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Resumo: A escrita foi uma das grandes invencdes que revolucionou a
histéria da humanidade, pois trouxe consigo uma nova possibilidade para a
transmissao de conhecimento, descobertas e ideias. Atualmente, observa-
se um afastamento entre o homem moderno e as letras manuais, optando-
se pela comunicacdo digital. Sendo assim, este artigo é um estudo tedrico
gue se propds a investigar de que maneira o Design pode contribuir no
processo de ensino da escrita manual cursiva para os nativos digitais.
Apresenta a importancia do ensino dessa escrita e a perspectiva
interdisciplinar do Design como estratégia para se trabalhar em conjunto
com professores nas salas de aula.
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Abstract: Writing was one of the greatest inventions that revolutionized the
History of humankind, because it brought with itself a new possibility for
transmission of knowledge, discoveries and ideas. Currently, there is a gap
between modern man and manual letters, opting for digital
communication. Therefore, this article is a theoretical study that aims to
investigate how the design can help in the teaching of cursive handwriting
to digital natives. It shows the importance of the teaching of handwriting
and interdisciplinary perspective of design as a strategy to work together
with teachers in classrooms.
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1. INTRODUCAO

De todas as invencbes do homem até o presente momento, pode-se
considerar a escrita como um dos grandes adventos que modificaram a Histéria. A
partir do momento em que o homem comeca a escrever, ele cria uma nova
possibilidade para armazenar seus conhecimentos, descobertas, invencgdes, histdria,
cultura e transmitir tudo isso para as futuras geracOes, algo que até entdo era feito
somente por meio da fala e da meméria.

Antes considerada uma habilidade de extrema importancia na definicdo
social das pessoas, atualmente, na Era Digital ou Era da Informacdo, nota-se que o
computador e demais midias digitais sdo ferramentas tecnoldgicas que tém afastado o
homem dos tradicionais suportes e instrumentos para a escrita manual: a pena (a
caneta, o lapis), o papel (o pergaminho, o papiro) e a tinta.

No ano de 2001, o designer de jogos, escritor e pesquisador Marc Prensky
criou o termo “nativos digitais” para designar aquelas pessoas nascidas apés a década
de 1980, periodo em que se iniciou a Era Digital. Segundo Silvana Lemos (2009),
entenda-se por nativos digitais jovens que fazem parte de uma geragcdo imersa na
tecnologia, que estdo acostumados a receber informacdes de forma acelerada e
paralela a outros processos. S3o os primeiros que aprendem de maneira nao linear,
por meio de hipertextos e vivem imersos em diferentes comunidades de
aprendizagem.

Por conseguinte, frente ao cenario das inovacOes tecnoldgicas e das
caracteristicas especificas desse grupo de pessoas (nativos digitais), atualmente, tem-
se colocado em discussdao no ambiente escolar o uso da escrita manual e, em especial,
da escrita manual cursiva, no cotidiano dos alunos da Era Digital.

O objetivo deste trabalho é investigar de que maneira o Design pode
contribuir no processo de ensino da escrita manual cursiva para os nativos digitais.
Trata-se de uma pesquisa bibliografica, dividida em duas etapas. A primeira consistiu
no levantamento de um referencial tedrico, tendo como base publica¢des cientificas e
literaturas referentes ao tema em questdo. A segunda etapa baseou-se na analise
critica dessas leituras, na sele¢do dos textos mais pertinentes a pesquisa e na
interpretacao dos dados e das informacgdes levantados.

Ao longo do trabalho foi possivel identificar a relevancia do Design no
contexto escolar no que diz respeito a sua natureza interdisciplinar, e como esta
insercdao tem funcionado em instituicdes no exterior. Além disso, foi explorado o
conceito de Educagdo através do Design (EdaDe), desenvolvido pelo Prof. Dr. Ant6nio
Martiniano Fontoura, possibilitando a busca por solucdes que poderdo auxiliar o
processo de ensino e manutencdo da escrita manual cursiva dos nativos digitais para
gue, ao longo dos anos letivos, consiga-se manter o interesse dos alunos em valorizar
uma escrita pessoal e manual.

