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Introduzione

* |l progetto Chill nasce all'interno del Reparto di Neuropsichiatria Infantile, della Fondazione IRCCS San Gerardo dei Tintori, con I'obiettivo di
prevenire episodi di violenza e aggressivita espressa e/o latente attraverso I'impiego innovativo della Realta Virtuale come strumento
riabilitativo terapeutico.

La Realta Virtuale si @ dimostrata efficace nel ridurre gli eventi aggressivi in popolazioni di adolescenti in setting residenziali (Comunita

Educative, Terapeutico/Riabilitative).
Il Reparto di NPIA é un contesto ad alta complessita clinica ed emotiva, dove la gestione delle emozioni e del comportamento dei giovani
degenti rappresenta una sfida quotidiana per gli operatori del reparto e dei familiari dei pazienti .

Metodi

Tutti i professionisti coinvolti ( medici Neuropsichiatri, infermieri, Terapisti della Riabilitazione Psichiatrica e Operatori Socio Sanitari) dovranno acquisire
competenze tecniche sull'utilizzo della Realta Virtuale; la formazione avra un taglio multidisciplinare e pratico, con simulazioni, laboratori esperienziali e
momenti di supervisione, in modo da consolidare competenze condivise e rafforzare la coesione del gruppo di lavoro; dovrd, inoltre, rafforzare le conoscenze
sulle fasi di escalation e conoscere gli allerts inerenti gli scenari di aggressivita e violenza.
Lo strumento innovativo che si desidera utilizzare é la realta virtuale (RV) e nello specifico il visore Meta-Quest 3 che potra essere strumento complementare
( non sostitutivo) delle pratiche terapeutico riabilitative gia consolidate arricchendo i percorsi di cura e riabilitazione .
Il Visore permettera di :

sperimentare modalita alternative di auto-regolazione emotiva rispetto alla frustrazione, alla rabbia e all’aggressivita;

creare e vivere delle esperienze semi-immersive o totalmente immersive, in scenari di realta virtuale rilassanti e riposanti;

aumentare il senso di sicurezza e di comprensione delle emozioni personali;

scaricare eventuali tensioni e frustrazioni attraverso 'uso di giochi selezionati e sperimentati;

ritrovare stimoli positivi e motivazioni nei momenti di difficoltd nonché di reagire all’eccessiva apatia.

Risultati

- Riduzione del numero e dell'intensita di episodi di aggressivita in reparto nell’arco di un anno;

- Aumento delle capacita di autoregolazione emotiva dei pazienti (attraverso I'utilizzo di apposite
scale di valutazione);

- Favorire un maggior coinvolgimento degli adolescenti ricoverati nelle attivita riabilitative;

- Promuovere il benessere psicosociale e prevenire il burnout dell’équipe multidisciplinare.

Conclusioni

L’approccio riabilitativo con 'utilizzo della RV si & dimostrato sempre piu efficace in contesti di salute mentale, in particolare con gli adolescenti.

Studi condotti su giovani adolescenti con disturbi depressivi hanno dimostrato che gli interventi con la RV (specialmente nel caso di utilizzo di ambienti
immersivi e ludici) hanno effetti significativamente superiori rispetto ad altre tipologie di interventi riabilitativi.

L'uso della RV in contesti riabilitativi gia esistenti come nel caso del Reparto di NPIA, favorisce una maggiore continuita terapeutica, incrementando
impatto, la sostenibilita e I'efficacia degli interventi stessi.

Nell’ambito del reparto di degenza NPIA, la RV permette di simulare contesti emotivamente carichi e difficili da ricreare nella realtd, offrendo un’elevata e
innovativa proposta di strumenti con il fine di prevenire episodi di aggressivita e violenza.
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