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ESTUDO SOBRE EDUCAGAO E SEGURANGA DIGITAL PARA
CRIANCAS COM O USO DO JOGO INTERLAND

RESUMO

O presente estudo aborda o impacto das tecnologias de informagao e comunicagao
(TICs) no cotidiano de criangas e adolescentes, oferecendo oportunidades de
aprendizado, comunicag¢ao e desenvolvimento de competéncias, ao mesmo tempo
em que expde riscos como cyberbullying, violagdes de privacidade e conteudos
inadequados. Busca analisar as diretrizes legais regulamentadas no pais, como a
Base Nacional Comum Curricular — BNCC e o ECA Digital, assim como cartilhas,
livros, artigos cientificos e pesquisas. Como proposta pratica, analisa o jogo gratuito
Interland: Seja Incrivel na Internet, desenvolvido pelo Google, direcionado a criangas
de 7 a 12 anos, ensinando sobre seguranca digital. Adotando como metodologia
bibliografica e documental qualitativa. Conclui que ferramentas gamificadas como o
Interland possibilitam oportunidades de aprendizado, auxiliando educadores, pais e
responsaveis na formacado de sujeitos criticos, proporcionando uma navegacao
segura no ambiente digital, assim como atuam com a ludicidade e despertam o
interesse das criancas.

Palavras-chave: Educacgao digital; Segurancga na internet; Cidadania digital; Jogo
Interland; BNCC;

ABSTRACT

This study examines the impact of information and communication technologies
(ICTs) on the life of children and adolescents, offering opportunities for learning,
communication, and skills development, while also exposing risks such as
cyberbullying, privacy violations, and inappropriate content. It seeks to analyze the
legal guidelines regulated in the country, such as the National Common Curriculum
Base (BNCC) and the Digital ECA, as well as booklets, books, scientific articles, and
research. As a practical proposal, analyzes the free game Interland: Be Internet
Awesome, developed by Google, aimed at children aged 7 to 12, teaching them
about digital safety. Adopting a qualitative bibliographic and documentary
methodology. Concludes that gamified tools such as Interland provide learning
opportunities, assisting educators, parents, and guardians in the formation of critical
individuals, providing safe navigation in the digital environment, as well as acting with
playfulness and arousing children's interest.

Keywords: Digital education; Internet safety; Digital citizenship; Interland game;
BNCC;
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1. INTRODUGAO

Com a crescente difusdo da tecnologia, como celulares, tablets e notebooks,
transformou-se a sociedade contemporanea, integrando as tecnologias de
informacdo e comunicagado (TICs) ao cotidiano das criangas e dos adolescentes.
Esse cenario proporciona oportunidades inesgotaveis para o aprendizado,
comunicagao e o desenvolvimento de competéncias essenciais da vida em
sociedade. Porém, de outro, expdem criangas e adolescentes a riscos como
cyberbullying, exposicao a conteudos improprios, e violagdes de privacidade.

A educacéo digital surge como fundamental para a formagao dos sujeitos em
sociedade, sendo incorporada cada vez mais nos curriculos da educagao basica
brasileira, visando desenvolver a capacidade critica e 0 uso consciente.
Implementando boas praticas a fim de garantir seguranca e prepara-los para a
utilizagdo correta e segura na Internet.

Pensando nisso, surge a motivagdo para essa pesquisa, o presente estudo
analisa a influéncia da tecnologia no cotidiano, analisando as legislagdes brasileiras
e pesquisas sobre o tema, apresentando uma proposta de ensino utilizando o jogo
Interland, desenvolvido para ensinar seguranga online para criangas e adolescentes

de forma ludica.

O trabalho é estruturado em conceitos gerais e revisao de literatura sobre
impactos das tecnologias, riscos e protegbes legais; a educacdo digital na
perspectiva da cidadania e da BNCC; e como resultado, apresenta a analise
detalhada do jogo Interland — Seja incrivel na Internet, como recurso pedagoégico

complementar para auxiliar as criangas e adolescentes no ambiente digital.

Caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica e documental, sendo
qualitativa e exploratéria, analisando artigos disponiveis no Google Académico, bem
como as leis que regem a protegao de criangas e adolescentes no Brasil. Por fim,
espera-se que esta reflexao contribua para praticas educacionais que equilibrem

oportunidades e prote¢des no mundo digital para esses sujeitos.

