PRAXIS VIRTUELLE REALITAT

Spielend
gesund werden

Bei vielen Krankheiten kann die Virtual-Reality-Therapie helfen, zum
Beispiel nach einem Schlaganfall. Und die potenziellen Einsatzgebiete
der innovativen Behandlungsoption wachsen weiter...

inzutauchen in die
virtuelle Welt, das
ist fur viele Men-
schen ein beliebtes
Freizeitvergniigen, das Nerven-
kitzel und reichlich Spaf} ver-
spricht. Das Prinzip ist einfach:
Kaum hat man die VR-Brille
aufgesetzt, befindet man sich

auch schon in einer anderen
Umgebung, inmitten einer
Handlung mit 360-Grad-Rund-
umblick - in der virtuellen Rea-
litat, kurz VR. Die kiinstliche,
computergenerierte Welt ist
dabei oft so realitdtsnah, dass
sie von der echten kaum zu un-
terscheiden ist. Und sie er6ffnet
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uns bislang ungeahnte Moglich-
keiten: Als Vogel durch Héuser-
schluchten fliegen, auf Zeitreise
gehen, mit Dinosauriern durch
die Landschaft streifen - in der
schonen Scheinwelt ist vieles
machbar, wird mancher Men-
schheitstraum fiir einen Augen-
blick ,real”.
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Dass die Technik aus der Ga-
me-Branche weit mehr kann, als
unseren Spieltrieb zu befriedi-
gen, liegt auf der Hand. Ein viel-
versprechendes Einsatzgebiet ist
die Medizin. Forschungsergeb-
nisse der letzten Jahre haben ge-
zeigt, dass die Uberzeugungs-
kraft der VR-Simulation bei
unterschiedlichen Krankheits-
bildern therapeutisch genutzt
werden kann: Erfolgreich wird
die Virtual-Reality-Therapie
schon seit einiger Zeit bei
Angststorungen und zur Uber-
windung von Kriegstraumata
genutzt. Die Linderung akuter
und chronischer Schmerzen ist
ein weiterer Anwendungsbe-
reich. Auch in die neurologi-
sche Rehabilitation haben
VR-Technologien bereits Ein-
zug gehalten und méglicher-
weise konnen sogar Menschen
mit Demenz davon profitieren.
Die Forschung lduft auf Hoch-
touren und wird zeigen, in wel-
che Bereiche der Medizin die
VR-Therapie kiinftig sinnvoll
eingebunden werden kann.

Auf Konfrontationskurs Ein
mittlerweile recht gut erforsch-
tes Einsatzgebiet ist die Behand-
lung von Angststorungen. Der
Blick durch die VR-Brille kann
bei solchen Angsten und Pho-
bien niitzlich sein, die mithilfe
der Konfrontationstherapie
(Expositionstherapie) behan-
delbar sind - Hohenangst,
Klaustrophobie, Flugangst und
Spinnenphobie gehoren dazu.
Das grundlegende Prinzip der
Expositionstherapie: Von einem
Therapeuten begleitet stellt
sich der Patient bewusst der
angstauslosenden Situation - so
oft, bis es ihm gelingt, die Panik
davor zu iberwinden. Was
durch reale Konfrontation mit
der Angstursache moglich ist,
funktioniert auch im virtuellen
Szenario. Ob ,Blick in die
Tiefe, ,, Aufenthalt in einem
engen Raum“ oder ,Abheben



im Flugzeug® - viele angstauslo-
sende Situationen und Orte
kénnen mit VR-Brille sehr rea-
litditsnah simuliert werden. Ex-
perten zufolge kann die virtu-
elle Expositionstherapie Angste
ahnlich gut reduzieren wie die
Konfrontationstherapie in der
Realitit.

Wer beispielsweise unter Ho-
henangst leidet, kann sich mit
VR-Brille der Aufgabe stellen,
Stufe fiir Stufe einen virtuellen
Turm zu erklimmen - und so
Schritt fiir Schritt ein beachtli-
ches Erfolgserlebnis erzielen.
Das stirkt das Selbstbewusst-
sein, die Selbstwirksamkeit und
macht Mut, sich auch im echten
Leben in die Hohe zu wagen.
Und wer mit Spinnenphobie
zu kidmpfen hat, kann den
angstauslosenden Achtbeinern
in der virtuellen Welt absolut
realititsnah, aber trotzdem auf
Distanz begegnen.

Mit VR-Brille gegen den
Schmerz Auch Schmerzge-
plagte konnen von einer
VR-Therapie profitieren. Unter-
suchungen haben gezeigt, dass
das Eintauchen in eine andere
Welt beachtliche schmerzlin-
dernde Effekte haben kann, die
sogar nach Absetzen der VR-
Brille noch stundenlang anhal-
ten. Am Universitidtsklinikum
Heidelberg hat man beispiels-
weise festgestellt, dass der Blick
durch die VR-Brille Patienten
schmerzhafte Verbandwechsel
erleichtern kann. Und US-ame-
haben
herausgefunden, dass starke

rikanische Forscher

Schmerzen von Krankenhaus-
patienten deutlich nachlielen,
wenn sie in virtuelle Realitdten
entflohen - sich zum Beispiel in
der Natur entspannten oder ein
virtuelles Flugzeug lenkten. Die
Wissenschaftler gehen davon
aus, dass die fesselnden Erleb-
nisse in der kiinstlichen Welt die
Patienten so sehr ablenken, dass
sie weniger Schmerzen spiiren.

