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DE FISIOTERAPEUTES

NEUROBIOMECANICA Y REALIDAD VIRTUAL EN FISIOTERAPIA Y DEPORTE

INTRODUCCION

La realidad virtual (RV) se define como un entorno ficticio generado por una
computadora, bajo una orientacién tridimensional, que permite una interacciéon del
usuario como si se tratase de la vida real.

El uso de la realidad virtual como una intervencidn terapéutica ha revelado ser una
nueva terapia analgésica efectiva, que a través de su efecto distractor permite su uso en
procedimientos médicos dolorosos y durante estados de dolor agudo y crénico.

Cuando se emplea un entorno virtual inmersivo se ha demostrado una eficacia
significativa para reducir la percepcion del dolor durante los procedimientos dolorosos,
esto debido a que el paciente centra su atencién en el mundo artificial y no en su propia
realidad, lo que permite que la mente se distraiga y no piense en el dolor.

En este curso conoceras los efectos y mecanismos de accidn de la realidad virtual,
realizards un adecuado razonamiento clinico en la toma de decisiones con el paciente
con dolor musculoesquelético, asi como seleccionards y dosificaras adecuadamente las
diferentes opciones terapéuticas que ofrece la RV inmersiva.

OBIJETIVOS

El objetivo, de este curso tedrico-practico es introducir los nuevos conceptos de
tratamiento del cerebro mediante los ultimos estudios, avances y tecnologias de ultima
generacion, ofreciendo una vision mas amplia de los métodos de actuacion a los que la
ciencia se esta dirigiendo.

El alumno obtendra informacién tedrica y practica de los ultimos avances y tecnologias
relacionadas con el cerebro y la evidencia que la neurociencia actual esta sacando a la
luz a través del tratamiento del dolor crénico, asi como del entrenamiento y
rehabilitacion en fisioterapia y deporte.

Con dispositivos de realidad virtual, neurobiomecanica, motor imagery, y técnicas de
valoraciéon recuperacién para mejorar la recuperacién de patologias musculo
esqueléticas, asi como el entrenamiento de deportistas y su recuperacion post lesion.
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PROGRAMA

Médulo 1 - INTRODUCCION:
e Neuroanatomia y neurofisiologia del cerebro ante lesiones -musculoesqueléticas.
o Neurociencia del dolor.
e Neurociencia en el deporte.
e Mapas cerebrales.

Mddulo 2 - NEURONAS ESPEJO:
e Aplicacidn en lesiones musculo esqueléticas.
e Aplicacién en inmovilizaciones.
e Aplicacidn a patologias mas evidenciadas en neurologia.
e Usosy tratamientos de caja de espejo y combinacién con realidad inmersiva.

Médulo 3 - IMAGINERIA MENTAL:
e Imagineria motora graduada (implicita y explicita).
e Imagineria kinestésica.
e Imagineria visual.
e Test.
e Aplicaciones app validadas.
e Protocolos.
e Practicas aplicadas en base a diferentes tipos de lesiones.

Médulo 4 - INTRODUCCION A LA REALIDAD VIRTUAL (VR):
e Definiciones.
e Historiade la VR.
e (Caracteristicas de VR.
e Tipos de VR.
e Diferencias entre los tipos de VR.
e Evidencia cientifica de la VR en pacientes con dolor.
e Efectos demostrados en la evidencia de la Realidad Virtual en pacientes con dolor.
e Indicaciones y contraindicaciones.
e Cibersickness.
e Mecanismos neurofisioldgicos de accién de la Realidad Virtual: de la distraccién. a
las ilusiones corporales de cuerpo completo.
e Uso de las distintas aplicaciones de Realidad Virtual Inmersiva.
e Principios generales del uso de los hardware y software de RV inmersiva.
e Propuesta de protocolos de actuacion: seleccidn, dosificacién, monitorizacién.
e (Cdédmo integrar la RV inmersiva en un programa de multimodal?
e Practica con diferentes aplicaciones.
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Modulo 5 - PRINING NEURONALES:

e Neuromodulacidén y técnicas del SNC.
e Feedback uso y aplicaciones para mejorar alteraciones motoras tras lesion.
e Test neurocognitivos.

e Educacién fuerza cruzada.

e Moddulo 6 - VISUAL TRAINING.

e Entrenamiento psicomotor.

e Integracidn neuroldgica.

e Integracion sensorial.

e Integracién motora.

e Reaccién visual.

e Memoria visual.

e Dispositivos y ejercicios.

EVALUACION.

METODOLOGIA DOCENTE

Uno de los factores claves en la forma en la que Samuel realiza sus clases tiene como
objetivo basarse en los modelos actuales de ensefianza para que el alumnado tenga
después de la formacién unas herramientas adquiridas y aplicables basadas en diversos
métodos de ensefanza-aprendizaje:

Aprendizaje basado en proyectos: conocimientos que se adquieren por medio de la
elaboracion de un proyecto para la resolucion de un problema de la vida real, en
este caso una lesidén o patologia con pacientes reales. El docente pasa a tener un
papel de guia o mediador, mientras que el alumno se convierte en el protagonista
del aprendizaje. Se trabaja de manera transversal.

Aprendizaje cooperativo: con cada caso clinico se forman grupos en los que cada
alumno tiene un rol determinado (fisioterapeuta o paciente). Metodologia de
fomentar la colaboracién entre los miembros de un mismo equipo generando una
interdependencia positiva entre los miembros.

Design thinking: método para la resolucidon de problemas (del que puede derivarse
un aprendizaje significativo) basado en las ideas y la creatividad que cuenta con cinco
etapas: empatia, definicion, ideacion, prototipado y testeo. Se trata de aplicar un
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método sistematico con tal de encontrar nuevas formas de satisfacer una necesidad
o resolver el problema.

Aprendizaje basado en problemas: el aprendizaje se realiza de manera ciclica y se
compone de muchas etapas diferentes. Se fundamenta en el planteamiento de
problemas que se analizan, investigan, argumentan, hasta que finalmente se
proponen soluciones. Para poder plantear soluciones al problema, el alumno tendra
gue adquirir los conocimientos necesarios.

Hinking based learning: objetivo no es la memorizacién de los conocimientos, sino
el desarrollo de competencias y destrezas basadas en la comprensién profunda que
el estudiante podra aplicar en la vida real. Se pretende que el alumno sea
responsable de su propia educacién, al ser mas consciente de su valor practico.

Gamificacidn: el objetivo de esta metodologia es motivar el aprendizaje a través del
juego. Para ello, se introducen elementos propios del ambito del juego
(recompensas, desafios, rankings) en un contexto que no es ludico. De esta manera,
con la gamificacién se promueve un aprendizaje emocional que resulta muy
significativo y duradero.