2. DESENVOLVIMENTO

Perante a influéncia das novas tecnologias e adicionando-se a importancia da
escrita da manual cursiva como expressao grafica individual e cultural, conforme
considera Priscila Farias (2001), elaborou-se a seguinte questdo inserida na tematica
Design e Educag¢dao: como o Design pode contribuir com o aprendizado e o
desenvolvimento da escrita manual cursiva dos nativos digitais?
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Para tanto, faz-se necessario compreender tal geracdo inserida na Era Digital,
pois segundo Marcelo Veras et al. (2001), as geracdes sdo produtos de fatos histdricos
gue influenciam profundamente os valores e a visdo de mundo de seus membros.
Compreender o processo de evolucdo das geragbes que compde e que compuseram a
sociedade é buscar compreender os fatores que as caracterizam, além de possibilitar a
analise do contexto histdrico em que as mesmas estdo inseridas.

Entre 1984 e 1999 compreende-se o periodo de nascimento daqueles que
compde a Geracdo Y, marcada por filhos protegidos por uma sociedade preocupada
basicamente com a seguranca; criancas alegres e seguras, imersas num contexto em
gue as tecnologias mudam de forma continua e vertiginosa na Era pés-moderna. Uma
vez que conseguem obter a informacdo desejada por um “clique”, utilizam cada vez
menos os livros como fontes de pesquisa e aprendizado. Estdo inseridos na chamada
Era Digital ou Era da Informagao.

Atualmente, uma nova gera¢dao surge no contexto da Era Digital,
denominada por Veras et al. (2005) como sendo a Geragdo Z, composta
essencialmente pelos nativos digitais, compreendendo as pessoas que nasceram entre
meados dos anos 90 do século passado até a década presente. Segundo Lemos (2009),
os nativos digitais vivem imersos em diferentes comunidades de aprendizagem e sao
os primeiros que aprendem de maneira nado linear, absorvem melhor as informacgdes e
tomam decisdes mais rapidamente; sao multifacetada e processam informacdes em
paralelo; uma geracdo que pensa graficamente, ao invés de textualmente (VERAS et
al., 2011 apud PRENSKY, 2004).

2.1 Os nativos digitais e a escrita manual cursiva

Em se tratando dos processos de aquisicdo e manutencao da escrita manual
cursiva, tem-se nos nativos digitais a busca por formas alternativas de comunicacao
interpessoal. Inseridos em um universo marcado pela hipertextualidade e midias
digitais diversas, essa geracdo tende a abandonar praticas antes consideradas
fundamentais para a qualificacdo de um individuo enquanto trabalhador ou
pertencente a uma determinada classe social, tal qual era a o ato de escrever a mao.

Em diversos paises do mundo pode-se observar um processo de
desvalorizacdo da escrita manual cursiva fomentado pela Era Digital. Nos Estados
Unidos, no ano de 2011, o Estado de Indiana, aboliu o ensino obrigatério da escrita
cursiva em suas escolas, incentivando os professores a ndao dar prioridade ao ensino
das letras escritas a mdo e, sim, a digitacdo em teclados. Na Finlandia, a partir de
setembro de 2015, as criancas que ingressaram no ensino fundamental foram as
ultimas a ter aulas de caligrafia no pais; até setembro de 2016, as aulas de caligrafia
deverdo ser substituidas por aulas de computacao.

No Brasil, a transicdo da escrita cursiva para os meios digitais (computadores,
tablets e demais midias) nas escolas publicas e até mesmo em uma parcela das escolas
particulares, ainda é um processo distante mediante o cenario econémico e a cultura
de muitas dessas escolas, porém ndo exclui o uso da tecnologia no cotidiano dos
nativos digitais brasileiros.

Mediante os fatos apresentados, o questionamento que se faz é o seguinte: o
que leva um povo a abolir o ensino da escrita manual cursiva? As justificativas
apresentadas pelas autoridades educacionais sdo as mais variadas possiveis. Por
exemplo, para os finlandeses a falta de legibilidade da letra dos alunos por parte dos
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professores e o tempo despendido para o ensino e aprendizagem da escrita cursiva
sdo grandes problemas para suas escolas.

Nos EUA, os defensores da nova lei de Indiana acreditam que a base para tal
medida estd centrada na premissa de que as criangas, atualmente, pouco utilizam o
papel e o lapis, pois a maior parte de suas atividades e trabalhos é realizada através de
um computador, sendo assim, devem aprender a digitar com rapidez e facilidade.

