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RESUMO

O objetivo desse estudo foi apresentar e analisar a realidade que tem sido cada vez
mais comum que séo os golpes online em idosos na internet. O nimero de casos de
roubo de dados em ambiente virtual e de golpes cibernéticos se tornou uma crescente
na populagdo idosa e esses numeros crescem concomitantemente com o numero de
idosos inseridos no mundo virtual, em especial os que utilizam Smartphone. A
pesquisa pratica ou aplicada buscou contribuir com o meio ciéntifico, solucionar um
problema, produzir conhecimento e executar na pratica a busca pela melhoria de
objeto de estudo deste projeto € composta por materiais cientificos publicados. Os
bancos de dados utilizados foram: Google Académico e Bibliotecas digitais de
universidades brasileiras.
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1 Discente do Curso de Graduacdo em Comunicacdo Social com habilitacdo em Publicidade e
Propaganda apresentado Faculdade Anisio Teixeira

2 Discente do Curso de Graduacdo em Comunicacdo Social com habilitacdo em Publicidade e
Propaganda apresentado Faculdade Anisio Teixeira

3 Discente do Curso de Graduagdo em Comunicacdo Social com habilitagdo em Publicidade e
Propaganda apresentado Faculdade Anisio Teixeira

4 Discente do Curso de Graduagdo em Comunicagdo Social com habilitagdo em Publicidade e
Propaganda apresentado Faculdade Anisio Teixeira

5 Docente da Faculdade Anisio Teixeira



STRATEGIES FOR DIGITAL LITERACY FOR THE ELDERLY
ABSTRACT

The aim of the study was to present and analyze the reality that has been increasingly
common that online scams are used by older adults on the internet. The number of
cases of data theft in a virtual environment and cybernetic scams has grown in the
elderly population and these numbers grow concomitantly with the number of elderly
people inserted in the virtual world, especially those who use Smartphone. The
practical or applied research sought to contribute to the scientific environment, solve a
problem, produce and carry out in practice a search for the improvement of the object
of study of this project, consisting of published scientific materials. The databases used
were: Academic Google and Digital Libraries of Brazilian Universities.

Keywords: Internet. Online scams. Digital security
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1 INTRODUCAO

Em consequéncia dos avancos tecnoldgicos, encontramos qualquer tipo de
informacé&o disponivel em tempo real, assim, a comunicacdo com o mundo ficou mais
flexivel, de modo a facilitar a vida dos usuarios. Mas também, tende a reprimir 0os
idosos, que apesar da democratizacdo do acesso ao mundo da informética,
encontram dificuldades em se atualizar, surgindo entdo, um novo conceito de
analfabetismo, denominado de analfabetismo digital (SILVEIRA, 2010).

Ainda que apresentem um grande acumulo de conhecimento, com énfase em
suas experiéncias de vida, os idosos passam a sentir dificuldades, devido a sua pouca
familiaridade em um mundo tecnoldgico. Isso gera uma tenséo para que as pessoas
da terceira idade se adaptem as novidades tecnolégicas como 0s mais jovens.

A dificuldade de adaptacao a tecnologia traz a tona outro grande problema, os
furtos de dados para uso em golpes, 0s idosos em sua maioria encontram-se mais
suscetiveis a esse tipo de crime justamente por causa das dificuldades de manuseio
dos meios digitais (SILVEIRA, 2010).

Neste sentido foi produzida uma web série que sera veiculada em massa para
servir como meio de alerta para os idosos, objetivando com esta ferramenta um
suporte tecnoldgico que viabilize e auxilie no processo de alfabetizacdo digital de
idosos, utilizando de plataformas inovadoras, a fim de desmistificar o uso de meios

digitais na terceira idade no uso correto e prevenindo a ocorréncia de fraudes.

1.1 JUSTIFICATIVA

Inicialmente, foi imensamente importante o estudo do tema aqui proposto,
tendo em vista a necessidade em educar os idosos sobre o uso e fornecimento de
dados pessoais em meios digitais. A escolha desse tema se deu pela observacao da
intensificacdo do nimero de casos de golpes e fraudes virtuais envolvendo idosos,
uma vez que sao considerados vulneraveis. A construcéo deste projeto visou retirar
os idosos desta vulnerabilidade a partir da oferta de material educativo.

“A alfabetizacao digital na terceira idade também proporciona aos participantes
a retomada de papéis diferenciados dentro da sociedade, retirando-os do isolamento
e da situacdo de inatividade ou falta de perspectiva.” (WATAYA, 2021). Os idosos

somam uma parcela significativa da sociedade, ndo devendo, portanto, ficarem a



mercé de golpistas, pois séo considerados alvos faceis de crimes cibernéticos por ndo
terem muito conhecimento de seguranca ou fraudes na web, esses internautas nao
sabem distinguir a fraude de algo legitimo, sdo suscetieis a este tipo de golpe. Desta
forma, a execucéo deste projeto trouxe para a comunidade académica a possibilidade
de estudar um fenémeno relativamente novo e propor solugdes para tal.

O numero de casos de roubo de dados em ambiente virtual e de golpes
cibernéticos se tornou uma crescente na populacéo idosa e esses numeros crescem
concomitantemente com o numero de idosos inseridos no mundo virtual, em especial
0s que utilizam Smartphone (ALARCON et al., 2019; MACHADO et al., 2019).

Desta forma, fez-se necessario instruir estes idosos acerca dos possiveis riscos
do uso da internet e de informagdes pessoais nesse meio, pois diante do contexto
social brasileiro em que cada vez mais o quantitativo da populacéo idosa cresce, bem
COmo 0 acessO a internet e equipamentos eletrbnicos, resultou na urgéncia da
realizacdo desta pesquisa como forma de explicitar os riscos que os idosos estao
expostos e alertar sobre golpes e acdes criminosas que tenham como finalidade furtar
dados pessoais com o intuito de prejudica-los.

Criar uma ferramenta que serve como alerta € de grande valia também diante
do contexto atual mundial de pandemia onde grande parte da comunicacgao e servigos
é realizada de forma online. Para estudantes académicos a realizacdo de um projeto
de pesquisa que se propds a concretizar um produto surgiu como uma oportunidade
de testar os conhecimentos adquiridos ao longo do curso e de vivenciar como ocorre
a atuacao profissional da sua formagéo sendo aplicada para a finalidade. Esta vivéncia
€ adquirida de forma efetiva, ja que para concluséo deste processo foi necesséria a

realizacdo de todas as etapas essenciais para elaboracgéo e criacdo de um produto.