2. METODOLOGIA

Essa pesquisa se caracteriza como uma pesquisa bibliografica e documental,

sendo qualitativa e exploratdria. Segundo Fonseca (2002), a pesquisa bibliografica
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baseia-se em analisar documentos e publicagdes disponiveis em livros, artigos
cientificos e materiais publicados em sites, tendo como objetivo fundamentar
teoricamente o tema. Incorporando elementos de uma pesquisa documental,
examinando legislagdes oficiais, relatorios, cartilhas e recursos digitais como jogo
(GIL, 2008).

Realizou-se uma busca detalhada na base de dados do Google Académico,
selecionado artigos utilizando descritores como educacgao digital, cidadania digital,
seguranga na Internet para criangas, riscos digitais, protecédo infantil online, entre
outros. Além de buscar em portais governamentais, verificando as leis que

regulamentam os direitos das criangas e adolescentes.

Como resultado, o objeto central, que confere uma competéncia digital e
ludicidade, o jogo Interland — Seja Incrivel na Internet, desenvolvido pelo Google em
parceria com outras instituigdes, foi escolhido e sera analisado, por seu facil acesso
e alinhado com planos de ensino, tendo como foco a segurancga digital de criangas e

adolescentes.

3. CONCEITOS GERAIS E REVISAO DE LITERATURA SOBRE IMPACTOS DAS
TECNOLOGIAS, RISCOS E PROTEGOES LEGAIS

Ao analisar o impacto das tecnologias nas criangas e jovens, ha uma
dualidade de como interagem, de um lado os jovens sdo considerados como sujeitos
avancados capazes de processar uma enorme quantidade de informacdes, por outro
lado as criangas sao vistas como sujeitos extremamente influenciados, suscetiveis e
vulneraveis aos perigos das tecnologias. Em oposicao, a crianga pode ser dotada de
habilidades para uma alfabetizacdo midiatica, sendo necessario separar as
tecnologias boas das ruins (CAVALCANTE et al., 2024).

Em constante evolugdo, o ambiente virtual possibilita a utilizacdo das
tecnologias de informagdo e comunicagao, que inclui o acesso as redes sociais,
conteudos, servigos, aplicativos e sites entre muitas opgdes. Esses ambientes cada
vez mais utilizados pelas criangas e jovens até mesmo na educagéo, sendo cada

vez mais importantes no cotidiano. Segundo o Comité dos Direitos das Criangas das



Nacdes Unidas (2021), esse uso progressivo pode também apresentar riscos, sendo
necessaria uma protecédo no ambiente virtual.

O Comentario Geral da ONU n° 25, ratificado por 196 paises, apresenta a
necessidade dos Estados Partes tomarem medidas para investir em politicas ou
programas que incentivem o acesso de todos, as tecnologias em ambientes
educacionais, comunidades e lares, a fim de superar a exclusdo digital. Além de
implementar medidas para proteger as criangas dos riscos ao uso da Internet, como

segue abaixo:
[...] Estados Partes devem tomar todas medidas apropriadas para proteger
as criangas de riscos ao seu direito a vida, sobrevivéncia e desenvolvimento.
Riscos relacionados ao conteudo, contato, conduta e contrato abrangem,
entre outras coisas, conteudo violento e sexual, agressdo cibernética e
assedio, jogos de azar, exploragdo e abuso, incluindo exploragdo e abuso
sexual, e a propagagao ou incitagao a atividades suicidas ou que ponham em
risco a vida, inclusive por criminosos ou grupos armados designados como

terroristas ou extremistas violentos. [..] (ONU, 2021)

Nessa concepgao, as criangas devem ser protegidas nos ambientes virtuais
das mais diversas formas que o acesso abrangente de informagdes e contato online
podem causar. Além do mais, os estados devem priorizar o cuidado com os efeitos
da tecnologia nos primeiros anos de vida das criangas, quando a plasticidade
cerebral estda no seu maximo funcionamento, sendo essencial para moldar o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Outro ponto abordado pelo comité &
a necessidade dos estados em conduzir campanhas para conscientizar sobre o uso
no ambiente digital, promovendo programas que auxiliem as criangas a proteger sua
privacidade e evitar danos. O estado tem o dever de proteger as criangas da
violagdo de direitos por empresas, tomando medidas para prevenir, monitorar e
principalmente punir quando ha abusos dos direitos (ONU, 2021).