O cendrio brasileiro vivenciou situacdo semelhante, guardada devidas
proporcdes, no século XIX mediante a chegada da mdquina de escrever no pais. Até
entdo, o modelo de escrita ensinado era a caligrafia inclinada americana. Em Minas
Gerais, por exemplo, a partir da Reforma da Instituicdo Primaria, em 1906, passa-se a
exigir o ensino de outro modelo de escrita caligrafica, a vertical ou redonda, indicada
como sendo uma escrita adequada a vida moderna, por assemelhar-se a verticalidade
das letras geradas pela maquina de escrever.

Trinta anos mais tarde, contudo, a maquina de escrever passou a ndo mais
ser considerada como um paradigma para o ensino da escrita e, sim, como um
problema para o desenvolvimento da “boa letra pessoal”. Entre os educadores surgiu a
ideia de que essa tecnologia estava fazendo com que os escolares perdessem o
interesse em desenvolver uma a escrita pessoal. Sendo assim, comecou dentro das
escolas o debate sobre o mérito de se ensinar a “boa letra”.

Atualmente, assim como no Brasil houve a tentativa de se aproximar a letra
escrita manualmente aquela gerada pela maquina de escrever e o consequente
desinteresse dos alunos em escrever a mao, percebe-se na iniciativa americana e
finlandesa a aproximagdo com o digital e o abandono gradativo do contato dos nativos
digitais com o lapis e o papel.

Fernanda Henriques; Lais Margadona; Marcela Gadotti (2014) acreditam que
a escrita é um processo que envolve o corpo, pois tem-se o contato da mao e do lapis,
o0 manuseio do mesmo, a influéncia da for¢a e da condicdo motora na composicao dos
tracos que originarao as letras. No meio digital, a composicdo dos textos da-se por um
processo meramente tatil, ou seja, o usudrio ndo terd a mesma experiéncia
proporcionada pelo processo “rustico”.

Para Magda Soares (2011), a escrita representa um universo de significacdo
de maior amplitude e ndo se limita a expressdao grafica, mas se constitui em
instrumento de “aprendizagem para a vida social” no que se refere a intimidade da
comunicacgao possibilitada nas relagdes interpessoais.

Saber escrever a mdo é parte da nog¢do que construimos, nos ultimos
séculos, de ser humano civilizado. Ser capaz de escrever de préprio punho e
ser capaz de usar tecnologias antigas como a caneta ou o lapis continua
sendo parte importante na definicdo de cidad3do alfabetizado e letrado [...]
Na Francga, por exemplo, uma carta de recomendacdo escrita a mdo tem um
valor simbélico muito maior que o mesmo texto digitado e apenas assinado.
(CARVALHO, 2011 apud Morais, 2011).

Outro ponto relevante para a defesa da escrita é o aspecto do
desenvolvimento cerebral das criangas. Neste sentido, Alyssa Kerley e Karin James
(2013) consideram que:

estudos revelam que criangas pré-escolares mais velhas reconhecem melhor
as letras do alfabeto se elas ja as praticaram por meio da escrita, ao invés de
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digitd-las [...] A formacdo de uma letra propria cursiva durante o
aprendizado das criangas leva ao desenvolvimento de uma rede motora
sensorial, conhecida por também ser ativada durante a percepgao das letras
na leitura [...] Esta constata¢do contribui para os estudos que sugerem que a
formagdo de uma escrita propria é importante para a criagao de um sistema
de leitura no cérebro em desenvolvimento (KERLEY, JAMES, 2013, p. 1,13,
traducdo da autora).

Ainda a respeito da cognicao e da pratica da escrita manual cursiva Soares

(1995) salienta:

escrever engloba desde a habilidade de traduzir fonemas em grafemas, até
habilidades cognitivas e metacognitivas; inclui habilidades motoras,
ortografia, uso adequado da pontuagdo, a habilidade de selecionar
informacgdGes relevantes sobre o tema do texto e de identificar os leitores
pretendidos, a habilidade de fixar os objetivos do texto e de decidir como
desenvolvé-lo, a habilidade de organizar as ideias no texto, de estabelecer
relagGes entre elas, de expressa-las adequadamente (SOARES, 1995 p. 9).

