AVANCOS TECNOLOGICOS INSERIDOS NO PROTOCOLO
FISIOTERAPEUTICO CONVENCIONAL: UMA REVISAO BIBLIOGRAFICA

Sebastido Matheus Lourenco Lima
Centro Universitario — UNIFIP — Patos — Paraiba — Brasil
sebastiaomatheus222@gmail.com

Helyson Carlos Lucena Araujo
Centro Universitario — UNIFIP — Patos — Paraiba — Brasil
helysonc31@gmail.com

Maria Elizangela Batista Morais
Centro Universitario — UNIFIP — Patos — Paraiba — Brasil
elizangelamorais85@gmail.com

José Victor Amaral Leite
Centro Universitario — UNIFIP — Patos — Paraiba — Brasil
Victoramaralfisioterapial9@agmail.com

Samara Campos de Assis

Docente do curso de Fisioterapia do Centro Universitario — UNIFIP —Patos- Paraiba —
Brasil

samaraassis@fiponline.edu.br

RESUMO: Introducéo: Com os avancos tecnolégicos, 0os campos de atuacdo da fisioterapia
ganharam novos aliados ao tratamento convencional e que promovem, atraves da sua boa
utilizagdo, resultados positivos no que se diz respeito aos processos de reabilitacdo em
diferentes faixas etarias e com grupos-alvo distintos. Objetivo: Este trabalho tem por objetivo
expandir o conhecimento j& obtido sobre os beneficios da realidade virtual em diferentes esferas
patoldgicas. Metodologia: A revisao bibliografica foi o método utilizado neste estudo. Foram
utilizadas as bibliotecas virtuais SCIELO e LILACS para obtengdo do banco de dados.
Resultados: A RV é uma ferramenta que pode auxiliar na melhoria da qualidade de vida em
individuos com patologias distintas e que, quando associada a terapia convencional, promove
efeitos amplamente eficazes e com boa adesdo dos pacientes. Consideracfes finais: O
Nintendo ® Wii foi o recurso que se apresentou mais acessivel e com promocédo de ganhos
funcionais, estimulos cognitivos, adesao ao tratamento e restauracdo do equilibrio.

Palavras-chave: Fisioterapia. Realidade Virtual. Reabilitacdo.

ABSTRACT: Introduction: With technological advances, the fields of action of
physiotherapy have gained new allies to conventional treatment and that promote, through its
good use, positive results with regard to the rehabilitation processes in different age groups and
with different target groups. Objective: This work aims to expand the knowledge already
obtained about the benefits of virtual reality in different pathological spheres. Methodology:
The bibliographic review was the method used in this study. The virtual libraries SCIELO and
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LILACS were used to obtain the database. Results: VR is a tool that can help improve the
quality of life in individuals with different pathologies and, when associated with conventional
therapy, it promotes widely effective effects and good patient compliance. Final
considerations: The Nintendo ® Wii was the resource that proved to be the most accessible
and with the promotion of functional gains, cognitive stimuli, treatment adherence and
restoration of balance.
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1. INTRODUCAO

O processo de reabilitacdo de todo paciente no servico de fisioterapia requer atengéo e
aperfeicoamento constante por parte dos profissionais nele envolvidos. Os avancos
tecnologicos e as pesquisas cientificas estdo em alto nivel de complexidade e, como efeito,
buscam-se a cada dia melhorias baseadas em evidéncias clinicas e cientificas acerca do corpo
humano e seus mecanismos funcionais relacionados com estes novos instrumentos (ARAMAKI
etal., 2019).

A fisioterapia dispGe de varios recursos empregados em todo o processo de reabilitagdo nas
mais diversas areas de atendimento como, por exemplo, a cinesioterapia, a fisioterapia aquatica,
a eletrotermofototerapia, entres outros. Atualmente, com uma visao ampla e motivacional, estdo
surgindo estratégias que visam produzir os movimentos biomecénicos do corpo de uma forma
mais ladica e com mais participacdo do paciente.

De acordo com Itakussu e colaboradores (2015), estes avancos trouxeram para 0 meio
terapéutico a possibilidade de associar a propria atividade do paciente ao que ficou conhecido
como realidade virtual (RV). A RV, por sua vez, apresenta beneficios as reacdes de equilibrio
e promove um autoconhecimento efetivo.

