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Doelstelling SmartLab

Zorginnovatie: revalidatiebehandeling aanvullen met 
nieuwe technologie t.b.v. het vergroten van:

• motivatie, therapietrouw 
• intensiteit, variatie oefenen
• continuïteit van zorg
• eigen regie en comfort (revalidant en mantelzorger)
• doelmatigheid van zorg (resultaat, tempo, 

tevredenheid, kosten, inzet professional)
• .…



Motorisch en cognitief gamen

• Waarom

• Hoe
• Toepassingen  
• Hoe beoordelen  

• Waar



Waarom gamen?

• Populair, sluit aan bij belevingswereld, wat peers doen
• Ontwikkeling: o.a. bediening, content/cognitive demand , prijs 
• Kwaliteiten:

• Plezier - beloning, activeert, motivatie (flow)
• Intensiteit en variatie
• Uitdaging - verrassing, adaptief, competitie
• Spelenderwijs leren
• Verbeelding - personalisatie, activiteit, omgeving
• Controle - omgeving, activiteit, succes
• Feedback - real time, multi sensorisch, registratie 
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Enkele voorbeelden

• Leap Motion
• Wii
• Filmpje WiiBol
• Xbox
• Eyeplay

https://www.youtube.com/watch?v=LjCryf0bS9Y


Intelligent Rehabilitation Solution – de digitale fysiotherapeut?



WWW.Therapwii.nl



Hoe – cognitief gamen

• Welke toepassingen zijn er
• Lumosity
• Braingymmer

• Hoe beoordelen wij deze toepassingen
• Spelenderwijs onderzoek



Braingymmer
Introfilmpje Braingymmer

https://www.youtube.com/watch?v=BXuUt4a_H20


Virtuele verkeertrainingsgame



Waar kun je gamen

• Overal!

• Thuis 
• Onderweg
• Op school  
• Tijdens therapie



Andere ICT toepassingen

• Medido

• Activ8

• Cue2Walk
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