Las ventajas

de Barbie

urante la Navidad pasada
se¢ vendieron muchos
millones de munecas en
todo el mundo y, varios

de ellos, correspondieron
a la muneca que ¢s considerada como la que

tiecne mayor popularidad en todos los paises del
orbe: Barbie. A
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con gran cantidad de ropa, de muebles y de los
mas variados objetos de lujo.

il gusto de las ninas por Barbie quizas
se deba a que transmite una imagen de lo que
la sociedad de consumo ha construido como ¢l
modelo ideal de mujer joven. Por tanto, las
ninas suenan parecerse a clla desde el punto de
vista [isico,

mi en lo perso-
nal, ¢sta muneca
no me hace
nada feliz ya
que la considero
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un objeto sim-
bolico que re-
presenta una
imagen superfi-
cial de las
mujeres y un
objeto sexual
que ejemplifica,
con toda la
parafernalia que
la rodea, ¢l
[amoso y super-
(icial american
dream of life.
Por otra parte,
la considero un
reflejo del con-
sumismo global
que hace que las
ninas de todo el
mundo no so6lo
s¢ conformen
con una de estas
munecas, sino
que gustan tener
varias de cllas,

soctal y
economico  *
cuando scan
jovencitas: muy
bien formadas,
con las medidas
consideradas
perlectas, pier-
nas extremada-
mente largas,
busto promi-
nente, piel blan-
ca, pelo rubio;
ademas de con-
tar con un
amplio guarda-
rropa, formal ¢
informal, que le
permite lucir su
hermoso cuerpo
cn cualquier
ocasion.
Ademas, de que
tienc a Ken, un
principe azul
también cons-
trurdo en térmi-
nos ideales.
ista
muncca saho al

mercado hace
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onforman el
80 por ciento de este
mercado.

Muchos tratan
de explicar lo anterior
por el hecho de que la
gran mayoria de estos
Jjuegos se relacionan
con temas de combate
y aventuras, cuestiones
que no presentan atrac-
tvo a las ninas v que.
incluso, rechazan.

Este hecho.
plantea Patricia
Greenfield. profesora
de la Universidad de
California en Los
Angeles. significa

37 anos y tiene la virtud de no envejecer nada.
Mas bien. a ella le pasa lo contrario, ya que la
compaiiia que la produce va adecuando su
maquillaje y guardarropa a cada época para
estar siempre al ultmo grito de la moda y dar
una imagen moderna.

Ahora esta mufieca empieza a incursio-
nar nuevos mercados. En esta Navidad. Barbie
no solo se vendid en jugueterias y tiendas de
autoserviclo, por primera vez estuvo presente
en tiendas de computacion. Esto fue posible
debido a que Mattel, la compaiiia que la pro-
duce y que ha realizado con ella jugosas ganan-
cias, la introdujo al mundo de los juegos elec-
ronicos con tres programas interactivos.

El programa que se espera que tenga
mayor 1mpacto es el de disefio de modas.
Gracias a €l, las nifias podran crear 15.000
piezas diferentes de ropa que esta muifeca
puede modelar en una pasarela realizada en ter-
cera dimension. Otro de los programas les per-
mitird crear historias teniendo a Barbie como
protagonista principal y, el dltimo, les dari Ia
oportunidad de producir estampas y papel para
escribir con multiples disefios relacionados con
da vida de esta muieca.

A traveés de estos programas se espera
que las nifias se introduzcan de lleno al mundo
de la computacion, cuestidn en la que presentan
un rezago considerable con relacidn a la experi-
encia que actualmente tienen los nifios. Muchos
especialistas en educacion consideran que los
juegos electrénicos son la puerta de entrada a la
computadora, pero resulta que la mayorfa del
material existente sélo interesa a lo
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fuertes desventajas
para las nifas ya que “este tipo de juegos
provee socializacion y entretenimiento en el
uso de las computadoras. Si las nifias no tienen
esta experiencia. no tendrdn las habilidades
necesarias para utilizar en el futuro esta tec-
nologia. Se quedaran atrds econémica v social-
mente”

Esto. en un mundo cada vez mds
Informatizado. implica un fuerte atraso para las
mujeres. Por eso. a pesar de que Barbie no sea
nada de mi agrado. espero que estos nuevos
programas de Mattel sean una puerta para que
las nminas se familiaricen con esta tecnologia.
Sobre todo porque parten de un nombre v de
una figura que les es muy familiar v que gusta
a la mayoria de las nifias del mundo.

Esto ultimo se muestra. por ejemplo. en
el hecho de que en Estados Unidos. 99 por
ciento de las nifias de entre tres v diez afios
tienen, por lo menos. una Barbie. v se conside-
ra que una nifia promedio de clase media tiene
un total de ocho. Ciertamente esto es un gan-
cho para que se inclinen por usar los programas
de computadora que tienen a esta mufieca como
protagonista. Mattel calcula que venderd mas
de un millén de copias durante 1997.

A pesar de reforzar el consumismo que
rodea a la mufieca, estos programas son 1MpOr-
tantes. sobre todo porque se ha visto que jugar
en computadora hace que los nifios v nifias
rlerdan rmech_ a acercarse a esta I:e nolL gia )
constituye una excel '
se familiaricen con un medio tecnaiégic 0 CUyo
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uso serd indispensable en un futuro no muy