Estudos estdo sendo realizados buscando o reconhecimento cientifico desta modalidade
terapéutica associada a programas de reabilitacdo funcional convencional ja que diversas
patologias demonstram beneficios com esta associa¢do. Dentre elas, a Doenca de Parkinson
(DP); a Esclerose Multipla; apés um Acidente Vascular Cerebral (AVC) e pessoas em processo
de envelhecimento que tenham deficiéncia de equilibrio (VIEIRA et al.; 2014).

Este processo de envelhecimento é caracteristico de todos os lugares do mundo e, com ele,
é esperado que ocorram alteracGes sistémicas e funcionais deste grupo. As perdas de forca
muscular associada a reducéo gradativa do equilibrio implicam em maiores riscos de acidentes.
Além disso, esta faixa etaria é mais propensa ao desenvolvimento e manifestagdes clinicas de

doencas neurodegenerativas.



Entretanto, a RV ndo se apresenta eficaz apenas com este publico. Criancgas, adolescentes
e adultos jovens também séo beneficiados. Outro aspecto relevante da RV, segundo Silva et al.;
(2018) diz respeito a reabilitacdo de pacientes acometidos com doencas cardiovasculares e seu
uso j& se encontra empregado nos planos de tratamento.

A realidade virtual demonstra-se como uma atividade computadorizada que simula a vida
real utilizando ambientes ficticios e que englobam estimulos sensoriais, cognitivos e
psicomotores. Oferta préaticas fisicas com dinamizacao e adaptaveis a cada realidade, visando
feedbacks fisioldgicos positivos (SILVA et al.; 2015).

Neste sentido, surgiram os videogames Nintendo Wii que apresentam caracteristicas
promissoras na reabilitacdo fisioterapéutica de forma gradual e padronizada e que dispdem de
ambientes ricos em estimulos nos mais variados sistemas do corpo humano. Estes jogos
solicitam atencdo e trabalhos cognitivos associados as habilidades motoras (FERRAZ et al.,
2017).

Levando em consideracdo os aspectos abordados, a presente revisdo objetiva expandir o
conhecimento ja obtido sobre os beneficios da realidade virtual em diferentes esferas

patoldgicas que afetam os sistemas sensoriais, neurais e locomotores do corpo humano.

2. MATERIAIS E METODO

Este estudo trata-se de uma Revisdo Bibliografica. Foram percorridas as seguintes etapas:
definicdo do tema, definicdo do objetivo e levantamento bibliografico pertinente ao tema em
bases de dados eletronicas. Os bancos de dados utilizados foram Scientific Electronic Library
Online (SciELO) e Literatura Latino-americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS).

As buscas nos bancos de dados efetuaram-se através de terminologias cadastradas nos
Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS). As palavras-chaves utilizadas foram: “Fisioterapia”,
“Realidade Virtual” e “Reabilitagao”.

Os critérios de inclusdo utilizados foram artigos publicados entre os anos de 2014 e 2020,
escritos em lingua portuguesa e inglesa e que estavam condizentes ao tema proposto. Os
critérios de exclusdo foram os estudos bibliograficos publicados anteriormente ao ano de 2014
ou que ndo atendiam as buscas do estudo.

Foram encontrados 38 artigos nas duas bases de dados utilizadas. Logo apds a leitura dos
resumos e exclusdo dos artigos repetidos foram selecionados 12 artigos que atendiam aos

critérios de inclusdo e exclusdo e que delimitam o objetivo do estudo.



3. RESULTADOS

Todo o mecanismo encontrado nas invencgdes tecnoldgicas da nova era permite aos
pacientes das mais distintas situagdes fisicas simulagdes de situa¢des do dia-a-dia, oferecendo-
Ihes interagdo com a realidade virtual através dos desafios impostos e uma motivagdo
abrangente ao individuo (CROCETTA et al.; 2015).

Neste estudo, foram encontrados artigos que ressaltam a importancia desta modalidade
terapéutica e como seu campo de atuagdo envolve desde criancas até pessoas em processo de
envelhecimento com diversas alteragdes multissistémicas.

Foram encontrados onze artigos que demonstram efetividade nos feedbacks audiovisuais
para qualquer pessoa que se exponha a este tipo de atividade. Este fato explica a adesdo e
motivacdo dos participantes em 66,6% de toda anélise do estudo.