Im Vergleich zu anderen Ablen-
kungsmandvern wie Fernsehen
konnte die VR-Therapie sogar
deutlich stdrkere schmerzlin-
dernde Effekte erzielen.

Erfolgversprechende Kom-
bination Chronische Schmer-
zen mit VR-geschiitzter Thera-
pie zu Leibe zu riicken, haben
sich auch Forscher der Juli-
us-Maximilians-Universitat
(JMU) zur Aufgabe gemacht: Im

tuellen Realitét, ist ein weiteres
Ziel des Forschungsprojekts,
das vom Bundesministerium
fir Bildung und Forschung
(BMBF) mit knapp zwei Millio-
nen Euro gefordert wird.

Einsatz nach Schlaganfall
Eine weiteres Einsatzgebiet der
Virtual-Reality-Therapie ist die
neurologische Rehabilitation:
Patienten, die nach einem

Schlaganfall, einer Schidelver-

nahmen nach Schlaganfall und
Co. gut funktionieren, liegt
daran, dass sie das Gehirn quasi
»austricksen®. Ein Beispiel:
Nach einem Schlaganfall ist das
Bein eines Patienten geldhmt.
Setzt er nun die VR-Brille auf,
sieht er dieses Bein, das sich in
der virtuellen Welt viel leichter
bewegen ldsst als im realen
Leben. Das Gehirn des Patien-
ten reagiert auf diese Tduschung
als sei der Reiz real. In der Folge

Die Technik aus der Game-
Branche findet vielversprechende
Einsatzgebiete in der Medizin.

Verbund mit Partnern setzen
die Wissenschaftler erstmalig
auf die Kombination von
Virtual Reality und Neurofeed-
back. ,VirtualNoPain“ heif$t das
aktuelle Forschungsprojekt, das
darauf abzielt, die Schmerzre-
duktion mittels virtueller Reali-
tdt zu maximieren. Als Ergén-
zung zur VR kommt ein
Neurofeedback-Training zum
Einsatz. Aus gutem Grund,
denn mittels Neurofeedback
koénnen Nutzer lernen, be-
stimmte Gehirnaktivititen selbst
zu regulieren. Sie erhalten dafiir
Riickmeldungen tiber Gehirnsi-
gnale, die ansonsten nicht be-
wusst wahrgenommen werden
kénnen. Das gute Gefiihl, selbst
Einfluss auf die Schmerzen zu
haben, konnte sich auch lin-
dernd auf hiufige Begleiter-
scheinungen chronischer
Schmerzen auswirken, etwa auf
Depressionen oder Angstzu-
stainde, hoffen die Forscher.
Herauszufinden, wie Begleiter-
scheinungen auflerdem wir-
kungsvoll beeinflusst werden
konnen, etwa durch Erzeugung
positiver Emotionen in der vir-

letzung oder einer Nervenschi-
digung Bewegung ganz neu ler-
nen miussen, konnen dies
mittlerweile auch in virtuellen
Realititen tun. Experten der
Deutschen Gesellschaft fiir Kli-
nische Neurophysiologie und
Funktionelle Bildgebung
(DGKN) sind von der Wirksam-
keit dieser Methode tiberzeugt.
Von Vorteil ist, dass es VR-ge-
stiitzte Therapieverfahren er-
moglichen, den Schwierigkeits-
grad individuell an den Patienten
anzupassen. Zudem machen sie
die Behandlung durch spieleri-
sche Elemente attraktiver. Pati-
enten konnen beispielweise am
virtuellen Strand unter Palmen
trainieren, Punkte im Wett-
kampf sammeln oder durch die
VR-Brille erleben, wie ihre Arme
und Beine wieder einwandfrei
funktionieren. Das wirkt moti-
vierend und kann die Anstren-
gungsbereitschaft steigern. Gut
s0, denn schliefllich muss eine
Hirnfunktionsstérung nach
einer Verletzung aufgabenorien-
tiert und durch viele Wiederho-
lungen behandelt werden.

Dass VR-gestiitzte Reha-Maf3-

kann das Bein wieder in das
Korperschema integriert wer-
den - und seine Beweglichkeit
schliefSlich wiedererlangen.

Erinnerungen wecken Auch
in Pflegeeinrichtungen kénnten
VR-Systeme kiinftig womoglich
an Bedeutung gewinnen, in ei-
nigen Altenheimen kommen sie
bereits heute zum Einsatz.
Unter anderem, um es Demenz-
patienten zu ermdglichen, eine
virtuelle Reise in die Vergan-
genheit zu machen. Dadurch
sollen Erinnerungen geweckt
und ein Bezug zur fritheren Le-
benswelt hergestellt werden.
Was iiberzeugend klingt, hat je-
doch auch Ticken. Wenn De-
menzkranke nicht mehr zwi-
schen Realitait und Fiktion
unterscheiden konnten, sei das
ein gravierender Eingriff in ihre
Autonomie, betonen Kritiker
und warnen davor, die Moglich-
keiten der virtuellen Realitét
leichtfertig in der Medizin ein-
zusetzen. M

Andrea Neuen,
freie Journalistin
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