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Hemos diagramado el libro en cuatro grandes capitulos.

El primer capitulo se titula “Infancias contemporéaneas:
socializacién, instituciones y representaciones” El objetivo
aqui es presentar un recorrido teérico-conceptual sobre los
modos en los que la infancia y la nifiez son abordados por dife-
rentes disciplinas (sociologia, antropologia, educacién, comu-
nicacién, psicologia). La clave de lectura estaré en la identifi-
cacion de précticas y representaciones de la escuela, la familia,
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la socializacién con pares y la presentacién de sf ante otros por
parte de los nifos. Junto con el recorrido tedrico, trabajaremos
con fragmentos de entrevistas realizadas a nifios y nifias de
modo tal de poder intersectar nuestro recorrido con la palabra
de los informantes, sus matices, dudas y temporales certezas.
Pensar las infancias contempordneas en un marco en el que
el consumo, la socializacién y el estatus aparecen construidos
como ejes organizadores de la vida cotidiana. Este capitulo
tiene como objetivo poner en cuestién esta construcciéon con
la ayuda de la palabra de los nifios y las nifias.

El segundo capitulo se titula “Televisién, computadoras,
consolasy celulares: el deseo en la cultura mediatica contem-
porénea”. En este capitulo realizaremos una aproximacién a
los medios de comunicacién bajo un doble interrogante. Por
un lado, analizaremos los modos en que los medios de comu-
nicacién conciben a los nifos: las précticas que se les adju-
dica y los modos en que se los representa. En este sentido,
identificar qué nifios aparecen en los medios y qué hacen
es una de las claves de este apartado. Por otro lado, nos pre-
guntamos por el tipo de audiencias infantiles que los medios
buscan: qué jugadores, qué espectadores, qué usuarios son
concebidos por las propuestas mediatico-tecnoldgicas. En
la interseccién de ambos interrogantes nos encontramos,
una vez mds, con los nifos y nifias: qué dicen ellos sobre los
medios y sus propuestas, servicios y objetos es el vector orga-
nizador del capitulo. Finalmente, trabajaremos la nocién de
deseo y los modos en que los deseos de los nifos tenderian,
como hipétesis, a organizarse en torno de los nuevos disposi-
tivos electrénicos de juego y comunicacién.

El tercer capitulo se titula “Juegos, juguetes y jugadores:
los nuevos ‘chiches’ tecnoldgicos” y se organiza, especifica-
mente, en torno al juego en sus diversos soportes. Trabajare-
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mos aqui con nuevas conceptualizaciones de juego en fun-
cién de las transformaciones en las modalidades y soportes
de los juegos. Los videojuegos, las nuevas interfases de juego
y las plataformas (Facebook, Mundo Gaturro, Club Penguin)
son nuevos espacios en donde se encuentran los nifilos con
pares cotidianamente. Nos interesan las nuevas practicas
lidicas como forma de relevar los discursos existentes que
los nifnos reproducen e imitan como manera de buscar algin
tipo de retribucién en su socializacién. Ser el que mas pun-
tos tiene en un juego es una anécdota, pero ;cémo repercute
ese puntaje en la relacién con pares? ;Cudles son los modos
en los que el juego se presenta como una competencia por el
estatus? Este capitulo se propone profundizar la redefinicién
del juega a la luz de los nuevos espacios e interacciones que
los nuevos dispositivos buscan alentar. El juego solitario, el
juego con pares, con familiares, con adultos, con fichas, con
tableros, con consolas, con celulares; el juego y las practicas
que lo definen constituyen el niicleo de este capitulo.

Finalmente, el cuarto capitulo, “Juegos, juguetes y nuevas
tecnologias: ;nuevas practicas para nuevas infancias?
Reflexiones finales’, es el espacio de las conclusiones. Aqui
sintetizaremos y presentaremos las conclusiones a las que
hemos llegado en el curso de nuestras indagaciones. Los nifios
y niiias, los medios de comunicacién y el juego son un terreno
propicio en y desde el cual analizar las transformaciones de
la cultura contemporanea y reflexionar sobre los horizontes
de posibilidad y de limitacién que ella nos brinda. La com-
prension de los horizontes y de las limitaciones nos ubica en
un espacio més productivo desde el cual desafiarlos. Y es alli
donde radica la apuesta de este libro.
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Juegos, juguetes y nuevas tecnologias es un libro que propo-
ne una mirada sobre los juegos en el contexto en el que las
nuevas tecnologias parecen haberlo invadido todo. Lejos
de posturas apocalipticas, l?uek presenta una investigacién
sobre las representaciones y 1as practicas de nifios y nifias
que fueron entrevistados, para hablar de sus elecciones,
preferencias, descartes y, principalmente, de sus juegos y
sus amigos. El libro propone una integracién de los medios
de comunicacién y de todos los dispositivos electrénicos en
el andlisis de los juegos contemporaneos. La construccién
de deseos y las maneras en las que los més chicos eligen
presentarse ante los otros son dos claves para ingresar al
mundo de los juegos, juguetes y jueguitos con los cuales
conviven los nifios y nifias que acceden a ellos. Los usos y
las apropiaciones de estos dispositivos se combinan con los
juguetq's “tradicionales” y es en las formas que adquiere la
interseccion entre ellos que sé construyen nuevas practicas
y 31gnlﬁcados para las infancias contemporéneas. El anéli-
sis de dichas practicasy significados es la apuesta central de
Juegos, juguetes y nuevas<tecnologias.
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