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En primer lugar, quisiéramos felicitar y, a la par, dar las gracias al comité organizador
por el excelente trabajo realizado en la ejecucidon de este congreso.

En segundo lugar, quisiera disculparme por no poder acompaiarles presencialmente y
les doy gracias por la posibilidad de presentar esta conferencia virtualmente.

Al hilo de esto, el titulo de esta ponencia es: “COmo fomentar la lectura mediante el
multiverso de MARVEL a través de un Proyecto Internacional en redes sociales”

C6mo fomentar la lectura mediante el multiverso de MARVEL E ’;

a partir de un Proyecto Internacional en redes sociales

Cabe advertir que esta propuesta que procedemos a comentar surge en el marco del
proyecto de investigacion “DILENGUA” (HUM-253) y del proyecto internacional de
innovacion educativa, titulado “HER@S Heroismo Epico: Redes y Objetivos Sociales”
(PIE22-080).
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Principalmente, en el citado proyecto de innovacién educativa proponemos “el
empleo de motivos épicos tradicionales en la literatura espafiola y extranjera actuales a
partir de los comics y cine de MARVEL en el aula de Infantil, Primaria, Secundaria y
Bachillerato. Para ello, se emplean metodologias dispares, tales como: ABRetos,
ABProblemas, ABProyectos y redes sociales”.
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Dicho esto, en esta ocasion, hemos de centrarnos en una propuesta didactica realizada
en el marco del citado proyecto y que tiene como propdsito promover el interés por la lectura
de los futuros docentes de Educacion Infantil.

En lo que se refiere al contexto, hemos de indicar que esta planificacion de
promocion lectora se planted en la asignatura de Literatura Infantil del cuarto curso del
Grado de Educacion Infantil de la Universidad de Mdlaga. Se partié de un cuestionario
(n=60 discentes) en el que 76.66% (es decir, 46 personas de 60) indicé que "no le gusta
nada leer" e, incluso, que “odian leer”.

Asi las cosas, los docentes universitarios, con la intencion de proponer lecturas
del gusto de su auditorio, realizamos una segunda encuesta para comprobar si los y las
discentes estarian interesadas en las lecturas de cémics de MARVEL.
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El método utilizado fue el programa QSR =NVivo10® ! como opcidn para el anélisis
de datos cuantitativos.

Para atenernos al tiempo de exposicion, comentaremos algunos items del
cuestionario rapidamente:

1) Uno de ellos fue: ¢Has leido algtin comic? Al que 57 personas respondieron
afirmativamente. Si detallamos las respuestas obtenidas, fueron las
siguientes:

! Disefiado para los investigadores que necesitan niveles de profundidad de andlisis con diferentes
cantidades de datos, el NVivo®,10 puede utilizarse en grandes estudios multicéntricos con un volumen
significativo de datos, pero también en estudios mas pequefios, con un solo investigador entrenado para
aplicarlo.15 Es la versidn mas actualizada del software, creada en 2012, adecuada para diferentes tipos de
analisis, como: andlisis de comparacién constante (presente en la TF), palabra clave en contexto, nimero
de palabras, anadlisis de contenido cldsico, analisis de dominio, analisis taxondmico y analisis
componencial. Entre los recursos que se utilizan para el analisis con NVivo1l0® hay algunos que vale la
pena mencionar: Nodos, Nodos de arbol y Nodos libres. Los "Nodos o Nodes" son estructuras para
almacenar informacidn codificada para que asuma diferentes significados, segun el enfoque metodolégico
utilizado en la investigacion. Esto es utilizado por el investigador cuando necesita dar diferentes
significados a diferentes partes del texto. Los "Nodos de arbol" son grupos de "Nodos", es decir, al
aumentar el nimero de datos, el investigador puede encontrar similitudes entre los "Nodos" creados y
organizarlos en drboles, de acuerdo con su relacién. Por ultimo, "Nodos libres" son "Nodos" que tienen
caracteristicas Unicas y por lo tanto permanecen aislados.
(https://scielo.isciii.es/scielo.php?script=sci arttext&pid=51132-12962016000300009)
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Mortadelo y Filemon (8 personas)
Asterix y Obelix (7 personas)

Comics de Marvel (24 personas, ejemplos de titulos leidos:
Spiderman y Capitdn América)

Tintin (6 personas)
Cémics DC, concretamente, Wonder Woman (12 personas)

Curiosamente, una persona afirmé que después de leer los coOmics
descarté el género literario y no le gustd, pero no detalld ni recordd qué
comic leyo en el pasado.