As interacBGes entre 0 mundo real e 0 mundo virtual sdo capazes de permitir varios
beneficios biopsicossociais e que interferem diretamente na qualidade de vida dos individuos.
Dentre os principais efeitos da RV, destacaram-se: ganho de equilibrio estatico e/ou dindmico
(91,6%), correcdes e adaptacOes posturais (75%), ganho de amplitude de movimento (16,6%),
aumento cognitivo (66,6%), integracao social (16,6%) e uma melhora significativa na execucao
das atividades de vida diéria.

A realidade virtual tem se destacado de forma promissora no ambito da reabilitacdo em
diversas populagdes por reproduzir simultaneamente tarefas diarias com aprendizado motor e
cognitivo. Ou seja, este ambiente rico em estimulos sensoriais permite individuos de qualquer
faixa etéria interajam com o ludico ao mesmo tempo em que séo reabilitados (VIEIRA et al.;
2014, ITAKUSSU et al.; 2015, FERRAZ et al.; 2017, ARAMAKI et al.; 2019).

Um dos recursos da RV mais citados nas bibliografias tem sido o Nintendo Wii (relatado
em 66,6% do estudo). Este jogo promove pistas cognitivas em uma plataforma de equilibrio
denominada Wii Balance Board (WBB) e ao sistema de movimento Wiimote e que, em suma,
permitem atividades em tempo real (RAMOS et al.; 2016, FERRAZ et al., 2017).

Este método é amplamente desafiador e, a0 mesmo tempo, motivador para quem faz uso
como auxiliar ao tratamento das mais distintas patologias. Foram relatadas nesta revisao as
principais indicacfes para seu uso: individuos com déficits posturais (75%); apds um quadro
de AVC (33,3%); criangas com paralisia cerebral- sedestacéo e ortostatismo (25%); Doenca de
Parkinson (25%); traumas raquimedulares (8,3%) e doencas cardiovasculares (8,3%) (Tabela
1).



Tabela 1 — Distribuicdo dos artigos conforme autoria, titulo, objetivos e conclusoes.

Autores/ TITULO OBJETIVOS CONCLUSAO
ano
Realizar uma revissfo |A RV & atil  na
VIEIRA et | “Realidade de literatura a respeito | potencializacdo do controle
al.; (2014). | virtual na | da influéncia da RV na | motor, na funcionalidade, na
reabilitacéo reabilitacdo de | capacidade cognitiva e no
fisica de | pacientes com doenca | equilibrio, mas ainda precisa
pacientes com | de Parkinson. de estudos com melhor
Doenca de qualidade metodoldgica
Parkinson”. para  confirmacdo  dos
resultados da RV na doenca
de Parkinson.
CROCETA | “Tecnologias Investigar como o0s | Os jogos eletrdnicos estdo
etal.; com realidades | profissionais de saude | disponiveis e podem ser
(2015). virtual e | no Brasil tém utilizado | uma ferramenta que pode
aumentada no | jogos de RA e RV para | contribuir para a ampla
Desempenho beneficiar seu | adocdo do exercicio como
Humano: uma | trabalho. uma forma agradavel de
revisao”. recreacao.
“Beneficios do | Analisar os beneficios | O Nintendo® Wii é um
ITAKUSSU | treinamento de | do treinamento com o | valioso instrumento para a
etal.; exercicioscom o | Nintendo® Wii  para | pratica fisioterapéutica,
(2015). Nintendo® Wii | populagdo de idosos | trazendo potenciais
na populacdo de | saudaveis. beneficios para a populacédo
idosos de idosos, porém, devido a
saudaveis: grande variabilidade
revisao de encontrada nas
literatura”. metodologias ainda ndo é
possivel ter uma conclusédo
clara a respeito do Wii para
esta populacéo.
“Realidade Analisar acdes de uma | A criacdo de subsidios para
MUCELIN | virtual como | pratica clinica em |a construcdo do
etal.; possibilidade Fisioterapia que vise a | conhecimento cientifico por
(2015). terapéutica para | aprendizagem motora, | meio dos recursos do
adolescentes com a finalidade de | ambiente virtual aponta para
com entender como podem | o incremento do
Encefalopatia ser estabelecidos | desempenho motor e para a
Cronica ndo | vinculos com a|formacdo de  sujeitos
Progressiva da | aprendizagem historico-sociais.
Infancia”. cientifica, em sua
interface com  as
ciéncias tecnologicas
no favorecimento do
processo de
aprendizagem motora
via realidade virtual.