1.2 METODOLOGIA

1.2.1 FINALIDADE E NATUREZA DA PESQUISA

Buscando contribuir com o meio ciéntifico, solucionar um problema, produzir
conhecimento e executar na pratica a busca pela melhoria de objeto de estudo deste
projeto, a pesquisa € caracterizada como pesquisa pratica ou como também é
conhecida pesquisa aplicada (ANDRADE, 2017).



A fim de conhecer o publico alvo e o nivel de conhecimento deste sobre o uso
de tecnologias sera realizada uma pesquisa aplicada, esta concentra-se em torno dos
problemas presentes nas atividades das instituicoes, organizacdes, grupos ou atores
sociais. Estd empenhada na elaboracéo de diagndsticos, identificacdo de problemas
e busca de solucdes. Respondem a uma demanda formulada por “clientes, atores
sociais ou instituicées” (THIOLLENT, 2009, p.36).

O autor Gil (2019) corrobora que os estudos da pesquisa aplicada possuem a
finalidade de resolver problemas que foram identificados na sociedade em que o0s

pesquisadores em questao vivem, assim identifica-se esta pesquisa desta maneira.

1.2.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

A pesquisa é composta por materiais cientificos publicados. Os bancos de
dados utilizados foram: Google Académico e Bibliotecas digitais de universidades
brasileiras. A coleta de dados foi realizada a partir de publicacfes indexadas nas
bases de dados ja citadas, utilizando-se as palavras-chave: idosos; protecdo de
dados; internet.

Foi realizada uma pesquisa explicativa e exploratéria — Segundo Gil (2007,
p.43) “uma pesquisa explicativa pode ser a continuacao de outra descritiva, posto que
a identificacdo de fatores que determinam um fendmeno exige que este esteja
suficientemente descrito e detalhado”. E exploratoria, pois, pretendeu-se permitir uma

maior aproximacgao entre o pesquisador e o tema pesquisado.

1.2.3 PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Para esta pesquisa foram utilidados dados de fontes bibliogréaficas, exploradas
pesquisas ja realizadas anteriormente acerca do assunto exposto, uma pesquisa de
revisdo Bibliografica do tipo descritivo com carater qualitativo. De acordo com Gill
(2007), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos, ou seja, é aquela que
apresenta o que diversos autores relatam sobre um determinado fenémeno ou objeto
analisado, contribuindo para se entender melhor suas caracteristicas e o que vem

sendo compartilhado pela comunidade cientifica sobre o0 mesmo.



Foi realizado um questionario para coletar os dados necessérios para a analise
e continuidade da pesquisa, segundo Gil (2019) o levantamento objetivou o
guestionamento com pessoas que possuem relevancia para a pesquisa visando
encontrar as informacdes que possam ocasionar na resolucdo do problema

identificado.

1.2.4 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Foi elaborado o questionario para coleta de dados através do formulario criado
no Google Forms, o material contendo cinco perguntas direcionadas para o uso da
internet por idosos e 0 conhecimento a respeito de golpes online. O questionario foi
aplicado de forma online, enviada para idosos de 60 a 74 anos residentes da cidade
de Feira de Santana — Bahia.

Para analise dos dados foi utilizada a analise de Bardin (2011), onde os dados
foram trabalhados em trés etapas basicas: Pré-andlise — fase em que o material é
organizado e é feita uma leitura minuciosa. Na exploracdo do material — fase em que
o material é submetido a um estudo aprofundado, utilizando-se procedimentos como
a codificacdo e a categorizacao dos dados; e por fim € feita a terceira e Ultima fase
dos tratamentos dos resultados obtidos e interpretacdo — nesta fase aprofundar-se-a
a analise dos dados tratando de desvendar o conteldo latente que eles possuiam,
onde foi feita a redacao final.

A realizacao desta revisao bibliografica minuciosa se fez necessaria para a
construcdo do produto pretendido neste projeto. Foi criado o arcabouco tedérico
necessario para a projecao e realizacdo de uma web série que retrate os riscos do
fornecimento de dados pessoais por idosos em ambiente virtual, esta servirh como
material educativo e alerta para as ameacas de golpe disponiveis na web e que
possuem como foco principal os idosos por serem vistos como populagcdo mais

vulneravel.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ACESSO DOS IDOSOS A INTERNET

De acordo com Santos (2005) envelhecer é uma condi¢do inerente da natureza,
€ uma transformacao biolégica, mas que também acarreta uma série de mudancas
biopsicossociais. Além das transformacdes citadas entende-se que o envelhecimento
€ encarada como uma fase de perca de saude, vitalidade sexual, habilidades
cognitivas entre outras. Estas transformacdes ocorrem de forma simultdnea e podem
ter efeito direto no estado psicoldgico (BARROS, 2004; STUART-HAMILTON, 2002).

Apesar das degradacdes biolégicas sofridas pelo idoso observa-se que seu
perfil vem mudando ao longo do tempo, atualmente o envelhecimento vem com um
anseio em viver mais, buscar novas atividades, acompanhar mudancas sociais,
politicas e as novas tecnologias. Mesmo com 0 anseio em estar ativo, vé-se com
frequéncia que existem algumas dificuldades recorrentes da faixa etaria e que
acarretam em exclusao social (KACHAR, 2003).

Dentro das tecnologias a internet surge como um meio de comunicagao
relativamente novo e que ganhou visibilidade e expansao no Brasil por meio do uso
académico, a partir de 1988 quando algumas instituicbes de ensino iniciaram o
movimento de conexao por meio da rede com outras fora do pais. No entanto apenas
em 1989 com o surgimento da RNP o pais teve acesso a tecnologia TCP/IP de internet
(VILLAS; CAMPOS )

Em 1995 a internet foi liberada para uso comercial e conseguiu assim
ultrapassar as paredes das universidades e ser disseminada em todo pais, a primeira
empresa brasileira a adquirir um backbone para transmisséo de sinal de internet foi a
Telebras por meio da EMBRATEL

A internet é considerada uma tecnologia relativamente nova, sua expansao
ocorreu por volta da década de 90, no entanto sua utilizacdo se expandiu de forma
rapida em curto espaco de tempo. Apesar da expansao da internet os idosos néo
conseguiram acompanhar sua disseminacao devido a algumas dificuldade inerentes
da faixa etaria, visto que o envelhecimento acarreta em danos cognitivos, sensoriais
e visuais, além de diminuicéo da capacidade de interagcdo com o computador e internet
(SCHWAMABACH, 2011).