Posto isto, acredita-se, portanto, que abolir o ensino da escrita das escolas
prejudique o desenvolvimento das criancas na formacdo de uma letra pessoal e na
compreensao e identificacdo de caracteres no ato da leitura, consequentemente,
afetando a capacidade interpretativa e o aprendizado das palavras no que diz respeito
a ortografia — entendo que o computador e as midias digitais disponibilizam os
chamados “corretores automaticos”, por exemplo.

2.2 O Design e a escrita

No momento atual, tem-se uma infinidade de recursos tecnolégicos sendo
desenvolvidos e explorados em todas as areas do saber humano, resultantes da Era da
Informacdo. Com tantas ferramentas disponiveis, busca-se aplicacdes para as mesmas
nos diversos estratos do conhecimento. No contexto educacional, ndo é diferente.

Considerando que as escolas do século XXI devem aprender a lidar com o
universo em que seus alunos, os nativos digitais, estao inseridos, algumas ja adotaram
medidas que tentam importar para o ambiente educacional a tecnologia presente no
cotidiano desses individuos. Embora nem todas as escolas possuam recursos
financeiros para atualizar-se tecnologicamente e/ou uma politica de incentivo a isso,
fora das salas de aula seus alunos ndao deixam de estar inseridos na Era Digital.

Portanto, se uma mudanga na concepcao de ferramentas e recursos que
podem ser agregados nas salas das escolas estd acontecendo, faz-se necessario pensar
nas consequéncias que podem recair sobre a metodologia de ensino atual, em
destaque, sobre aquelas que envolvem o ensino e pratica da escrita cursiva frente a
absorgdo tecnoldgica dos nativos digitais.

Ao longo dos anos, adventos tecnoldégicos trouxeram consigo certa
preocupacdo educativa no que concerne a influéncia desses novos recursos dentro do
ambiente escolar e no aprendizado e comportamento dos alunos. Neste
entendimento, Monica Fantin (2010, p. 91) acredita que “a educag¢do e a formacdo
devem desenvolver uma atencdo precisa ao conjunto destas transformacoes,
sobretudo pelo seu significado cultural e pelos comportamentos sociais que
promovem”.

Como, entdo, alvitrar caminhos, possiveis solucdes e ideias em um debate
complexo que envolve todo um processo metodoldgico e pedagdgico? O que tem sido
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proposto por pesquisadores como solugdo para o aperfeicoamento de metodologias
no ambiente de ensino atual é a interdisplinaridade.

Por interdisplinaridade entende-se o intercambio de comunicagdo existente
entre duas ou mais disciplinas que pode acontecer por meio da troca de informagdes
relacionadas aos conceitos epistemoldgicos e por meio da organizacdo do
conhecimento e dos processos metodoldgicos e pedagdgicos relativos ao ensino
(FONTOURA, 2011).

Contudo, ao falar sobre interdisciplinaridade no ambiente académico,
pesquisadores registram certo descontentamento e preocupag¢do por parte do corpo
docente no que diz respeito ao valor individual das disciplinas escolares e as
consequéncias que uma interagdo entre as mesmas poderia causar, sem a redugdo de
conhecimentos cientificos distintos a uma &tica apenas instrumental (OLIVEIRA;
TEIXEIRA; MACIEL, 2006).

A esse respeito, Andréia Bonatto et al. (2012) propde que através da
interdisplinaridade, é possivel abranger tematicas e conteudos diversos, possibilitando
a insercdo de “recursos inovadores e dindmicos”.

A interdisciplinaridade ndo dilui as disciplinas, ao contrario, mantém sua
individualidade. Mas integra as disciplinas a partir da compreensdo das
multiplas causas ou fatores que intervém sobre a realidade e trabalha todas
as linguagens necessarias para a constituicdo de conhecimentos,
comunicagdo e [...] significados (BONATTO et al., 2012, p. 3 apud BRASIL,
1999, p. 89)

Nesta continuidade, percebe-se no Design a natureza interdisciplinar, uma
vez que uma de suas caracteristicas € o envolvimento com conhecimentos de dominios
distintos. O acervo intelectual do designer é composto por disciplinas presentes nos
diversos estratos do conhecimento, tais como antropologia, psicologia, semidtica,
ergonomia, tipografia, engenharia, tecnologia, artes etc. Dessa forma, a
interdisciplinaridade é um pré-requisito para esta atividade, pois além de comunicar
consigo na criacdo e no desenvolvimento de projetos, ha uma caracteristica no
designer que é de extrema relevancia para o contexto dos nativos digitais: a habilidade
de centrar seu trabalho nas necessidades de seus usuarios (BROWN, 2010).