“Efeito de um

Investigar o efeito de

Este estudo estabeleceu a

SILVA et | programa de | um programa | viabilidade de um programa
al.; (2015). | reabilitagéo combinado de | de reabilitagdo baseado em
utilizando reabilitacdio de RV |RV. Ele indicou o
realidade virtual | com terapia | Nintendo® Wii como uma
para o equilibrio | convencional em | alternativa acessivel para
e funcionalidade | pacientes com AVC | intervencGes de realidade
de pacientes | cronico para melhorar | virtual e uma ferramenta
com AVC | o equilibrio e | adicional na pratica clinica
cronico”. independéncia convencional, embora sejam
funcional. necessarias mais
investigacbes  sobre o
assunto.
“Uso da | Avaliar a influéncia da | A utilizacdo da RV durante
SILVA,; realidade virtual | RV com NW no | o tratamento da crianga com
IWABE- na reabilitacdo | equilibrio estatico, | PC-A pode ser benéfica,
MARCHESE | motora de uma | dinamico e marcha de | pois sugere uma influéncia
, (2015). crianga com | uma crianga com | na melhora da
Paralisia diagnostico de | funcionalidade da crianca
Cerebral Paralisia Cerebral | quando usada em
Ataxica: estudo | Ataxica (PC-A). complemento  com 0
de caso”. tratamento
cinesioterapéutico.
”Realidade Verificar a influéncia | Apesar de os resultados nao
RAMOS et | virtual na | da realidade virtual, | apresentarem diferencas
al.; (2016). | reabilitagdo de | com a utilizagdo do | estatisticas, a realidade
portadores  da | Wii Fit, na melhora do | virtual pode ser uma nova
doenca de | equilibrio, da | ferramenta associada a
Parkinson” qualidade de vida e do | fisioterapia tradicional.
medo de quedas dos
portadores da doenca
de Parkinson.
“Treinamento Avaliar a eficacia do | O NW pode proporcionar
FERRAZ et | com Nintendo | videogame Nintendo | melhora no equilibrio e na
al.; (2017). | Wii na | Wii (NW) no | mobilidade de adultos com
reabilitacdo do | tratamento do | DP. Estes beneficios devem
equilibrio equilibrio postural e | ser interpretados com
postural e | mobilidade de | cautela por causa da baixa
mobilidade de | pacientes adultos com | qualidade metodoldgica dos
individuos com | DP em estagios | a Il | estudos incluidos e da falta
Doenca de | da escala de Hoehn & | de avaliagdo comum dos

Parkinson: uma
revisao
sistematica”

Yahr.

efeitos do tratamento.




FONTOURA
etal;
(2017).

“O papel da
reabilitacdo com
realidade virtual
na capacidade
funcional e
qualidade de
vida dos
individuos com
doenca de
Parkinson”.

Avaliar a capacidade
funcional e a QV de
individuos com DP
usando RV com X-
Box Kinect®.

A RV combinada a
fisioterapia € um método
eficiente, 0o que pode
influenciar o aspecto clinico
e melhorar a QV de
individuos com DP.

LEAOetal.;
(2017).

“Impacto da
realidade virtual
no equilibrio e
na qualidade de
vida em
individuos com
lesao medular”.

Verificar a influéncia
da realidade virtual
sobre o equilibrio de
tronco e qualidade de
vida de individuos
com lesdo medular em
nivel toracico.

O protocolo de tratamento
utilizado para o estudo se
mostrou eficaz para o
equilibrio e qualidade de
vida, permitindo  maior
seguranca para realizacdo
das atividades nas posturas
de sedestacéo e
bipedestacao.

SILVA et
al.; (2018).

“Efeitos da
reabilitacdo

cardiovascular
convencional e
com Realidade
Virtual no corpo
Composicdo e
capacidade

funcional de
pacientes com
Cardiopatias:

Ensaio clinico
randomizado”.

Comparar os efeitos da
reabilitacdo cardiaca
convencional e da
realidade virtual na
composicao corporal

e capacidade funcional
em pacientes com
doenca cardiaca.