Visto que o Brasil € um pais em fase de envelhecimento Céssia e Oliveira



(2006, p. 568) sugerem que “O Brasil ainda ndo equacionou satisfatoriamente a
situacdo do idoso e suas necessidades refletidas pela baixa prioridade atribuida a
Terceira Idade”, porém este grupo gera demandas especificas que devem ser
estudadas para serem supridas.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o Brasil possui
atualmente 15 milhdes de idosos, 0 que representa 9% da populacdo, com perspectiva
de serem 34 milhdes de idosos no ano de 2025, cerca de 15% da populacéo, sendo
0 sexto pais mais idoso do mundo. Esta mudanca requer diferentes percepcdes sobre
a velhice e o processo de envelhecimento (SCHWAMABACH; 2011). Com a tendéncia
do aumento na faixa etaria de idosos nos préximos anos, € necessario preocupar-se
com a qualidade de vida para estas pessoas no que se refere a acessibilidade, visto
gue é possivel identificar neste upo, nos proximos anos, um mercado expressivo a ser
atendido, inclusive por meio da internet.

O fendmeno da internet como outros de propor¢cées mundiais que causam
mudancas de comportamento da sociedade, deve ser estudado para analisarem-se
as consequéncias da sua utilizacédo na vida dos cidadaos (BRITO, 2012). E por tratar-
se de uma nova tecnologia, o impacto da sua introducao é maior no grupo que nao
teve contato ou ndo acompanhou sua evolucdo, portanto o grupo dos idosos
(MIRANDA; FARIAS, 2009).

Nesta nova sociedade tecnoldgica, existem muitas inovacdes e servicos que 0s
idosos poderdo utilizar de uma maneira mais cémoda, econbmica e sem a
necessidade de locomogdo, como consultar portais do governo, realizar operacdes
bancarias, fazer compras e consumir informagéo (BRITO, 2012).

2.2 RELACAO DOS IDOSOS COM TECNLOGIAS

Os idosos buscam a cada dia melhor qualidade de vida, interagdo com a
sociedade e participacéo ativa em grupos sociais, viagens, cursos, entre outros. As
inovacdes tecnologicas sao um caminho que auxiliam na obtencdo desta qualidade
de vida almejada, que culmina em maior longevidade. Além das tecnologias a
educacdo é outra ferramenta que possibilita insercdo dos idosos na sociedade
tecnologica (DOLL et al, 2015).

O processo educacional surge como uma forma de apresentar o idoso ao

mundo digital, permitindo que este rompa paradigmas e estereotipos fixados acerca



da sua faixa etéria e sua identifade. Educar o idoso também proporciona que o
envelhecer seja visto a partir de outra perspectiva, ativa e com total insercdo na
sociedade (LIMA, 2007).

Todo ser humano leva um tempo até a total absorcéo de novas informacdes e
isto ndo é diferente com as tecnologias, além disto existe uma resisténcia natual ao
novo e ao desconhecido, 0 que em muitos casos afasta o idoso. No entanto o aumento
da populacao idosa vem fazendo com gue seja necesario inserir essa populacao no
mundo digital (KACHAR, 2003).

Para Lima (2007), é necessario que o idoso seja estimulado ao aprendizado
das novas tecnologias. A Internet € uma possibilidade de tirar o idoso de sua zona de
conforto e coloca-lo em um caminho de novas aprendizagens que possam melhorar
sua qualidade de vida.

A informatizacdo crescente da sociedade contemporanea requer que 0s idosos
se apoderem desses conhecimentos. No mundo atual, quem detém informacéo,
detém o poder de cidadao. “E direito do idoso, como cidaddo, ter amplamente
facilitado o seu acesso as novas tecnologias de informagao” (Lima, 2007, p. 142).
Essas novas tecnologias se referem aos caixas eletronicos, celulares, computadores
e, particularmente, a Internet.

Proporcionar aos idosos inclusao digital propicia seguranca e autonomia na
utilizacao das tecnologias, visto que acompanhar evolu¢des tecnologicas ndo é um
advento exclusivo dos jovens, o aprender ndo distingue idade (KACHAR, 2003;
CARVALHO, ISHITANI, 2013). O aprender para o idosos estimula o desenvolvimento
mental e confere novas competencias, estas despontam a sensacao de valorizagao e
reconhecimento que o idoso perde ao decorrer dos anos vividos (BEHAR, 2010).

O manuseio de recursos tecnologicos auxilia o idoso no desenvolvimento da
imaginacdo, memorizacdo e producdo de estratégias comunicativas, competencias
gue sado perdidas na senecencia (BEHAR, 2010). A competencia digital € definida
como a capacidade de pesquisar, analisar e avaliar informac¢des por meio digital
(SANTOS, 2005). O desenvolvimento de competencias e inclusdo digital dos idosos
sao tidas como grandes habilidades benéficas para a qualidade de vida (PEREIRA;
NEVES, 2011).
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2.3 FURTOS DE DADOS E GOLPES EM IDOSOS NA WEB

Com a disseminacgéo da internet, surgiu uma preocupagao com a seguranca
das informag¢des compartilhadas. O termo “cibercrime” surge nos anos 90 em uma
reunido internacional que discutia acerca das praticas ilicitas na internet e sobre as
formas de prevencgao e punigdo para estes crimes. A partir desta reunido este termo
ficou designado para se referir a todas as infragcdes cometidas online (D’'URSO, 2017).

Apesar dessa mobilizacdo em prol do combate aos crimes virtuais as
constantes modificagdes tecnoldgicas sdao um fator que dificulta esta batalha. Estas
modalidades de crime foram intensificadas a partir do momento em que individuos
com conhecimento técnico em informatica passaram a se especializar no furto de
informacdes criptografadas, a fim de obter proveito econdmico ou por diversao
(JESUS; MILAGRE, 2016).

Os individuos que se empenham em prol da realizagdo deste tipo de crime séo
denominados hackers, este termo de origem inglesa é utilizado para caracterizar
pessoas muito habilidosas que conseguem extrair informagdes no sistema informatico
a respeito de outras pessoas de forma remota (BRASIL, 2017). A partir da
popularizacdo da internet o desempenho desta funcdo passou a ser objeto de
transacoes lucrativas, porém ilicitas, consideradas como golpe.

