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Tejuelo, n.” 43 (2026), pags. 31-68. Diserio de nun modelo de andlisis semidtico ...

Resumen: El manga, como narrativa  Abstract:
grafica multimodal, ha ganado relevancia
cultural y educativa al integrar texto e
imagen en una Unica unidad narrativa,
adaptandose a las demandas de una
sociedad digitalizada. A pesar de su
creciente popularidad, su incorporacién en
contextos educativos formales sigue siendo
limitada debido a prejuicios hacia los
formatos no tradicionales y la falta de
formacion docente especifica. Este estudio
propone un modelo de andlisis semidtico y
multimodal del manga para su aplicacion
pedagogica, explorando su potencial para
enriquecer el aprendizaje. La metodologia
incluyd una revision critica de modelos de
andlisis existentes, la seleccion de criterios
que evallan la interaccion entre lenguajes
visuales 'y textuales, y un analisis
comparativo que considera las
especificidades narrativas y culturales del
manga. Los resultados destacan elementos
como Vvifietas, globos, expresiones visuales,
estructuras narrativas, entre otros. Este
modelo también evidencia cémo las
referencias culturales y las estrategias
narrativas del manga contribuyen a su
capacidad para generar significados
complejos, conectar con los intereses del
alumnado y fomentar la alfabetizacion
multimodal. En conclusion, el modelo
propuesto respalda la integracion del manga
como recurso didactico en la formacion
lectora y cultural, destacando su utilidad
para adaptar las practicas educativas a las
dindmicas contemporaneas, legitimando su
uso en entornos formales y ampliando las
posibilidades de innovacion pedagdgica.

Palabras clave: manga; alfabetizacion Keywords:

multimodal; andlisis semidtico; narrativa
grafica; educacion.
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ntroduccion

1.1.  Textos multimodales y su influencia en jévenes lectores

En los dltimos afios, los audiolibros, textos multimodales y
literatura digital han experimentado un aumento considerable entre la
poblacidn juvenil (Libranda, 2024). Estas propuestas narrativas hibridan
diferentes lenguajes (texto, imagen, sonido Yy, en ocasiones,
interactividad), permitiendo explotar las posibilidades narrativas que
ofrecen los dispositivos digitales conectados a Internet. Esta evolucion
no solo ha transformado la experiencia lectora, haciéndola mas
dindmica y accesible, sino que también ha dado lugar a un consumo
cultural més diversificado y personalizado. Este incremento también se
percibe en la cantidad de comics publicados en Espafia (Fundacion
German Sanchez Ruipérez, 2018), consolidando su presencia tanto en el
mercado editorial como en las practicas culturales cotidianas.

A pesar de su creciente popularidad, desde las instituciones
educativas y académicas se ha considerado el cémic, manga y otras
narrativas graficas como expresiones culturales marginales, relegadas a
una posicion secundaria frente a los textos pertenecientes al canon
literario tradicional. Esta percepcion esta arraigada en varios factores: la
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resistencia a la innovacion educativa, la escasa actualizacion del canon
escolar, la falta de formacién especifica del profesorado y la
infravaloracion generalizada del texto multimodal. Ademas, la limitada
investigacion académica en torno al comic, especialmente en el
contexto europeo, ha perpetuado esta vision restrictiva, alejando estas
manifestaciones culturales de las aulas y privando a los estudiantes de
explorar su potencial educativo y expresivo.

Sin embargo, el sector editorial de la narrativa grafica ha
experimentado un crecimiento sostenido, respaldado por el entusiasmo
de lectores, artistas y pequefias editoriales que han sabido responder a
las demandas de un publico cada vez mas diverso (Sectorial del Comic,
2024). Este proceso de legitimacion cultural también ha sido impulsado
por iniciativas como la creacion del Premio Nacional de Comic en
Espafia, la inclusion de comics en instituciones emblematicas como el
Musée du Louvre o el Museo del Prado, y su creciente protagonismo en
las colecciones de bibliotecas publicas. Tales avances han consolidado
el prestigio cultural de la narrativa gréafica, situandola como un arte de
pleno derecho (Fundacién Germéan Sanchez Ruipérez, 2018).

La narrativa gréfica, histéricamente percibida como una forma
de lectura marginal asociada a publicos especificos, ha contribuido
significativamente a la creacion de comunidades de pertenencia. Estas
comunidades, como los otakus o los marvelitas, han desarrollado
practicas culturales y letradas de notable riqueza y diversidad. Entre
estas destacan actividades como la creacion de narrativas derivadas
(fanfics), la traduccion no oficial (fansubs), la edicion de revistas
autogestionadas (fanzines) y la produccion de contenidos audiovisuales
derivados (fanvids), entre otros (Vazquez-Calvo, 2018). Estas préacticas
no solo evidencian la capacidad de la narrativa grafica para generar un
sentido de identidad colectiva, sino también su marcada naturaleza
transmedidtica, definida por la interconexion de diferentes medios y
lenguajes (Jenkins, 2006).
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1.2.  Potencial e implementacion del manga en contextos
educativos formales

La investigacion académica sobre el manga en la disciplina de
educacion ha crecido en las ultimas décadas. McCloud (1993) ya sefial6
la capacidad del comic y el manga para integrar texto e imagen como
una Unica unidad de lectura. Segun Cohn (2013), esta asociacion
desarrolla habilidades de procesamiento visual y linglistico de manera
simultanea, favoreciendo el aprendizaje en diversos contextos. Por su
parte, Mayer (2010) expone que las representaciones iconicas
integradas con texto optimizan la comprension y la memoria grafica del
lector al activar las capacidades metacognitivas y verbales de forma
simultanea.