As duas modalidades de
reabilitacdo ndo tiveram
efeito na  composicdo
corporal dos grupos. Além
disso, a melhora na
capacidade funcional foi
semelhante nos dois grupos.

ARAMAKI
etal.;
(2019).

“Realidade
virtual na
reabilitacdo de
pacientes apds
acidente
vascular
cerebral:
revisao
integrativa”.

uma

Descrever 0S
protocolos de
intervengédo para 0 uso
de videogames
comerciais como
realidade virtual (RV)
na reabilitacdo de
pacientes com AVC.

Os  estudos indicaram
melhora do  equilibrio
dindmico, funcdo motora de
membro superior e
qualidade de vida apoés
reabilitacdo usando RV. A
RV se mostrou mais eficaz
que tratamentos
convencionais para 0
desfecho do  equilibrio
dindmico.

Poucos resultados foram encontrados em relacdo ao aumento de forca muscular e de quais
seriam os padrdes indicados para cada uma destas patologias. O que se observou foi, em todos
os casos, melhora no equilibrio, na propriocepcao, autoconhecimento, aumento do desempenho

em tarefas do dia-a-dia e maior adesdo ao tratamento.



4. DISCUSSAO

Vieira et al.; (2014) abordaram, em suma, que houveram resultados positivos no
equilibrio, na marcha e no controle da postura de pessoas com Doenga de Parkinson através da
contribuigdo cognitiva dos feedbacks audiovisuais e, ainda, demonstraram ser uma ferramenta
com grande potencial associado ao plano de tratamento.

Crocetta et al.; (2015) observaram que os avancos tecnologicos estdo transformando o
mundo e, como consequéncia, melhorando as ferramentas de auxilio aos tratamentos diversos.
Os fisioterapeutas, terapeutas ocupacionais e educadores fisicos sdo os profissionais mais
beneficiados com o uso da RV ja que esta permite uma maior motivacao e adesao a reabilitacéo.
Além disto, os videogames contribuem de forma abrangente na recreacdo dos pacientes.
Indicam ainda, que mais estudos sejam realizados visando aprimorar o uso desta tecnologia.

Para Itakussu e colaboradores (2015) a utilizacdo do Nintendo® Wii demonstra-se como
um valioso instrumento para os fisioterapeutas por permitir beneficios funcionais e cognitivos
nas pessoas que estdo em processo de envelhecimento com ou sem patologias, como
manutencdo do equilibrio e coordenacdo motora, motivacdo e integracdo social. Porém
ressaltam que mais estudos ainda precisam ser feitos visando a obtencdo de protocolos
adequados para este grupo.

Em seus estudos, Mucelin et al.; (2015) corroboram com Crocetta et al.; (2015) ao
observarem que a RV tem promovido um avango importante nas ciéncias da salde. Esta
ferramenta, de forma ludica, estabelece comunicacdes entre 0s meios reais e virtuais oferecendo
melhorias no equilibrio, integridade dos movimentos e cognicao. Por essa razdo, pacientes com
Encefalopatia Cronica Nao Progressiva da Infancia podem, através dos feedbacks audiovisuais,
melhorarem seu desempenho na integracdo de atividades.

A RV associada as técnicas convencionais usadas na reabilitacdo, segundo Silva e
colaboradores (2015), permitem aos pacientes em tratamento ap6s um Acidente Vascular
Cerebral aprendizados motores mais efetivos e aprimoramentos nas habilidades fisicas e
cognitivas. O equilibrio foi o aspecto que trouxe melhores resultados devido ao
autoconhecimento promovido pelo feedback audiovisual. O uso do Nintendo® Wii foi indicado
pela facilidade e menor custo do equipamento e deve ser usado como complemento na terapia
tradicional e ressaltam, ainda, que mais investigagOes sejam feitas para melhorias dos
protocolos.

Silva e lwabe-Marchese (2015) analisaram criancas com Paralisia Cerebral Ataxica que

apresentam hipotonia e dificuldades em direcionar 0s movimentos alterando o equilibrio e a



funcionalidade como um todo. Observaram que o desempenho destas criangas foi melhorado
guando associaram a RV as técnicas convencionais da fisioterapia, principalmente para o
equilibrio estatico e dindmico. Mas também ressaltam a necessidade de estudos mais detalhados
para comprovacao destes beneficios.