A internet possui um atrativo que proporciona ao usudrio a possiblidade de
fazer compras, realizar transacdes bancarias, na comodidade de suas casas. Porém
esta facilidade esta muitas vezes atrelada a nao verificagdo da autenticidade dos sites,
tornando assim o usuario alvo facil do furto das informacdes fornecidas (BRAZIL,
2017).

Os crimes virtuais sdo realizados com finalidades diversas, pedofilia,
prostituicdo, trafico, pirataria, terrorismo e golpes de cunho financeiro. Os dados
podem ser furtados de forma individual ou coletiva como é o caso dos bancos de
dados governamentais (TOLEDO, 2017).

Existem varios tipos de golpes pela internet, e o maior problema é que eles sao
modificados frequentemente, o que dificulta sua identificagcdo. A Rede Nacional de
Ensino e Pesquisa (2015), possui exemplos de todos os golpes que sao denunciados.

Muitas pessoas cairam nesse golpe que foi muito aplicado na rede social

Facebook, frequentemente este tipo de golpe retorna com suas variantes, desde
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falsas promessas que garantem ao usudrio descobrir quem visualizou suas fotos, até
avisos para a atualizagéo de versao da rede social (THIBES, 2013; BARBOSA, 2013).

De acordo com Thibes (2013), acontece isso com muita frequencia:

Em formato de links, os falsos anlincios em redes sociais oferecem
desde receitas milagrosas para a perda de peso, até a possibilidade
de acessar cameras de programas de reality show, ao ser clicado
permitem que um virus se instale no computador do usuério, variantes
desses links ocorrem no Facebook através do chat ou mensagens
inbox alertando para a necessidade de executar aplicativos Java e que
serve apenas para infectar o computador da vitima.

Em formato de e-mail com arquivos anexados ou links, esses falsos avisos de
pendéncias em bancos e/ou receita federal conseguem dados confidenciais e causam
danos aos computadores das vitimas, variagcdes desses golpes ocorre com aviso de
problemas com o imposto de renda, titulo de eleitor, entre outros dados (COLDIBELI,
2013; ARIEDE, 2011; RODRIGUES, 2010).

Uma pessoa se dizendo advogado entra em contato uma primeira vez,
normalmente por e-mail ou rede social, confirma algumas informacdes como nome
dos pais, avés, ascendéncia etc. Posteriormente envia documentos com fotos de um
terreno que sera desapropriado pelo governo estrangeiro e que a vitima seria uma
herdeira, em um contato posterior feito por telefone, o golpista comunica que a pessoa
ird receber uma indeniza¢éo do governo, para isso a vitima precisa depositar um valor
na conta do falso advogado (ALVES, 2012).

Segundo o Cert (2012), os golpistas tém se intensificado a cada dia na
exploracdo das fragilidades dos usuérios, utilizando-se de técnicas de engenharia
social com diferentes meios e discursos tentando enganar e persuadir as vitimas
induzindo-as a fornecer informacdes sensiveis ou a realizarem a¢cfes, como acessar
paginas falsas ou executar codigos maliciosos.

Existem cartilhas com instru¢cdes de como agir em golpes disponibilizadas por
diversos 6rgaos, como CERT, Ordem dos Advogados do Brasil - OAB-RJ, OAB-SP,
e Rede Nacional de Ensino e Pesquisa com instrucdoes de como agir em golpes.
Informacdes com relatos de golpes e como se proteger estdo disponiveis aos
internautas em alguns portais Microsoft (2015) e inclusive quando empresas sao
mencionadas em golpes, as préprias ja colocam avisos em suas homepages quando

percebem que o nome da instituicdo é usado indevidamente.
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O Procon-SP oferece regularmente cursos e palestras gratuitas aos
consumidores, com cursos especificos para a populagdo idosa para ajudar na
prevencao de golpes. Segundo Carvajal Jr. (2015) as tecnologias emergentes estao
transformando a sociedade. Se bem utilizadas, podem transformar nosso mundo num

lugar melhor.

2.4 ALFABETIZACAO DIGITAL PARA IDOSOS

No mundo virtual, as trocas de informacéao entre pessoas e objetos ocorrem por
meio das ferramentas digitais, da mesma forma ocorrem as interagdes na rede, estas
propiciam a construcao de novas perspectivas e competéncias (BEHAR et al.,2013).
De acordo com Ferrari (2013) competéncias digitais sdo formadas pelo uso confiavel
e criativo de tecnologias a fim de atingir determinada meta que possua relagéo direta
com questdes como trabalho, empregabilidade, lazer e participagéo social.

Ainda neste sentido para a European Comission (2015) as competéncias
digitais dissertam acerca da utilizacdo segura de recursos da informacéo, através de
habilidades que proporcionem trabalhar, viver e aprender em sociedade. O
desenvolvimento de competéncias faz com que o saber se torne aplicavel a partir do
momento em que o individuo encontre o sentido de determinado conhecimento
através de sua adequada utilizacdo (ZABALA; ANARU, 2010).

Desta forma entende-se que os idosos que utilizam a internet devem possuir
um conjunto de competéncias que esteja ligado ao uso da tecnologia, de forma que
fique possivel perceber que o idoso € ativo e participativo no meio digital e que este
pode ser um canal de ensino e aprendizagem. As préticas pedagodgicas em prol da
insercado do idoso no mundo digital possuem como objetivo promover um ambiente
inovador e que estimule a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento de
habilidades que seréo aperfeicoadas e aplicadas no cotidiano (BEHAR et al., 2013).

No processo de alfabetizacédo digital do idoso séo utilizadas rotineiramente
atividades com resolucdo de situacbes-problema, nestas o aluno € incentivado a
tomar decisdes hipotéticas e € avaliado conforme sua resposta. Nestas simulacdes €
possivel mobilizar valores, desenvolver o raciocinio critico e demonstrar a vivencia de
dilemas do dia-a-dia (SOUZA; DOURADO, 2015).

Nesta perspectiva Machado e colaboradores (2019) realizaram um estudo onde

foi possivel mapear cinco competéncias digitais necessario nos idosos, as
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competéncias identificadas foram: recursos basicos da internet; pesquisa na web;
comunicacao através de e-mail; informacéo on-line confiavel; resiliéncia virtual. No
entanto este mesmo estudo informa que o fato de se tratar de uma tematica recente
podem surgir outras competéncias.