Refletindo sobre a integridade e vulnerabilidade das criangas e adolescentes
no uso digital, Brito (2025) aborda que, em 2017, mais de um milhdo de criancas
tiveram suas identidades roubadas utilizando jogos ou sites nos Estados Unidos, em
contrapartida, apenas sete por cento dos adultos foram afetados. Segundo a autora,
no mesmo ano houve um vazamento de dados, onde mais de 147 milhdes de
pessoas tiveram suas informacdes expostas na dark web, apresentando uma

vulnerabilidade da privacidade dos usuarios.



No Brasil, em 2014, foi aprovado o Marco Civil da Internet, lei que estabelece
direitos e deveres para o uso da internet, tendo como principios a neutralidade,
privacidade e liberdade de expressao. Nessa perspectiva, em 2018, foi criada a Lei
de Protecdo de Dados (LGPD), tendo o objetivo de proteger os direitos fundamentais
de liberdade, privacidade das informacdes e o tratamento dos dados pessoais da
populagao brasileira, inclusive em meios digitais e fisicos (BRASIL, 2018).

Complementando essas duas leis, surge em setembro de 2025, a lei N°
15.211, que entra em vigor em margo de 2026, que dispde sobre a protegdo de
criangas e adolescentes em ambientes virtuais, o Estatuto Digital da Crianga e do
Adolescente. Nos seus artigos, impde obrigagbes a empresas e plataformas digitais
que oferecem servigos de acesso a essa faixa etaria. No que compete, vedacao de
conteudos improprios, mecanismos de verificagdo de idade, obrigatoriedade de
controle parental limitando o acesso, redes sociais vinculadas ao perfil dos
responsaveis, jogos com protegcdo contra contatos e vedacdo de exploracéo
comercial, proibindo perfis de menores de idade para fins comerciais e lucrativos. A
Agéncia Nacional de Protegdo de Dados - ANPD sera a autoridade fiscalizadora
(BRASIL, 2025).

Em 2019, segundo a pesquisa feita por T/C Kids Online, entre a faixa etaria
de nove a dez anos, 79% das criangas eram usudrios da Internet, j& em 2021,
quando a pesquisa foi refeita, constatou-se que 92% se tornaram usuarios,
apresentando um grande crescimento de criangas que utilizam a Internet (BRITO,
2025). Sendo assim, é necessario pensar em maneiras para auxiliar esse processo
para que os mesmos tenham uma navegagao segura.

Nessa perspectiva, a organizagao Childhood Brasil, que atua pela protecéo da
infancia contra a violéncia sexual, desenvolveu uma cartilha intitulada “Navegar com
Seguranga”. Esse material € destinado para os pais, responsaveis e educadores,
orientando sobre o uso seguro da Internet, dividido em 5 eixos que possibilitam
compreender sobre a tecnologia, os perigos virtuais, as oportunidades que a Internet
proporciona, dicas para uma navegagdo segura sobre privacidade,
compartilhamento de dados pessoais € a necessidade de mediacédo parental. Além
do mais, o site apresenta diversos materiais interativos, como videos explicativos
sobre diversos temas, o que permite compreender e orientar (CHILDHOOD BRASIL,
2025).



Ha ainda outros materiais disponiveis na Internet, que auxiliam nesse
processo e trabalham com a seguranga digital. Como exemplo, podemos citar a
cartilha desenvolvida pelo Governo Federal em 2020, intitulada “Prote¢do de
criancas e adolescentes na Internet”, destinada aos pais e responsaveis, e o site
SaferNet Brasil, que apresenta cursos, noticias, videos e jogos. E o jogo Interland,
que apresenta uma proposta ludica e interativa, sera o foco da analise por
apresentar uma facilidade de acesso e ser dinamico, voltado exatamente para as
criangas e adolescentes, com uma interface intuitiva, ndo sendo encontrado jogos
similares a ele disponivel na Internet.