Em contrapartida aos resultados até aqui mencionados, os estudos de Ramos et al.; (2016)
mostraram que o uso do Nintendo® Wii ndo apresentou melhoras significativas em pacientes
com Doenca de Parkinson no que se diz respeito ao equilibrio e qualidade de vida. Entretanto,
ndo foi observada reducdo de beneficios desta modalidade terapéutica e, com isso, concluiram
que o NW pode ser inserido em um programa de reabilitagéo tradicional visando uma maior
adesdo e interacdo destes pacientes com seu tratamento e, por fim, sugeriram mais pesquisas
sobre este sistema de jogos.

Ferraz et al.; (2017) também estudaram pacientes com DP e ressaltam que € necessario um
programa de tratamento a longo prazo e, neste sentido, exercicios mondtonos poderiam
promover baixo rendimento. Os jogos do NW, segundo eles, podem ser aderidos ao tratamento
fisioterapéutico por ofertar motivacdo a ganhos funcionais de equilibrio e propriocepcao, além
de ser uma ferramenta de baixo custo e bem aceita por pessoas com mais idade. Mas, ainda
observam a necessidade de se aprimorarem os estudos no intuito de desenvolver protocolos e
comprovar sua eficacia cientificamente.

Este método inovador, de acordo com Fontoura e colaboradores (2017), é uma alternativa
promissora por permitir um tratamento dindmico e que aumenta a motivacdo dos pacientes com
DP. E de extrema importancia que seja associado a reabilitacdo convencional para que sejam
aumentadas as capacidades funcionais e a qualidade de vida deste grupo. Como os demais,
também sugeriram um maior aporte de dados bibliograficos para evidenciar seus beneficios.

Ledo et al.; (2017) realizaram uma pesquisa com individuos que através de traumas fisicos
sofreram lesdes a nivel medular. Foi observado que a RV proporcionou uma maior efetividade
no equilibrio tanto na postura sentada como na ortostatica. Alem deste beneficio fisico, também
foi relatado uma integracdo social e mais adesdes ao tratamento.

Visando observar os efeitos terapéuticos da RV e da terapia convencional em cardiopatas,
Silva e colaboradores (2018) realizaram um estudo randomizado entre estas duas modalidades
e perceberam que ambos tiveram efeitos positivos como alternativas de reabilitacdo, mas que
nenhuma delas alterou a composi¢édo corporal dos individuos.

Para Aramaki et al.; (2019) o Nintendo® Wii estava entre 0s principais recursos de
reabilitagdo com RV. Em seus estudos, observaram que paciente apdés AVC que eram

submetidos a esta forma de tratamento tinham como beneficios o ganho de equilibrio, funcédo



motora, qualidade de vida e retorno a realizagdo das atividades de vida diaria. Sugeriram, por
fim, que sejam realizados outros estudos para elaboracdo mais efetiva de protocolos de
aplicacdo deste recurso.

Nesta pesquisa, os doze artigos analisados corroboraram com o uso da RV com ferramenta
associada com toda a terapia convencional ja conhecida e que ndo pode substitui-la em nenhum
dos casos. Devendo ser, assim, um recurso adicional a terapéutica dos diversos campos

patoldgicos aqui citados.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A realidade virtual demonstra-se como uma ferramenta promissora no ambito da
reabilitacdo fisioterapéutica. As suas caracteristicas permitem aos pacientes oportunidades
Unicas de tratamento atraveés do feedback audiovisual que promove, gerando um novo
aprendizado do aparelho locomotor e sendo eficaz na neurorreabilitacdo. Os resultados sugerem
que o Nintendo® Wii € um dos recursos mais acessiveis e que apresentou melhores ganhos
funcionais para individuos de todas as idades e com patologias distintas, oferecendo um retorno
as atividades de vida diaria e uma maior adesdo ao protocolo de tratamento por ser aplicado de
forma ludica. Além disso, mostrou-se eficaz para o desempenho de equilibrio estatico e
dindmico, trazendo uma melhor qualidade de vida aos seus usuarios. Contudo, ainda fazem-se
necessarias outras pesquisas neste campo de atuacdo para que se elaborem estratégias que
permitam sua inser¢do na fisioterapia de maneira mais clara e com eficacia comprovada

cientificamente.
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