Otra persona afirmé que no habia leido nunca cémics de ningun tipo.

Y, por ultimo, una persona destacé que no recordaba haber leido
comics y que tenia prejuicios contra el género, pues “creia que no le gustaria
por tratarse de ciencia ficcion”.

En definitiva, comprendimos que los resultados que obtuvimos justificaban la
integracion de las cuestiones expuestas anteriormente en la asignatura de Literatura
infantil del Grado de Educacion Infantil.

Por tanto, los docentes propusimos realizar una situacion de aprendizaje (segun
LOMLOE, INSTRUCCION 11/2022, de 23 de junio, para el curso 2022/2023) destinada al
alumnado de Educacion Infantil y basada en héroes de MARVEL. En otra de las ponencias
gue se expondran mas tare comentaremos nuestro trabajo con las las superheroinas de
MARVEL.

¢COMO PROCEDIMOS A LA CREACION DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE EN EL
AULA UNIVERSITARIA?

Para que fuera operativo el proceso creimos conveniente tutorizar al alumnado y que
este fuera el protagonista de la actividad. Para ello, concretamente, se selecciond, como punto
de partida, el personaje del superhéroe asgardiano Thor, cada grupo (formado por cuatro o cinco
estudiantes) selecciond un cémic de Marvel, del editor Stan Lee, y se visualizaron algunos
fragmentos las versiones cinematograficas de MARVEL, para realizar comparativas criticas
dialogadas sobre la evolucién del personaje heroico. Aunque la version cinematografica
coincide en la descripcion del héroe con la imagen del tebeo, existen matices depurados,
modernizados. Se habl6 de como en el comic, el personaje de Thor se presenta como dual:
el médico tiene cojera y cuando se transforma con su martillo se convierte en un
superhéroe mitologico. Esta dualidad no existe en la version filmica y el comic recuerda
a la dualidad del superhéroe de DC, Superman. Otro pequefio detalle que podemos
comentar se refiere a las caracteristicas del martillo definidas en Gylfaginning: el martillo
como arma arrojadiza que se transmite visualmente y que se conservan en las versiones
literarias y filmicas.



Para llevar a cabo el andlisis de estas y otras cuestiones (y que los y las
universitarias desarrollasen la competencia investigadora), se planificaron tres Twitch
interuniversitarios virtuales entre las universidades de diferentes lugares de Europa.
éPor qué escogimos la red social Twitch? Porque nos permitia acercarnos a redes
empleadas por nuestros discentes (esta informacion la conocimos gracias al
cuestionario dos, ya citado). Cabe aqui hacer un inciso y destacar sintéticamente que
esta red social se lanzé en el afio (2008) y estd orientada principalmente a los
videojuegos. Resumiendo mucho, éiqué se suele consumir en esta App? La audiencia
visualiza en directo en la plataforma cdmo otros juegan a sus videojuegos favoritos. Si
bien, los académicos y el mundo de las ciencias sociales y humanas se abren paso en
esta red en directo y, por ello, se encuentran programas sobre lecturas, qué leer, etc. La
retransmisién en directo es la principal diferencia de Twitch frente a la conocida
plataforma YouTube. Son grandes rivales.

En dichas sesiones virtuales, los investigadores de diferentes partes de Espafay
Europa hablaron al alumnado sobre:

1) los motivos nérdicos en las novelas graficas,

Yggdrasill, arbol
del mundo

Fig. 2 Myths,
legends and
fantasies (2005:
234)

En lineas generales, se partié de la mitologia. Recuérdese que, los poetas,
trovadores o escaldos (nombre con el que se conocian en los paises escandinavos) eran
los encargados de transmitir los mitos oralmente. Contamos con relatos islandeses del
siglo XlII, conocidos como eddas, y el mas antiguo es el de Snorri Sturluson (1179-1241).
Una seleccidn del corpus escandinavo fue el que se expuso en clase virtualmente,
porgue es mas uniforme y extenso. Se llevaron a cabo las lecturas de forma auténoma.

El alumnado, guiado por el profesorado, investigd los vinculos que se establecen
entre mitologia (eddas siglo Xlll), los cémics del siglo XXy las versiones cinematograficas,
del siglo XXI. La presente constelacidn esta integrada por obras separadas por el espacio,
el tiempo y por el género. Pues si comparamos los comics de Marvel, por ejemplo, los
de Thor (1962), con las versiones cinematograficas del siglo XXI, protagonizadas por este
mismo héroe, esta lejania es mas que evidente.