Embora essas iniciativas enfatizem a seguranca digital e a relagdo a
mediagao para proporcionar uma experiéncia online segura, € fundamental avancgar
para uma abordagem formativa. Nessa perspectiva, envolve a educagao digital como
ferramenta para promover a prevengao de riscos e o0 exercicio pleno da cidadania no

ambiente virtual.

3.1 A Educacao Digital na perspectiva da cidadania e da BNCC

Na concepcéo de cidadania, a educacao sempre foi um requisito para o seu
pleno exercicio, que permaneceu constante ao longo dos anos. Com a cidadania
digital, emergiu a necessidade de uma educacao digital direcionada a nova realidade
da sociedade. Cujo objetivo principal é promover o desenvolvimento dos individuos
preparados para os ambientes digitais. Essa cidadania digital emerge das
necessidades da sociedade atual, que implica em acesso aos direitos assim como
compromissos e deveres (SOUZA, 2018).

A Educagao emerge entre as potencialidades das TICs, precisando inovar as
praticas pedagdgicas, possibilitando o conhecimento por meio das redes, ambientes
virtuais e ensino a distdncia. Uma educacéo digital transcende o dominio das
ferramentas, aplicativos e plataformas, exercendo o papel da formacéao integral do
individuo moldado para conviver em um contexto digital. O seu principio deriva em
auxiliar o cidadao digital a se tornar critico, ético, respeitoso e consciente. Esse
sujeito deve compreender que identidade e valores sdao os mesmos no mundo fisico
ou virtual, e a educacéo digital deve contribuir para relagcdes na sociedade, tendo

capacidade para refletir e formar opinido prépria (SOUZA, 2018).

10



Nesse contexto de conscientizacdo sobre os riscos e oportunidades da
Internet, ha a necessidade de uma educacao digital estruturada em principios da
cidadania, buscando preparar criangas e adolescentes integrando direitos, deveres e
competéncias essenciais.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC, documento normativo que
norteia os curriculos da educacao brasileira, apresenta a discussdo da Cultura
Digital no seu 5° eixo de competéncias gerais. Caracterizando competéncias como
um conjunto de conhecimentos, habilidades, bem como atitudes e valores da
cidadania. Nessa perspectiva, propde-se incorporar as tecnologias digitais como
ferramentas para a construgdo dos conhecimentos e atuagado critica dos alunos.
Conforme é apresentado abaixo:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagbes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017,

p.9).

Essa competéncia revela-se essencial diante das transformacgdes da
sociedade e do uso das tecnologias digitais de informagdo e comunicagao,
permitindo que os alunos ndo apenas acessem, mas contribuam para a constru¢ao
do saber, tendo o seu protagonismo (BRASIL, 2017).

Nessa concepgao, destaca-se o papel da mediagao do professor junto ao uso
das tecnologias digitais. Essa mediagcado exige uma proposta reflexiva, atuando como
responsavel por criar as condicdes necessarias para estimular e favorecer a
construgcdo do conhecimento ativo dos alunos ao utilizar esses dispositivos (NIZ, et
al., 2024).

A integracédo das tecnologias digitais, alinhadas as competéncias da BNCC
sendo mediadas por praticas educativas inovativas, torna-se um caminho promissor
capaz de formar sujeitos digitais éticos, criticos e responsaveis. O jogo Interland,
pode ser um recurso que auxilie no processo da aprendizagem sobre seguranca
digital, desenvolvendo as competéncias culturais, e possibilitando aos professores

uma ferramenta acessivel alinhadas aos objetivos curriculares.

4. ANALISE E DISCUSSAO DO JOGO INTERLAND: UMA PROPOSTA PARA
UMA EDUCAGAO DIGITAL
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Pensando nessa perspectiva de auxiliar as criangas e adolescentes a
utilizarem corretamente a Internet, surge a iniciativa do Google em colaboragao com
a Net Safety Collaborative e a Internet Keep Safe Coalition. Um jogo intitulado
Interland — Seja Incrivel na Internet, disponivel para acesso em:

https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland/ projetado para ensinar

as criangas habilidades necessarias para interagir com seguranga na Internet. Sendo
uma ferramenta para os pais e educadores que apresenta os fundamentos da
seguranca e da cidadania digital. E um jogo de plataforma e aventura disponivel

online e gratuitamente com mecanismos simples e sonoros.