Em um estudo mais recente Silva (2018) destacou que dentre as competéncias
indispensaveis aos idosos para o uso de meio digital estd a seguranca e privacidade
na internet. A autora acredita que talvez esta seja a competéncia mais importante para
os idosos devido ao crescente numero de recursos para compartilhamento de dados
e informacdes que requer grande atencao.

Esta competéncia esta diretamente ligada aos indices de roubo de informacgdes
pessoas, desta forma entende-se que deve ser uma atribuicdo desenvolvida e
aprimorada paulatinamente de forma que venha a contribuir para o uso da internet de

forma segura.

2.5 COMUNICACAO E INCLUSAO PARA 32 IDADE

A expansado do uso da internet € um movimento notério no Brasil de acordo
com a Pesquisa Nacional por Amostras de Domicilios (PNAD) acredita-se que mais
de 50% da populacao brasileira ja teve acesso e ja utilizou a internet (IBGE, 2016).
Neste mesmo sentido cresce exponencialmente os numeros da populacdo idosa,
estima-se que até 2050 o Brasil seja composto por 50 milhdes de idosos o que
equivale a 29,36% da populacdo (SIMOES, 2016).

Ainda segundo a PNAD a populagéo idosa aumentou em 4 pontos percentuais
0 uso de tecnologias entre 2013 e 2014, se tornando desta forma o grupo com maior
crescimento nesse periodo, entao o crescimento da conexao dos idosos na internet €
notério e vem se intensificando, acessar redes sociais, se comunicar com parentes,
realizar movimentagcbes bancarias e fazer compras sdo algumas das ac¢des mais
realizadas nesse nicho (IBGE, 2016).

Segundo Martins (2020) “A utilizacdo da internet é a mais imediata ao se
comparar com outras tecnologias (...)” e ainda segundo ele, “(...) tais quais a
eletricidade, o automovel ou ainda a televisédo, todavia, ainda persiste um grupo de
pessoas que comprova pouca adjacéncia com essas tecnologias: Os idosos.” Martins
(2020), este fato mostra a necessidade de estudos para elaboracao de solugbes para

0 problema.
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Novas conformacdes familiares onde a distancia predomina também favorecem
0 uso de tecnologias por idosos, estas ferramentas propiciam a aproximacdo e o
contato com os familiares (PEREIRA et al., 2011). Apesar destes avancos o estudo
de Silva (2016) traz relatos de idosos que apresentam dificuldade em apoderar-se do
conhecimento devido para o uso de aparelhos de computador e celular.

Apesar das dificuldades Doll, Cachioni e Machado (2019) observaram em seu
estudo que uma parcela expressiva dos idosos busca a devida qualificacdo para uso
destes meios de comunicacao tecnolégicos através de cursos de inclusdo digital. Para
0s idosos o0 uso de tecnologias esté intimamente ligado com o aumento da autonomia
e da qualidade de vida, uma vez que o auxilia na realizacao de suas atividades diarias
e promove inclusédo na sociedade.

A busca pela inclusdo surge a partir do momento em que percebe-se que 0s
idosos ndo vivem apenas de lembrancas do passado, pelo contrario podem ser ativos,
produtivos e participativos (KACHAR, 2003). As necessidades muitas vezes surgem
juntamente com o envelhecimento, desta forma ha uma tendéncia, por parte dos
idosos, de buscar conhecimento de novas tecnologias para incorporar facilidades em

seu cotidiano.

2.6 GOLPES MAIS COMUNS NA INTERNET

Os golpes mais comuns tiveram um aumento de mais de 80% nas tentativas
de ataques aos idosos, segundo Melo (2020) afirma os ataques se iniciam através de
envios de e-mails que carregam virus e até mesmo links comprometidos que contam
com o destino final dos cliques em sites falsos.

Segundo Melo (2020) h& o golpe em que o fraudador se apresenta online como
“funcionario do banco” e pedem para o idoso realizar uma transferéncia teste,
confirmar dados, passar informacdes que devem ser sigilosas para o cliente.

NotificacBes falsas das redes sociais também fazem parte de um tipo de golpe que é
aplicado na intemet, segundo Extra (2020), um alerta aparece na tela do celular informando
sobre notificagbes das redes sociais, geralmente sobre novos amigos, suas
atividades, comentarios, curtidas, entre outros; as tais notificacdes séo falsas e ao
clicar os usuarios vao inserir seus dados e senha em uma pagina de login falsa, as
pessoas acham que estdo acessando o site oficial da rede social e na verdade nao

estao.
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3 WEB SERIE

Este material € composto por 3 episddios com tempo de duracdo entre 1 — 3
minutos cada. Os episddios tendem a relatar situacdes cotidianas em que 0s idosos
sdo submetidos ao risco do furto de dados, para que a partir desta ilustracdo seja
dissipado um alerta. Os videos néo possuirdo uma sequéncia cronolégica linear, visto
que pode ocorrer de o telespectador receber apen as um video e isto impactar
negativamente na passagem da mensagem.

A producéo dos videos ocorreu com uso de recursos tecnologicos de baixo
custo e com o minimo de participantes possivel, visto o momento vivenciado
mundialmente de pandemia. Ainda pensando na situagdo critica vivenciada
atualmente o enredo dos videos alocaram o minimo de atores possivel e houve
momentos em que foram produzidos mondlogos narrados a fim de preservar o

isolamento social.

3.1 O QUE E WEBSERIE

A websérie se trata de uma narrativa midiatica com producdo em formato
audiovisual, de maneira serializada, ela provém especificamente de um projeto escrito
e detalhado para a sua execuc¢éo; o roteiro, de acordo com Hergesel (2015) é através
do roteiro que serdo apresentadas as partes constituintes de de uma Webserie, como
personagens e o0s planos de a¢Bes a serem estruturados, assim a Webserie se
enquadra em um produto cibercultural de comunicacéo digital.

Segundo Hergesel (2015), essas narrativas midiaticas podem ficar disponiveis
para acesso em espacos online, podem ser feitas com baixo orcamento e também
serem inspiradas nas séries televisivas.