Ademas, si se rastrean los origenes del personaje de Thor en la mitologia
constataremos aln mas esta distancia. En la sesidn sobre mitologia nérdica, en Twitch,
se empled la metodologia de ABJuegos. Se evalud que el contenido tedrico se habia
asimilado a partir de tres juegos virtualmente: un trivial por grupos, un pasapalabra para
definir conceptos y un juego oral donde tenian que resumir el contenido en tres
minutos.



2) Por otro lado, en la segunda sesion de Twitch también se reflexionoé en las
sesiones virtuales sobre las lineas argumentales de la high fiction

De todos los mitos de la antigua Escandinavia, escogimos al dios principal, Thor:
protector cosmogdénico de hombres y dioses por igual. Muchos relatos de este dios se
explican por el héroe griego o romano Heracles o Hércules. El dios del rayo o trueno. En
la obra de Snorri, el mas largo de los mitos narrados en la Gylfaginning y uno de los mas
amenos hace referencia a que Thor y Loki salen de expedicién en el carro de Thor, del
gue tiran sus dos cabras. Otro episodio conocido es el del Ragnarok, el fin del mundo.
Los alumnos demostraron su comprension del contenido mitoldgico en los juegos que
superaron sin problemas.

Se reflexiond sobre el concepto de transmedialidad, es decir, nos centramos en la
narrativa transmedia o transmedidtica, pues la historia, en este caso que hemos
explicado de Thor o en el de Loki, si pensamos en lo antiherdico, la historia se despliega
a través de multiples medios y plataformas de comunicacién.

Los estudiantes son los que como receptores actlan con un rol activo, pues deben
realizar las comparaciones del personaje en las diferentes narrativas y, de hecho, estdn
acostumbrados (si emplean redes sociales) a mantener ese rol activo, pues estan
navegando haciendo clic en like o dislike, o haciendo resefias, etc. Henry Jenkins asenté
las nociones de la transmedialidad a las que nos referimos (apud. Martin Garcia, 2021:
438-456, 440).

3) Y, por ultimo, se concreté un Twitch que versé sobre como realizar
situaciones de aprendizaje destinadas para fomentar la lectura entre el alumnado de
infantil a partir de tiras de comics que estos crearon y, una vez evaluadas por
estudiantes de las distintas universidades, las mejores producciones, se divulgaron en
Twitter.
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Los alumnos del grado de Infantil debian realizar propuestas didacticas:
situaciones de aprendizaje segin LOMLOE (segun el curso) aplicando estos temas
expuestos.

Primero se explicé cdmo crear una situacién de aprendizaje:



SITUACIONES DE APRENDIZAJE
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En lo que respecta a la creacion de materiales para actividades en Educacion
Infantil, las actividades (insistimos) forman parte de una compleja situacion de
aprendizaje creada para los estudiantes de 0 a 6 afos, podemos destacar algunas muy
visuales relacionadas con la lectura:

Resultados.
Creacion de
vifietas para
Educacion Infanti

Resulta

Creacion de juegos

para Educacion

Infantil

Resultados.
Creacion de vifietas para Educacion Infani,
Lo antiheroico: los vilanos

Se crearon originales vifietas sin texto para modificar historias y para Educacion
Infantil.

=

Resultados.
Creacion de vifietas para Educacion Infantil
Comic sin texto para crear tu propia historia
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Creaci6n de vifietas para Educacion Infantil
Lo antiheroico: retos y soluciones

Este proyecto contribuyé a aumentar el interés de los futuros docentes de
infantil por la lectura de cdmic gracias al atractivo multiverso de MARVEL, este feedback
lo obtuvimos una vez evaluada la asignatura (obviamente, hemos de advertir que esta
es una actividad de muchas realizadas en el aula, pero queriamos que los discentes
respondieran con sinceridad a estas cuestionesy, por esto el Ultimo y tercer cuestionario
se ejecutd después de la evaluacién).

En definitiva, a partir de la creacidon estimulamos la memoria. La cognicién
situada y la creacién de espacios virtuales creativos ayudan a la interiorizacidon de
conceptos. Los espacios multimedia implican el desarrollo de las competencias digitales
y la aplicacion de esta en la situacion de aprendizaje.

Palabras clave (4-5 palabras): didactica de la lengua y la literatura, redes
sociales, innovacion, investigacion, lectura
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