Schlaganfall mit
Virtual Reality heilen

Dank Virtual Reality wird die Rehabilitation nach einem
Schlaganfall effizienter und wirkungsvoller, auch weil die
Patientlnnen eine hdohere Trainingsmotivation haben.

Text: Debora Lehmann und Anja Liidi

beit haben wir uns mit dem The-

ma Schlaganfallrehabilitation
in der Physiotherapie beschiftigt.
Unser besonderes Interesse galt
dabei den modernen Technolo-
gien, die in diesem Bereich immer
haufiger zum Einsatz kommen. Ein
zentrales Thema unserer Untersu-
chung war der Einsatz von Virtual
Reality, die in den letzten Jahren
als vielversprechende Methode zur
Unterstiitzung der Schlaganfallre-
habilitation an Bedeutung gewon-
nen hat.

Die Schlaganfallrehabilitation
ist ein besonders relevantes The-
ma, da in der Schweiz jahrlich rund
16’000 Menschen einen Schlagan-
fall erleiden. Besonders betroffen
sind altere Menschen, da das Alter
einen der grossten Risikofaktoren
fiir einen Hirnschlag darstellt.
Damit ist das Thema auch fiir die
Gerontologie von grosser Bedeu-
tung.

I m Rahmen unserer Bachelorar-

Geschddigte Nervenzellen

Ein Schlaganfall wird durch eine
schlechte Durchblutung des Ge-
hirns verursacht, wodurch Ner-
venzellen im Gehirn geschadigt
werden. In der Folge kann es zu
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verschiedenen Einschrankungen
kommen, unter anderem zu Geh-
und Gleichgewichtsstorungen,
die bei vielen Betroffenen zu einer
erheblichen Einschrinkung der
Selbststandigkeit fiihren.

Nach einem Schlaganfall folgt
in der Regel ein stationirer Kran-
kenhausaufenthalt mit anschlies-
sender Rehabilitation in spezia-
lisierten Einrichtungen. Ziel der
physiotherapeutischen Massnah-
men ist es, die PatientInnen dabei
zu unterstiitzen, mit den entstan-
denen Einschrinkungen umzuge-
hen und moglichst viel Selbststéin-
digkeit zurtickzugewinnen.

Gerade in den ersten Monaten
nach einem Schlaganfall ist das
Gehirn sehr plastisch, d.h. es be-
steht in dieser Phase ein grosses
Potential, Funktionen wie z.B. das
Gehen wieder zu erlangen. Um
dieses Potenzial optimal zu nutzen,
sind intensive Therapien und ge-
zieltes Feedback notwendig. Hier
bieten aktuelle Virtual-Reality-
Technologien in der Rehabilitation
einen klaren Vorteil gegeniiber
herkdmmlichen Methoden.

Virtual-Reality-Systeme ermog-
lichen es, die PatientInnen durch
visuelles, auditives und taktiles

Feedback direkt in die Bewegungs-
ablaufe einzubinden, wodurch das
Training realistischer und moti-
vierender wird. Zudem konnen die
Ubungen in verschiedene Alltags-
szenarien eingebettet werden, was
den Transfer der erlernten Fahig-
keiten in die reale Welt erleichtert.
Je nach Gerit konnen verschiedene
Reize gesetzt und abwechslungs-
reiche Szenarien simuliert werden,
um die PatientInnen sowohl men-
tal als auch korperlich zu fordern.
Fiir die Rehabilitation eignen

sich verschiedene Virtual-Rea-
lity-Systeme. Diese reichen von
Bodenplatten mit integrierten
Bildschirmen und Laufbandern mit
Projektoren bis hin zu ganzen Rau-
men, in denen die PatientInnen
mit VR-Brillen interaktive Ubun-
gen durchfiihren.

Getestete Systeme

Wir hatten die Gelegenheit, ei-
nige dieser Systeme in der Praxis
kennenzulernen und in der Reha-
bilitation zu testen. Ein besonders
interessantes Gerét ist der C-Mill,
der aus einem Laufband mit inte-
griertem Bildschirm und Boden-
projektion besteht. Das Gerat
kann die PatientInnen mit einem



Sicherheitsgurt stabilisieren und
bietet eine Vielzahl von Ubungen
zur Forderung von Gleichgewicht
und Gehfihigkeit. Der Vorteil
dieses Systems liegt vor allem in
der spielerischen Komponente, die
das Training fiir die PatientInnen
attraktiver macht. Viele PatientIn-
nen berichten, dass die VR-Ubun-
gen eine willkommene Abwechs-
lung darstellen und somit die
Bereitschaft und Motivation zum
Training steigern. Diese gesteiger-
te Motivation fiihrt nicht nur zu
einer hoheren Trainingsintensitit,
sondern wirkt sich auch positiv auf
die Rehabilitationsergebnisse aus.
Insgesamt zeigt sich, dass Virtual
Reality in der Schlaganfallrehabi-
litation ein wertvolles Werkzeug
darstellt, das die Therapie nicht
nur effizienter, sondern fiir die Pa-
tientInnen auch angenehmer und
motivierender gestaltet. Insbeson-
dere fir altere Menschen, die oft

Schwierigkeiten mit der Motivation
und Ausdauer fir konventionelles
Training haben, stellt Virtual Rea-
lity eine vielversprechende Ergin-
zung zu traditionellen Ansétzen in
der Rehabilitation dar. m

Dank Virutal-Reality-
Systemen konnen die
Trainingsiibungen

in Alltagsszenarien
eingebettet werden,
was den Transfer der
erlernten Fahigkeiten
in die reale Welt er-
leichtert.
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Die Ausschreibung
2025 ist da!

Mit dem Prix GERONTOLOGIE CH
werden jahrlich drei herausragen-
de wissenschaftliche Abschluss-
arbeiten zum Thema Alter aus-
gezeichnet. Die Ausschreibung ist
interdisziplindr und richtet sich an
Absolventinnen aller Fachrichtun-
gen mit Bezug zum Thema Alter:
Soziales, Gesundheit, Medizin,
Therapie, Design, Informatik,
Wirtschaft, Technik, Erndhrung,
Psychologie, Gemeinwesenarbeit,
Architektur, Recht etc.m
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