
... in de EU-COGER studie >700 post-COVID 
geriatrische revalidanten uit 10 landen zijn 

geïncludeerd, waarvan +/- 300 Nederlandse 
revalidanten en 21 van GRZPLUS? En dat post-COVID cliën-
ten in de EU-COGER studie een bijna volledig ADL herstel 
laten zien en een aanzienlijke verbetering in kwaliteit van 
leven ervaren tijdens en na GRZ? - Miriam Haaksma, senior 
onderzoeker EU-COGER studie UNC_ZH

... na “oefenen”, ondersteunende technologie wordt genoemd 
als belangrijk component van interventies die significant geas-
socieerd zijn met een reductie van het aantal mensen dat valt 
en het aantal keer vallen? - Leonoor van Dam-van Isselt, senior 
onderzoeker LUMC

... een kwart van de oudere 
mensen een delirium door-
maakt na een grote operatie, 
waarvan de helft hersteld is na 
3 maanden? - Adam Gordon, 
Professor of the Care of Older 
People at the University of 
Nottingham

... je aan pre-revalidatie moet doen bij alle 
kwetsbare ouderen die een electieve opera-
tie ondergaan? Niet doen is een kunstfout.  

- Romke van Balen, Senior 
onderzoeker LUMC en Specialist 
ouderengeneeskunde “in ruste” 

... interprofessionele samenwerking 
samenhangt met teamprestaties, 
organisatorische factoren en delen van 
informatie. Deelname aan het EUGMS 
congress bevat al deze onderdelen. - 
Arno Doornebos, coördinator thema 
geriatrische revalidatie UNC_ZH en 
promovendus interprofessionele 
samenwerking) 

... Judy Bakker (promovenda en Ergotherapeut 
Omring) haar onderzoek heeft gepresenteerd op 
het EUGMS door middel van een digitale poster? 

... de EUGMS-werkgroep een vertaling heeft gemaakt van 
de Nederlandse aanbeveling COVID-19 geriatrische reva-
lidatie van Verenso naar een internationale aanbeveling? 
GRZPLUS leverde met de CO-FIT+ behandelpaden een 
belangrijke bijdrage aan de Nederlandse aanbeveling.  
- Marije Holstege, Hoofdonderzoeker GRZPLUS

... de eerste resultaten van 
de EU-COGER studie (waar 
GRZPLUS in participeert) 
laten zien dat geriatrische revalidatie een 
belangrijke bijdrage lijkt te leveren aan het 
herstel van COVID-19 revalidanten, waar-
bij bijna weer herstellen op het niveau 
van voor opname (barthel) verdere ana-
lyses moeten nog plaatsvinden. - Miriam 
Haaksma; Senior onderzoeker UNC_ZH) 

meer info over de studie: EU-COGER - Eu-
ropees onderzoek geriatrische revalidatie 
na COVID-19 (lumc.nl)

... de vleesmarkt in 
Athene een geweldige 
plek is om anatomie 
te oefenen? – Wilco 
Achterberg, Professor 
institutionele zorg en 
ouderengeneeskunde 
LUMC 

... een uitdagende revalidatieomgeving te 
maken heeft met de volgende thema’s: 
Oefenen, doelstellingen, technologie, 
revalidant, dagstructuur, support van 
mederevali danten, communicatie, voe-
ding, mantelzorgers, leiderschapsaspecten, 
omgevingsaspecten, organisatie aspecten 
en factoren buiten de revalidatieafdeling? 
- Lian Tijsen, promovenda de Zorgboog/
Oktober/LUMC, geriatrie fysiotherapeut de 
Zorgboog. (Klik hier voor de factsheet)

GRZPLUS en samenwerkingspartners op het EUGMS - European Geriatric Medicine Society 

Op het EUGMS-congres komen onderzoekers samen om kennis te delen 
over onderzoek in de ouderenzorg waarbij er ook een speciale internatio-
nale werkgroep is met onderzoekers op het gebied van geriatrische revali-
datie. In deze werkgroep wordt o.a. gewerkt aan een gezamenlijke visie op 
geriatrische revalidatie; hoe zou het moeten worden georganiseerd, wat zijn 
belangrijke onderdelen van geriatrische revalidatie etc. Dit om van elkaar te 
leren maar ook om beter gezamenlijk onderzoek uit te kunnen voeren.

Visuospatial neglect(VSN):Ø is common after strokeØ can seriously hamper everyday life. 
Visual Scanning Training(VST):Ø Most commonly used method Ø Requires a lot of repetition Ø Intensive and less appealing

The design choices for the development of an Augmented Reality (AR) game for people with visuospatial neglect
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Methods
Design Research approach: iterative and incremental use of prototypes with strong human-centered focus.

Figure 1: patiënt playing theAR game with the HoloLens™.
Figure 2: a virtual painting on the wall. 

1. Extrinsic motivation: can improve deficiency in self-awareness key 
component of VSN. 2. Nostalgia: stimulates certain brain areas and inspire feelings of pride. 

3. Metaphors: In this game a museum theme is chosen as metaphor 
because it is a place to learn and to be entertained at the same 
time.(figure 2)

4. Direct feedback: guidance during playing the game.5. Independent movement: one of the basic functions of daily 
activities; AR stimulates scanning and moving simultaneously

6. Improved contrast: for optimal interaction during the game.
7. Search element: is the key component of VST; AR will create extra 

incentive for head rotation.8. Competition: necessary to increase motivation and also to give the 
occupational therapist insight in the scanning behavior of the 
patients. A first set-up paper was developed but was not incorporated in this prototype. 

eHealth(Augmented Reality):Ø Might improve treatment in the areas of: efficacy, effectiveness, satisfaction and motivation.
Aim: 
Ø Develop an AR-based scanning training program that will improve visuospatial search strategies in individuals affected by VSN.

Results
The AR game is based on 8 design choices:

Introduction

Figure 3: Participants and corresponding design thinking methods.

Further developmentRecommendations for further development of the AR game prototype include adding an element of competition, further personalization, and grading (on a physical and cognitive level) to improve ease and motivation for use.

Conclusion 
Study output consists of an AR game in which the patient searches for 
virtual nostalgic images (figure 2) projected onto a wall as in a museum, 
and during the game the patient is encouraged to scan the environment 
while moving around (figure 1). The AR game and method used illustrate 
the promising role of AR tools in geriatric rehabilitation, specifically those 
aimed at increasing the independence of patients with VSN after stroke.

Wist je dat... 

KLIK HIER
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