Esse jogo pode ser direcionado aos alunos do 2° ao 6° ano do ensino
fundamental para criangas de 7 a 12 anos, nao sendo limitado somente a esse
publico. E uma proposta educativa atrativa, onde o jogador explora e aprende
enquanto interage, apresentando 4 mundos diferentes, como pode ser visto na

imagem abaixo:

Figura 1: Interland

Fonte: Google, 2026.

Cada mundo possibilita ao jogador aprender uma licdo sobre seguranga e

cidadania digital, podendo escolher por qual mundo comecar, sendo eles:

No primeiro mundo, O Reino da Bondade, apresenta sobre o tema da

bondade e da negatividade na Internet, tendo como meta se comunicar
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positivamente nas redes sociais, identificando o bullying, onde ha sujeitos

agressores, testemunhas e as vitimas.

O jogador distribui vibragbes positivas, por meio de emojis, para o0s
personagens que estado tristes, as vitimas de bullying, enquanto realiza um trajeto
até alcancar o topo da montanha. No meio do percurso, ha personagens que devem
ser bloqueados e denunciados, pois impedem a passagem do jogador e reagem
negativamente aos outros personagens, fazendo-o perder pontos quando chega
perto, esses seriam 0s personagens agressores do jogo. Essa fase do jogo permite
uma reflexdo sobre os comportamentos, sejam eles na Internet ou pessoalmente nas
interagcbes do cotidiano, sendo uma proposta que pode ser abordada em sala de

aula também. A interface desse mundo pode ser visto abaixo na figura 2:

Figura 2: Reino da Bondade
RZINO DA 3ONDAD=

\
Na parte mais ensolarada da cidade,

pessoas que s6 querem encrenca on-line

estao espalhando negatividade por
todos os lados.

O

Fonte: Google, 2026.

Na Montanha da Consciéncia, figura 3 abaixo, discute-se sobre o cuidado
com as informagdes compartilhadas na Internet e com quem deve se compartilhar.
Sejam elas fotos, informagdes pessoais como senhas, localizagdo, nome, nimero de

telefone, dados bancarios, textos, noticias falsas, entre outros.

O jogador recebe uma mensagem e nela deve verificar com quem deve
compartilhar, como pais, amigos, familiares ou publico. Como as informagdes viajam
através da velocidade da luz, € necessario direcionar o alvo usando os espelhos
para que a informagao chegue nos personagens corretos, ou sejam guardadas em
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cofres ou descartadas no lixo. Por exemplo, o enderegco deve ser compartilhado
somente com os pais, amigos e familiares, senhas devem ser armazenadas em

“cofres” somente para que o jogador tenha o acesso.

Figura 3: Montanha da Consciéncia

MONTANHA DA CONSCIENCIA

Voce precisa tomar muito cuidado com
tudo o que compartilha e prestar

atencao em quem vai ver cada
postagem...

®

Fonte: Google, 2026.

O terceiro mundo intitulado em Torre do Tesouro, figura 4: a narrativa dessa
fase aborda como proteger suas informagdes pessoais, ensinando o usuario a criar
senhas dificeis e seguras que protejam os dados, evitando o acesso de hackers. E
necessario coletar mensagens e informagdes pessoais em um percurso com
obstaculos com o objetivo de guardar na torre protegida. Para isso, deve-se
aumentar a protecédo da torre escolhendo as senhas dificeis, sendo elas com letra
maiuscula e minuscula, com caracteres especiais e com numero para impedir a
invasao dos hackers. Quando o jogador escolhe senhas fracas por exemplo “12345”

as torres perdem pontos e sdo atacadas.

No ultimo, o Rio da Realidade, tem como proposta ensinar sobre phishing e
golpes digitais, mostrando que nem todos os conteudos na Internet sdo verdadeiros
ou confiaveis, podendo ser agdes maliciosas para roubar informacgdes e identidades.
O jogador deve responder diversas perguntas, para liberar o caminho para
atravessar o rio e assim concluir a fase. Exemplo de pergunta: Um site esta
realizando uma promogao de um item com 90% de desconto. Alternativa A) devo
comprar e colocar minhas informagdes pessoais neste site. B) Compartilhar para que
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mais pessoas fiquem sabendo da oferta ou C) Denunciar e ndo comprar nada e

mostrar a um adulto, que pode ser visto na figura 5:

Figura 4: Rio da Realidade _
@- = . gl A/ 310 54 :ALDADE f
! l ‘ e adi '

Vocé recebe um e-mail com um assunto muito engragado, mas que
obviamente é um golpe.