Solange Coutinho e Maria Tereza Lopes (2010) destacam que aproximar o
campo do design ao da educagdo permite a construcao de uma perspectiva centrada
nos dominios e principios de design que possam contribuir com as atividades
educacionais, tornando-os participantes da construcao do pensamento social.

A partir destas consideragdes, foi criado, em 2002, por Antbnio
Fontoura o principio da EdaDe ou Educacdo através do Design em que acredita-se que
atividades de design voltadas para o ambiente educacional, principalmente aquelas
que estimulem o desenho e a construgdo (caracteristicas presentes no processo de
formacdo de uma escrita cursiva pessoal) sdo meios eficazes que permitem ensinar e
aprender de forma ativa e interdisciplinar”, desenvolvendo, dentre varias habilidades
praticas, a comunicagao escrita.

Por atividades de design, Renato Bordenousky Filho et al. (2005) explica que
estas ndo se limitam a acdo, pelo contrario, envolvem antes, a formacdo da
consciéncia sobre o que vai ser feito. No projeto escolar, a partir destas praxis, os
alunos nao se limitam a mudar a forma da matéria que lhes é oferecida, pelo contrario,
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realizam nela a sua finalidade, estabelecem conexGes entre a teoria e a pratica,
propiciando a abordagem interdisciplinar e a exploracdo do processo criativo.

Através destas atividades, Alice Pereira et al. (2003) afirma que é possivel
desenvolver nos alunos habilidades comuns aos designers, como a capacidade de
analise, sintese e outras habilidades associadas as duas primeiras, como habilidades
mentais — falar, discutir, observar, contextualizar etc.

Posto isto, trés atividades de design baseadas no National Curriculum
Britanico — aquele que define as matérias e areas curriculares essenciais para o ensino
primdrio e secunddrio —, sdo conceituadas na EdaDe. A primeira corresponde a
Investigative, disassemble and evaluate activities, em outras palavras, sao atividades
gue envolvem habilidades de “investigacdo, desmontagem, andlise e avaliacdo de
produtos e objetos”, ou seja, a partir de um produto ja existente, leva-se o educando a
pensar por que um designer o desenhou como tal. A segunda é conhecida como
Focused practical tasks, atividades de carater pratico que trabalham com situagdes em
gue os alunos desenvolvem habilidades especificas de constru¢do, aprendendo através
de uma técnica ou pela utilizacdo de “ferramentas, equipamentos, maquina ou
materiais”. O terceiro tipo de atividade é denominada Design and Making
Assignments, que incentiva o desenho e a “construcdo de coisas reais em termos de
utilizacdo de processos, aplicagdes de técnicas, uso de equipamentos e materiais”.

Fontoura (2002) evidencia que, internacionalmente, tem sido demonstrado
gue essas atividades de design quando aplicadas ao ensino, enriguecem e “interferem
positivamente nos processos de aprendizagem da crianca”. Ele cita a inclusdo do
“Design and Technology” como disciplina no Curriculo Nacional Inglés e Galés; as
disciplinas “Design & Technology” e da “Art & Crafts” no curriculo escolar em
Cingapura, o programa “Design for Thinking” da University of the Arts da Filadélfia,
cujo objetivo é desenvolver pesquisas e tornar acessivel e executdvel a educacao
através do design e da arte para os professores, alunos e a comunidade em geral.

O Brasil tem seu proprio modo de promover a educacdo de criancas e jovens
— um sistema organizado, leis educacionais, parametros curriculares, etc. —; com
certeza, modernos e atuais. Entretanto, no seu curriculo oficial ndo constam matérias
como Educacdo em Design, Design e Tecnologia ou Educacdo Tecnoldgica
(BORDENOUSKY et al. 2005, p. 2).

Uma iniciativa merecedora de destaque foi a implantacdo do Programa de
Iniciagcdo Universitdria em Design no Departamento de Artes da Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio).

O trabalho teve inicio em 1997 através de uma experiéncia piloto que tinha
como objetivo levar nog¢des de design, através do exercicio de projeto, a
uma turma da terceira série do primeiro ciclo do ensino fundamental, numa
escola municipal do Rio de Janeiro (FONTOURA, 2002, p. 218).