Em concordancia Figueiredo (2015) afirma que as Webséries sdo produtos que
levam em consideracao na sua formatacao as caracteristicas das midias digitais e por
isso devem ser consideradas objetos audiovisuais, sejam eles ficticios ou néo.

Atualmente, o conceito de websérie confunde-se com o de series na web
incitando amplas discussdes sobre 0 que constitui uma websérie e quais sdo suas
particularidades, esta muitas vezes diferencia-se o formato do que vemos nas series

em plataformas como Netflix, Amazon Prime ou Hulu, os quais — embora produzam
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conteudo exclusivo para web — seguem ainda o formato da narrativa seriada televisiva.
Em muitos casos, procura-se definir webseérie exclusivamente como um produto
audiovisual que usa da hipertextualidade possibilitada pela plataforma online, que
permite que a audiéncia interaja com o produto, como parte de um processo de
gamificacdo do produto cinematografico (FIGUEIREDO; LINS, 2015).

3.2 ESTRATEGIA PARA ELABORACAO DE UMA WEBSERIE

Em termos técnicos, porém, devemos notar que existem algumas carateristicas
que roteiristas e produtores devem considerar. Primeiramente, o tempo. Ao contrario
de um conteudo televisivo uma web série tradicionalmente atingird um publico usuario
de dispositivos de midia méveis. Uma vez que a série é publicada em uma plataforma
como o Youtube, podemos inferir que o publico atingido estara a procura de contetdo
curto e claro, muitas vezes assistido em transito e em dispositivos como o celular.
Logo, € necessario que se pense em roteiros de episédios curtos e objetivos, mas que
sejam, todavia, imersivos para seu publico:

“Se o tempo que o usuario destina para a fruicdo do conteudo nao é
longo, o contetdo em si ndo pode ser longo. H& entdo uma tendéncia
para roteiros curtos e simples (em termos de escrita, nédo
necessariamente de contelido) e serializados - no caso de narrativas
com arcos mais longos. O fracionamento, que é heranga da TV,
converte-se numa espécie de hiperfracionamento, com a producao de
videos que muitas vezes nado ultrapassam dois minutos”
(FIGUEIREDO; MENDES, 2015, pg. 171).

A diferenca de outras produc¢des tradicionais, a websérie que dirigimos néo
tem como finalidade ser transmitida em uma televisdo. Sua finalidade, por definicéo,
sera a tela reduzida de uma plataforma como Youtube ou Vimeo e, na maioria das
vezes, pode ser assistida em aparelhos celulares. Isso significa que a fotografia da
obra precisa ser pensada dentro desse contexto. Envolve, entdo, planos mais
fechados, que enquadrem mais os rostos das personagens e que causem, dessa
forma, uma maior intimidade entre elas e o espectador, planos mais detalhados e onde

os elementos importantes da cena estejam em evidéncia.
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3.3 ESTRUTURA GERAL

ROTEIRO 01: O PERIGO ESTA PROXIMO!
CENA 1- INTERNA, SALA DE CASA, DIA

Em uma tarde de sol. Dona Maria esta sentada na sala de casa mexendo na celular
navegando na internet. Quando o hacker/ladréo aparece atras dela no sofa, ele abaixa
e levanta, observando-a. Dona Maria pega a sua bolsa que esta em cima da mesinha
ao lado do sofa e bate na cabeca do hacker /ladrdo e o mesmo desaparece. Ela

continua sentada:
Dona Maria

O risco pode estar dentro de casa tome cuidado com uso
de aplicativos recebimento de ligacdo telefénica ou

mensagem de texto. Cuide o que é seu!!
Ela continua mexendo no celular:
Dona Maria ( V.0O)

Muitas pessoas tém sido vitimas dos mais variados golpes
em ambientes virtuais: clonagem de aplicativos, extorsdes
e sequestros de dados séo alguns exemplos cada vez mais
comuns que ocorre com 0s idosos. Nao seja mais uma

vitima!

Web série

Producédo: Agéncia Moove

Roteiro: Agéncia Moove

Direcdo: Agéncia Moove

DECOUPAGEM DO ROTEIRO 01

CENA PERSONAGENS CENARIO /LOCACAO ELEMENTOS DA CENA
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AMBIENTE | EPOCA DESCRITIVO
Interna - dia | Dona Maria(Senhora) | Sala de Atual Moveis: Sofé, mesinha.
uma casa tapete.
Cena 2021 Celular
interativa
Interno Dona Maria(Senhora) Atual Bolsa, Roupas, e
Homem(hacker/ladréo) acessorios dos
personagens.
Interno Atual Objetos decorativos de
sala.
Narrador Mensagem final

ROTEIRO 02: ALERTA
CENA 1- EXTRENO, VARANDA, DIA

Em uma tarde de sol na varando de casa. Ana e Dona Maria estao distraidas

mexendo nos seus celulares e tomando cha.
ANA
Amiga... Acabei de saber que a Vilma caiu em um golpe.
DONA MARIA

Caiu em um golpe? Com assim? Nessa idade ndo podemos ser
t&o bobas.

ANA
E agora o que ela deve fazer?
DONA MARIA

Diz a ela ai.. vai... é simples. Que deve comunicar o fato a
instituicdo bancéria e/ou a operadora do cartdo. Trocar todas as
senhas (emails, redes sociais, aplicativos) para ajudar a minimizar
os danos. Reportar o golpe as autoridades competentes. E no
site da Secretaria de Defesa Social possui um link que encaminha
o0 usuério a Delegacia Interativa, onde pode ser registrado o
Boletim de Ocorréncia On-Line. Viu, muito prético.



https://www.google.com/search?sxsrf=AOaemvJUNJ2lBmql40hfrfc62TS6XGcRbQ:1634660197315&q=hacker&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwj3n47j79bzAhWlF7kGHXCxAKoQBSgAegQIARA2
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ANA
Nossa, sabe tudo mesmo.
Dona Maria olha para a camera:
DONA MARIA

Mas vocé nao precisa passar por isso, cuide dos seus dados.
Diga, ndo ao golpe!

As duas continuam a mexer no celular, tomando cha e sorrindo (passando uma ideia

de seguranca, pois ambas sabe se proteger)
DONA MARIA ( V.0)

Violéncia patrimonial existe, Proteja-se.