Nao clica em nenhum link e marca o e-mail como
“spam".

Fonte: Go5gle, 2026.

Seja Incrivel na Internet pode ser utilizado dentro da sala de aula, como uma
ferramenta complementar, alinhada a Base Nacional Comum Curricular — BNCC em
sua 5° competéncia sobre Cultura Digital. Os criadores desenvolveram um plano de
aula elaborado de como trabalhar com cada fase, podendo ser jogado apds uma
sequéncia didatica, por exemplo. Com introdugao de temas para debate e discussao.
Sua vantagem é que pode ser usado em qualquer navegador, nao sendo necessario
baixar, podendo ser jogado pelo celular, tablets e computadores com acesso a
Internet, apresentando uma linguagem ludica, podendo ser usado em contextos de

incluséo por apresentar uma narragao em audios.

Apos concluir cada mundo do jogo, € disponibilizado um questionario para

testarem os conhecimentos adquiridos no decorrer das fases.

Segundo Savi e Ulbricht (2008), que definem a classificagdo dos jogos, esse
jogo permite uma aprendizagem por descoberta, onde o aluno explora, experimenta
e estimula a curiosidade, além de ser um jogo com efeito motivador que incentiva o
aprendizado em ambientes interativos e dindmicos, provocando o interesse com

desafios e metas, contribuindo para a aprendizagem do tema abordado.
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A andlise do jogo Interland permitiu verificar que € uma ferramenta
pedagdgica eficaz para o desenvolvimento da educagdo digital e permitindo
aprender sobre seguranga online. A ambientacdo em quatro mundos jogaveis
aborda de forma ludica e interativa os pilares fundamentais que buscamos analisar.
Alinhado a BNCC (BRASIL, 2017), enfatiza o uso critico, ético e reflexivo das
tecnologias digitais, promovendo ndao apenas o conhecimento técnico, mas também
atitudes de responsabilidade, empatia e protagonismo digital. Por ser gratuito e
compativel com diversos dispositivos, auxilia na integragdo nas escolas que
apresentam limitacbes em suas estruturas. A gamificacdo surge como uma aliada
ao ensino, sendo capaz de promover interagdo entre os alunos e discutir sobre

assuntos relevantes para a sociedade atual.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Nesse estudo, evidenciou-se o impacto que as tecnologias tém no cotidiano
das criancas e adolescentes, de um lado proporcionando oportunidades de
aprendizado e desenvolvimento e, de outro, riscos a privacidade e ao bem-estar.

Com a legislacdo em vigor no pais, nota-se que ha uma discusséo sobre a
seguranga dessa faixa etaria e que as autoridades estdo preocupadas com a
realidade encontrada, porém as medidas ainda sao pouco efetivas.

O jogo Interland, como proposta ludica, apresentou potencial para engajar de
forma positiva, motivando e possibilitando uma aprendizagem por descoberta, além
de estimular a reflexao sobre os comportamentos na Internet. Gamificar a educagao
auxilia no equilibrio entre conhecimento e entretenimento, oferecendo aos
professores, pais e responsaveis uma ferramenta que aborda diversos temas
relevantes. Isso desperta o interesse e a curiosidade no aluno, pois se trata de uma
agao que envolve criatividade e motivagao, trabalhando com a ludicidade.

Para pesquisas futuras, sugere-se a realizagdo de um estudo que viabilize a
aplicacado dos planos de aula e do jogo desenvolvido pelo Google, avaliando os
impactos qualitativos e quantitativos no comportamento digital.

Portanto, torna-se evidente a necessidade de ampliar a discussao dentro e
fora das aulas, com o objetivo de regulamentar e proporcionar o uso seguro da
Internet para criancas e adolescentes, de maneira que possam aproveitar suas

principais funcionalidades com segurancga e destreza.
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