Embora unir design e educagdo seja uma proposta relativamente recente
para o ensino das escolas brasileiras, além do aspecto interdisciplinar do primeiro,
como fora anteriormente abordado, destaca-se também os conhecimentos
tipograficos desenvolvidos e pesquisados por designers ao longo dos anos de
crescimento intelectual da profissao.

Segundo Adriana Batista; Fernanda Vianna; Luis Filipe Barbeiro (2011),
considerando que o alfabeto é composto por grafemas mailsculos e minusculos, é
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importante que os professores tenham conhecimento com relacdo as diferencas
estruturais de tais sinais graficos, no que diz respeito tanto as letras originadas
digitalmente quanto as produzidas pela caligrafia manual.

Em ambos os casos se tem segmentos de reta, linhas obliquas, circulos,
curvas etc.,, que dao forma compositiva a esses grafemas ou letras. Coube aos
tipégrafos nomear tais elementos compositivos das letras através de metéaforas
antropomorficas, tais como a barriga, braco, orelha, ombro etc. para letras de forma
ou bastdo e lagos, tacgas, argolas, dentre outros, para letras cursivas.

Além disso, eles acrescentam que por meio do aprendizado da
metalinguagem criada para designar os elementos compositivos das letras, os alunos
em processo de alfabetizacdo tornam-se familiarizados com os sinais graficos através
da utilizacdo de uma linguagem familiar (barriga, olho, laco, argola etc.).

Ademais, considera-se que os designers acompanham os desenvolvimentos
tecnoldgicos na contemporaneidade e tentam incorporar novas técnicas e ferramentas
no cotidiano da profissdao, mantendo-se atualizados com o que tem sido desenvolvido
ao redor do mundo. Neste sentido, ao juntar-se os conhecimentos tipograficos com a
tecnologia e, trabalhando-se por meio da interdisciplinaridade no ambiente escolar, é
possivel criar solugdes metodoldgicas no que diz respeito ao ensino da escrita manual
cursiva, aproximando a mesma do contexto dos nativos digitais.

3. CONSIDERACOES FINAIS

O uso da escrita manual cursiva deve ser incentivado no dia-a-dia dos nativos
digitais, pois sabe-se que o estimulo a produgdo de uma letra prépria em criangas em
alfabetizacdo é importante para a criacdo de um sistema de leitura no cérebro em
desenvolvimento, contribuindo para a identificacdo das letras quando lidas pelos
escolares, além do aprimoramento dos conhecimentos ortograficos.

Portanto, a partir da natureza interdisciplinar do Design, percebe-se a
possibilidade de se realizar um trabalho em conjunto com os professores a fim de
buscar-se por solucdes que poderdao auxilid-los no processo de ensino da escrita
manual cursiva dos nativos digitais em alfabetizagdo para que, ao longo dos anos
letivos, consiga-se manter o interesse dos alunos em valorizar uma escrita pessoal e
manual.

Por intermédio do principio interdisciplinar de Educacdo através do Design
(EdaDe), uma forma inovadora de trabalho com os alunos sdo atividades de design,
cuja finalidade ndo é apenas estimular a pratica e o executar, mas antes, envolve a
compreensdo do que sera feito e, especificamente, o aprendizado da escrita manual
cursiva.

Sendo assim, por meio dessas atividades, seria possivel, além de estimular o
desenho e a construgao das letras cursivas, o pensamento critico, o senso estético e
outras caracteristicas, aliados aos conhecimentos tipograficos e metodolégicos
praticos dos designers e demais disciplinas que poderiam se envolver no processo.
Caberia, portanto, aos professores e designers estudar juntos formas e técnicas
adequadas ao contexto dos nativos digitais, para que haja o estimulo e o
despertamento do interesse em se escrever a mao.

Ademais, o ato de se escrever a mao estd presente em nossa sociedade ha
mais de seis mil anos. Julga-se que a escrita manual cursiva é parte constituinte da
expressao pessoal de cada individuo, adquirida ao longo do processo de alfabetizacdo
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e estilizada conforme a criatividade e preferéncia de quem a utiliza. E Unica e capaz de
carregar consigo a pessoalidade, o significado e a identidade que ndo podem ser
alcangados por meio das letras digitais.
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