Web série

Producgé&o: Agéncia Moove

Roteiro: Agéncia Moove

Direcao: Agéncia Moove

DECOUPAGEM DO ROTEIRO 02

CENA PERSONAGENS CENARIO /LOCACAO ELEMENTOS DA CENA
AMBIENTE | EPOCA DESCRITIVO

Interna - dia | Ana e Dona Maria Lugar com | 2021 Moveis: mesinha,

(Senhoras) jardim cadeiras. Celulares
Cena Varanda | Atual Xicaras, bule e jogo de
interativa de uma mesa.

casa
Interno Atual Roupas, e acessorios
dos personagens.

Interno Atual Objetos decorativos.
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Narrador Mensagem final

ROTEIRO 03: VAMOS COMPARTILHAR CONHECIMENTOS?
CENA 1- INTRENO, COZINHA, DIA.

Em uma manhad de sol as 10:00, Dona Maria e Pedro Neto estdo na cozinha
preparando sanduiches. Em quanto o hacker /ladrédo fica observando o didlogo dos

dois pela janela.
DONA MARIA

Os jovens de hoje nunca vao saber como guardavam a nossas
financas(risos).

PEDRO NETO

Hoje guardamos tudo de maneira digital até o nosso dinheiro.

DONA MARIA

Guardava debaixo do coxdo (Riso). (Preparando um
sanduiche).

PEDRO NETO

Isso era seguro? Agora guardamos dinheiro no banco, mas
mesmo assim precisamos ter cuidado. Pois, tem golpes de
Invasdo de conta. Nao clique em links suspeitos recebidos por
e-mail, redes sociais ou aplicativos de mensagens. E tem o da
Central de atendimento falsa. Desconfie sempre de tentativas
de contato suspeitas, como telefonemas ou mensagens de
texto, principalmente com numeros de telefone desconhecidos.

Dona Maria vai até a janela e fecha na cara do hacker.
DONA MARIA

Meu neto prevenir sempre € melhor que remediar. Aqui ndo tem
espaco para golpes.

Dona Maria olha para a camera:
DONA MARIA

Com a informacédo e conhecimento certo! . O digital € 0 nosso
lugar, fuja dos golpes.

Dona Maria fica mexendo no celular e Pedro Neto comendo sanduiche.
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Web série

Producgé&o: Agéncia Moove

Roteiro: Agéncia Moove

Direcao: Agéncia Moove

DECOUPAGEM DO ROTEIRO 03

CENA PERSONAGENS CENARIO /LOCACAO

ELEMENTOS DA CENA

AMBIENTE | EPOCA

DESCRITIVO

Interna - dia | Dona Maria (Senhora) | Cozinha | 2021
Pedro Neto ( Neto)

Homem ( Hacker)

Moveis: mesa, fogao

armarios.

Cena Fazendo | Atual Pao, queijo e presunto.
interativa sanduiche Objetos de cozinha
Interno Atual Roupas, e acessorios
dos personagens.
Externo Janela Atual Objetos decorativos.

Dona Maria (Senhora) | Mensagem final

3.4 PERSONAGENS

» Ana - Amiga de Dona Maria, idade 70 anos.

» Dona Maria — Senhora, idade 71 anos.

» Pedro Neto — Neto da Dona Maria, idade 27 anos.
» Anbnimo — Homem nao identificado.
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4 PESQUISA APLICADA

4.1 RESULTADO DA PESQUISA

Para a construcao dos resultados da pesquisa o questionario teve respostas
de 21 participantes, os resultados apresentados em gréficos:

1 - SUA IDADE ESTA ENTRE

m60 A 65 ANOS
m 66 A 70 ANOS
m71A74 ANOS
= MAIS DE 74 ANOS

Fonte: Prépria (2021).

2 - QUAL SEU SEXO?

H FEMININO
B MASCULINO

Fonte: Prépria (2021).



3 - QUAL A SUA ESCOLARIDADE?

m ANALFABETO

W ENSINO FUNDAMENTAL
COMPLETO

M ENSINO FUNDAMENTAL
INCOMPLETO

= ENSINO MEDIO COMPLETO

B ENSINO MEDIO INCOMPLETO
M ENSINO SUPERIOR COMPLETO

H ENSINO SUPERIOR
INCOMPLETO

Fonte: Prépria (2021).

4 - QUAL SUA RENDA MENSAL?

m ATE 1 SALARIO
m DE 2 A 3 SALARIOS
® MAIS DE 3 SALARIOS

Fonte: Prépria (2021).
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5 - QUAL CIDADE VOCE MORA?

M BA FEIRA DE SANTANA
H BA SALVADOR

B BA ALAGOINHAS

11 BA SERRINHA

m BA JEQUIE

B BA COICEICAO DO COITE
B MG JUVENILIA

B BA JAGUARA

Fonte: Prépria (2021).

6 - COM QUAL FREQUENCIA VOCE
UTILIZA A INTERNET?

M PELO MENOS UMA VEZ POR
DIA

B MAIS DE UMA VEZPOR DIA

= MAIS DE UMA VEZ NA
SEMANA

W APENAS UMA VEZ NA
SEMANA

Fonte: Prépria (2021).

7 - VOCE TEM O AUXILIO DE ALGUEM
PARA UTILIZAR A INTERNET?

m SIM, SEMPRE
M SIM, AS VEZES
= NAO

Fonte: Prépria (2021).
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8 - VOCE SABIA QUE EXISTEM GOLPES
QUE SAO APLICADOS NA INTERNET?

B SIM, EU SEI
= NAO SABIA

Fonte: Prépria (2021).

9 - VOCE JA SOFREU ALGUM GOLPE OU
TENTATIVA?

m SIM, EU JA SOFRI UM GOLPE

H SIM, EU JA SOFRI UMA
TENTATIVA DE GOLPE

= NAO

Fonte: Prépria (2021).

10 - VOCE GOSTARIA DE APRENDER
COMO LIDAR COM A INTERNET PARA
NAO SOFRER GOLPE DIGITAL?

m NAO, EU NAO GOSTARIA
H SIM, EU GOSTARIA

Fonte: Prépria (2021).
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11 - VOCE RECOMENDARIA PARA
ALGUEM O MATERIAL INFORMATIVO
SOBRE COMO NAO SOFRER GOLPES NA
INTERNET?

® SIM, EU RECOMENDARIA
NAO, EU NAO RECOMENDARIA

Fonte: Prépria (2021).

