	trattamento	di	patologie

croniche,	è	intuibile	che	un’associazione	con	la	realtà	virtuale

può	potenziarne	gli	effetti	terapeutici,	specialmente	in

alcuni	casi,	come	il	miglioramento	delle	funzioni	cognitive

negli	anziani,	l’incremento	dell’equilibrio	e	delle	funzioni	

motorie	nei	pazienti	affetti	da	Parkinson	e	in	quelli	con	

esiti	di	ictus,	così	come	nei	soggetti	in	età	evolutiva	con

paralisi	cerebrali.	In	questo	senso,	anche	VR	è	un	“rimedio”
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• Apps

• Dispositivi	indossabili

• Macchine	intelligenti

• Telemedicina	Video-based

• Realtà	virtuale	e	aumentata	

• Exergames

• Big	data	

• Intelligenza	artificiale



RIABILITAZIONE	TRADIZIONALE	VS.	

RIABILITAZIONE	RV

Approccio	tradizionale

• Noioso?

• Poca	compliance?

• Frequenza	di	attività	limitata	
(poche	sessioni/ripetizioni	nella	
giornata)

• Accesso	regimentato

• Motivazione	non	sempre	ottimale

• Attenzione	da	stimolare

RV

• Divertente

• Buona	compliance

• Maggiore	frequenza	di	attività

• Accesso	libero

• Maggior	coinvolgimento	e	
responsabilizzazione

• Maggiore	motivazione

• Maggiore	attenzione	e	partecipazione

• Rapporto	costo/beneficio



CRITICITA’

• Rapporto	costo/efficacia	da	analizzare	e	comprendere

• Mancanza	di	informazioni	ottimali

• Mancanza	di	rapporto	“umano”	(face-to-face)	e	di	un’assistenza	
specialistica	sul	momento

• Privacy	e	riservatezza

• Sicurezza

• Rapida	obsolescenza	delle	tecnologie	/	Durata	delle	batterie

• Confort	e	usabilità

• Definizione	chiara	degli	ambiti	e	del	timing	di	applicazione	in	riabilitazione

• Troppi	feedback?	(poca	attenzione	alla	qualità	del	movimento)



Ancora	non	vi	è	una	chiara	comprensione	dell’efficacia	della	RV	in

riabilitazione

• chiara	definizione	di	cosa	è	e	cosa	non	è	RV

• simulazione	di	eventi	reali	in	sicurezza

• validità	ecologica

• possibilità	di	registrare	parametri	fisiologici	e	comportamentali	

• economicità	dei	costi

• motivazione

• senso	di	presenza

• senso	di	consapevolezza	del	proprio	corpo	e	di	azione	responsabile

“MULTITASKING	TRAINING”



LE	PROSPETTIVE	E	LE	SFIDE	PER	I	

RICERCATORI	

• Effetti	(trasferimento)	sul	mondo	reale

• Formazione	degli	operatori

• Formulazione	di	linee-guida	(dosaggio,	pratica	del	feedback,	principi	di	
trattamento,	etc.)

• Validazione	e	standardizzazione	delle	strumentazioni

• Ruolo	e	gestione	della	motivazione

• Efficacia	su	diverse	popolazioni	cliniche	(problematiche	dello	sportivo!)

• Coinvolgimento	di	un	numero	sempre	maggiori	di	pazienti	(anche	i	più	
sprovveduti	nell’utilizzo	di	queste	tecnologie)

• Studio	della	combinazione	con	altri	trattamenti	più	o	meno	tradizionali	in	
relazione	agli	obiettivi	e	ai	risultati



LE	PROSPETTIVE	E	LE	SFIDE

PER	GLI	OPERATORI

• Impostazione,	controllo	e	gestione	dei	programmi

• Trasferimento	dei	risultati	al	mondo	reale

• Gestione	dei	risultati	per	le	capacità	della	vita	quotidiana

• Individuazione	degli	obiettivi

• Controllo	dei	movimenti	inutili	o	inappropriati

• Possibilità	di	aggiungere	adattamenti	terapeutici	(es.piani instabili	/	
Bosu)	e	stimoli	sport-specifici

• Individualizzazione	dei	programmi	e	dell’attività

• Coordinazione	con	altre	attività	riabilitative



1		La	teleriabilitazione potrebbe	costituire	nel	futuro	uno	strumento	promettente	per	superare	gli	ostacoli	che	restringono

l’accesso	ai	programmi	riabilitativi	(spt.	a	lungo	termine),	come	per	i	pazienti	con	esiti	di	ictus

2	 Gli	interventi	di	RV	aumentano	la	motivazione	di	questi	pazienti	per	più	sessioni,	e	per	sessioni	più	lunghe,	oltre	che	per	una

maggiore	aderenza	ai	trattamenti

3	 La	maggiore	utilità	per	il	raggiungimento	degli	outcomes è	rappresentata	dalla	combinazione	dei	diversi	approcci	

4	 Con	una	combinazione	di	trattamenti	in	clinica	e	a	casa,	si	può	ottimizzare	il	rapporto	costo/benefici



Centro	riabilitazione	– Utilizzo	RV	Niurion P2R	

Pazienti	ortopedici

• Protesi	spalla	inversa

• Post-chir.	sutura	cuffia

• Post-chir stabilizzazione	GO

• Post-chir sutura	T.	sovraspinoso

• Rottura	sottospinato

• Spalla	dolorosa/rigida

• Lussazione	acromionclaveare

Pazienti	neurologici

• Post- ictus	1° fase

• Post-ictus	2° fase

• Sclerosi	multipla	fase	avanzata
(carrozzina)





CONCLUSIONI

• L’applicazione	della	realtà	virtuale	in	riabilitazione,	e	quindi	anche	nella	
riabilitazione	dello	sportivo,	costituisce	una		grande	opportunità	per	
diverse	tipologie	di	pazienti	e	una	sfida	estremamente	stimolante	per	gli	
operatori	del	settore

• Le	nuove	tecnologie	non	possono	sostituire	comunque	i	trattamenti	
tradizionali	(manuali	e	strumentali)	e	la	rieducazione	motoria	e	funzionale	
face-to-face

• Un	approccio	che	utilizzi	in	maniera	coordinata	e	sinergica	entrambe	le	
opzioni	nei	programmi	riabilitativi,	e	che	sia	basato	sulle	evidenze	
scientifiche	e	sul	confronto	delle	esperienze,	potrebbe	essere	l’approccio	
vincente	per	il	prossimo	futuro

• Una	delle	applicazioni	più	innovative	e	utili	per	lo	sportivo	potrebbe	essere	
nei	percorsi	di	riatletizzazione per	il	return-to-play



Si	può	scoprire	di	più	su	una	persona	in	un’ora	di	gioco	che	

in	un	anno	di	conversazione

(Platone)

GRAZIE!

pierobenellips@gmail.com


