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Resumo

A tecnologia pode ser pensada como uma complexa rede que envolve a
producdo de inumeros artefatos, materializados ou ndo, através dos quais se tem
possibilitado uma série de acdes e praticas tornadas cada vez mais necessarias na vida
contemporanea. Entre essas destaca-se a importancia assumida pela televiséo e o papel
que essa assume frente as inumeras transformacdes ocorridas nos valores
contemporaneos. Relativamente ao publico infantil destaca-se o canal Discovery Kids,
que se apresenta como fornecendo conhecimento e entretenimento para as criancas 24
horas por dia. Sua programacéo focaliza uma multiplicidade de teméticas entre as quais
figuram a ciéncia, a danca, 0 meio ambiente, o ensino da lingua inglesa, a amizade, as
diferengas étnicas e as tecnologias, entre outras. Constatamos o importante crescimento
de animac06es que focalizam a tecnologia: Mecanimais, Rob, o Robd, As aventuras de
Chuck, Octanautas e Transformers. Neste estudo focalizamos a animacdo Mecanimais,
atualmente na terceira temporada. Objetivamos examinar as representacdes de
tecnologia nela destacadas e configurar como essa série opera como uma pedagogia
cultural ensinando a importancia da tecnologia, bem como da tecnologizagdo dos seres
para 0 aprimoramento das suas qualidades. Inspiradas nos Estudos Culturais, lidamos
com conceitos tais como pedagogia cultural, representacdo e construcionismo cultural.
Realizamos analises discursivas e imagéticas de 10 episodios da primeira temporada,
que esta disponibilizada em sites de compartilhamento na web. Cada episodio tem a
duracdo de 10 minutos. Uma das peculiaridades desta animacdo € ser essa
protagonizada por animais da ficcdo, bem como por animais extintos, além de animais
que usualmente encontramos em nossos ambientes contemporaneos, todos eles
robotizados, que protagonizam missdes que implicam a resolucdo de problemas bastante
especificos, tais como atravessar um extenso lago, plantar turbo feij6es, salvar aranhas
marinheiras, que ficaram presas em lugares inacessiveis, entre outras. Qualidades neles
valorizadas sdo a forga, a inteligéncia e a coragem, bem como suas enormes
possibilidades de realizarem tarefas que seriam impossiveis a animais “reais”. E
importante atentar para a frequéncia da associacao feita entre sujeitos tecnologicos, tais
como 0s rob6s, e a possibilidade de ter-se super poderes. Na animacdo que estamos
focalizando ocorrem hibridagdes entre 0 organico e o inorganico, entre seres vivos e
maquinas, producdo e reproducdo de entes tecnoldgicos que realizam funcGes
animais/humanas de forma aprimorada. Aliés, cabe também salientar que as discussdes
sobre o papel da tecnologia ganharam ainda maior proeminéncia nos tempos atuais,
notadamente aquelas que dizem respeito aos limites da sua utilizacéo.
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