4.2 ANALISE DOS RESULTADOS

O publico participante da pesquisa foi 45% masculino e 55% feminino, a maioria
com idade entre 60 a 65 anos. A pesquisa mostrou um resultado de 60% do publico
com idade entre 60 a 64 anos e 20% com idade maior que 74 anos. A escolaridade
dos participantes € a maioria com 40% que estudou até o fundamental completo e em
segundo maior com 20% o ensino médio incompleto.

Sobre a renda mensal dos participantes, a mioria totalizando 60% das pessoas
recebem até 1 salario, 30% com mais de um até 3 salarios e a minoria de 10%
commais de 3 salarios, a maior parte desse publico se concentra na cidade de Feira
de Santana, em segundo lugar em Salvador e em terceiro lugar em Alagoinhas,
todasas cidades do estado da Bahia.

A maioria das pessoas afirmaram que utilizam a internet mais de uma vez por
dia ou pelo menos uma vez por dia, um total de 60% das pessoas fazem uso diario da
internet sendo que 45% tem o auxilio de alguém algumas vezes, 30% utiliza a internet
sem nenhum auxilio e apenas 25% dos participantes da pequisa tem suorte de alguém
sempre que utiliza a internet.

A quantidade de pessoas que néo sabiam que existiam golpes online € de 10%
enquanto 90% dos que responderam a pesquisa ja sabem dos riscos que estéo

suscetiveis ao usar a internet. Houve tentativa de golpe com 40% pessas pessoas,
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enquanto 45% delas ndo chegaram a sofrer o golpe e nenhuma tentativa, mas 15%
sofreram algum tipo de perda em golpe online na internet.

A maioria dos participantes que totalizam 82% gostariam de aprender como
lidar coma internet para ndo sofrer nenhum tipo de golpe, 18% afirmaram nao ter
interesse. A maioria também afirmou que recomendaria 0 material para outras
pessoas aprenderem sobre esse assunto, foram 90% no total, quanto 10% nao fariam
a recomendacao do material.

Os resultados mostram que alguns idosos ainda nao recebem um
acompanhamento ao usar a internet, o que pode ser um fator que coopera para 0s
namero de idosos que sofrem golpes ou tentativas. Diante da andlise dos dados foi
possivel observar que ndo ha distincdo entre o sexo, tanto homem quanto mulheres
sofrem golpes na internet.

Dessa forma, verificando os resultados desta pesquisa fica exposto que ha uma
nescessidade de educar as pessoas para que elas aprendam a usar de maneira
segura a intenet, que aprendam um pouco mais como se proteger diante de uma

tentativa de golpe online.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa evidenciou a necessidade de producao de materiais didaticos que
ensinem de forma pratica e clara sobre os perigos que existem na internet para o
publico idoso. Nem sempre as pessoas com a faixa etaria acima de 60 anos utiliza a
internet com o auxilio ou supervisdo de alguém, e a internet esta sempre cheia de
atualizacdes e mecanismos novos para utilizacdo o que pode dificultar ainda mais o
uso de forma segura pelos idosos.

Os criminosos atuam de forma disfarcada e podem fazer com que uma tarefa
simples e rotineira na internet seja prejucial para o usuario. Mesmo pessoas com a
escolaridade acima da média podem se confundir no dia a dia, clicar em um link falso,
seja homem ou mulher, qualquer pessoa pode deixar passar despercebido um detalhe
e fornecer informacdes pessoas em alguma operacao online.

Criar material educativo para os idosos visando diminuir os riscos de terem

perdas significativas € um passo importante para a sociedade. Assim, 0S Criminosos
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ndo vao encontrar um publico despreparado, mas sim pessoas com conhecimento

suficiente para descartar a possibilidade de passar por uma situagao adversa.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

O questionario a seguir se trata de uma investigacdo para o Trabalho de
Concluséo de Curso sobre o uso da internet e os riscos vivenciados pelo
publico idoso com o objetivo de saber mais sobre a utilizacdo da internet e seu
conhecimento a respeito desse assunto. Contém cinco perguntas, cada
pergunta com apenas uma opc¢ao de resposta. Levara apenas 5 minutos e as
suas respostas sao totalmente andnimas. Nao existem respostas certas ou
erradas, por isso lhe solicitamos que responda de forma espontanea e sincera

atodas as questdes. Obrigado pela sua colaboracéao.

1 - SUA IDADE ESTA ENTRE

60 — 65 ANOS
66 — 70 ANOS
71 —-74 ANOS
MAIS DE 74 ANOS

2 - QUAL O SEU SEXO

FEMININO
MASCULINO

2 - QUAL A SUA ESCOLARIDADE

ENSINO FUNDAMENTAL INCOMPLETO
ENSINO FUNDAMENTAL COMPLETO
ENSINO MEDIO INCOMPLETO

ENSINO MEDIO COMPLETO

ENSINO SUPERIOR INCOMPLETO
ENSINO SUPERIOR COMPLETO

3 - QUAL RENDA MENSAL

ATE 1 SALARIO

DE 2 A 3 SALARIOS

3 SALARIOS OU MAIS

4 - QUAL CIDADE VOCE MORA?

R:
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5 - COM QUAL FREQUENCIA VOCE UTILIZA A INTERNET?

PELO MENOS UMA VEZ POR DIA
MAIS DE UMA VEZ POR DIA
APENAS UMA VEZ NA SEMANA
MAIS DE UMA VEZ NA SEMANA

6 - VOCE O AUXILIO DE ALGUEM PARA UTILIZAR A INTERNET?

SIM, AS VEZES

SIM, SEMPRE

NAO

7 - VOCE SABIA QUE EXISTEM GOLPES QUE SAO APLICADOS NA INTERNET?

SIM, EU SEI
NAO SEI

8 - VOCE JA SOFREU ALGUM GOLPE OU TENTATIVA?
SIM, EU JA SOFRI GOLPE

SIM, EU JA SOFRI UMA TENTATIVA DE GOLPE

NAO, NUNCA SOFRI

9 - VOCE GOSTARIA DE APRENDER COMO LIDAR COM A INTERNET PARA
NAO SOFRER GOLPE DIGITAL?

SIM, EU GOSTARIA
NAO, EU NAO GOSTARIA

10 - VOCE RECOMENDARIA PARA ALGUEM O MATERIAL INFORMATIVO
SOBRE COMO NAO SOFRER GOLPES NA INTERNET?

SIM, EU RECOMENDARIA
NAO, EU NAO RECOMENDARIA