Una gran variedad de estudios sobre la ensefianza visual pone
en valor la introduccion del lenguaje iconico en combinaciéon con el
lenguaje grafico para favorecer la motivacion y la atencion, mejorar la
adquisicion de contenidos y potenciar el aprendizaje relevante (Cohn,
2013). Estos aspectos son imprescindibles durante el proceso de
ensefianza y aprendizaje de una sociedad digitalizada e hiperconectada
(Scolari, 2013) con el fin de fomentar la comprension lectora critica
(Allen y Ingulsrud, 2005).

Este género ofrece una gran diversidad temética de forma
accesible y atractiva que capta la atencion de un publico de diversas
edades (Lent, 2015; Cohn, 2010). Siguiendo a Bitz (2009), la
introduccién del manga como herramienta educativa puede enriquecer
el aprendizaje contextualizado y social del alumnado.

Son numerosas las propuestas didacticas vinculadas a la
implementacién del comic y el manga en el aula (Ballester y Méndez,
2024; Ibarra, 2021; Rovira-Collado et al., 2024; Ibarra y Pons, 2024;
Martinez-Carratala, 2024). Los trabajos académicos reflejan su
potencial formativo en distintos campos de estudio; desde propuestas
para la formacion lectora o la educacion literaria hasta la comprension
lectora de idiomas o la diversidad cultural (Martin-Blazquez, 2014;
Valero-Porras, 2018; Torres, 2019; Delgado-Algarra, 2018; Rovira-
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Collado y Baile-Lopez, 2021; Méndez-Cabrera y Rodrigo-Segura,
2023).

En Espafia, se han llevado a cabo talleres didacticos de lectura
y escritura creativa donde se ha trabajado el manga como herramienta
pedagogica eficaz para desarrollar la lectura critica, la comprension
lectora y la expresion oral y escrita (Mendoza, 2010). Por otro lado, en
Francia, una de las propuestas de la Fédération Wallonie-Bruxelles es
un Plan de lectura, enmarcado en el programa Langues, Lettres & Livre,
con treinta medidas para fomentar la lectura en adolescentes
promoviendo el uso del manga, entre otros geéneros, en centros
educativos y bibliotecas.

Asimismo, su uso ha sido estudiado en la enseflanza y
aprendizaje de idiomas debido a la estructuracion de la narrativa visual
y grafica y su amplio repertorio de topicos desarrollados (Berendt,
2000). Los hallazgos de Johnson-Woods (2010) demuestran que las
practicas lectoras del manga adaptadas a distintos publicos y edades
proporcionan beneficios en la adquisicion de léxico, en la elaboracion
de estructuras sintacticas y en el aprendizaje de conocimientos
multiculturales. Se trata de un género que representa una integracion
innovadora entre narrativas visuales y contenidos académicos de
distinta complejidad (Valero-Porras, 2018). Segun Gee (2007) y
Hernandez-Ortega et al. (2021), el aprendizaje basado en narrativas
facilita la interiorizacion de contenidos curriculares mediante su
estrecha vinculacién con situaciones cotidianas y experiencias
significativas.

1.3. Importancia del analisis semidtico y multimodal en la
formacion

La integracion de elementos visuales, textuales y digitales ha
transformado los formatos narrativos contemporaneos, lo que requiere
un analisis detallado de las interacciones entre los sistemas de
significacion en contextos sociales, culturales y tecnoldgicos (Durand,
2022). Halliday (1978) sefialdé que el lenguaje no solo comunica, sino
que también refleja y construye las estructuras culturales y sociales en
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las que se desarrolla. Kress y Van Leeuwen (2006) ampliaron esta
perspectiva con una gramatica visual que examina como texto, imagen
y disefio construyen significados complejos. Jewitt (2009) afiadid
aportes al estudio de la multimodalidad al analizar como los modos de
comunicacion se integran para crear discursos alineados con las
dinamicas socioculturales del siglo XXI. Estas contribuciones han sido
fundamentales para investigaciones posteriores que utilizan el anélisis
semiGtico y multimodal como herramienta clave para interpretar textos
que combinan elementos visuales, verbales, espaciales y narrativos, y
que trascienden los limites tradicionales del lenguaje escrito (Londofio,
2024).

Si bien formatos como el comic y los albumes ilustrados han
recibido atencion en estudios previos, en los ultimos afios la narrativa
gréafica, particularmente el manga, ha adquirido un interés creciente en
el &mbito del andlisis semidtico. EI comic, tradicionalmente estudiado
por su capacidad de integrar codigos visuales y textuales para construir
narrativas secuenciales, ha servido como punto de partida para
comprender la interaccion dindmica entre texto e imagen. Segin Muro
(2022), elementos como la iconicidad, las estructuras narrativas y el
ritmo visual generan discursos interdependientes que favorecen la
articulacion entre lo visual y lo literario. Otros autores analizan como la
disposicién de las vifietas y las transiciones entre paneles enriquecen la
interpretacion narrativa (Cufiarro y Finol, 2013). En el caso de los
albumes ilustrados, estudios como los de Moya y Pinar (2007) y
Cafamares-Torrijos y Moya-Guijarro (2019) subrayan su capacidad
para generar narrativas complementarias y cuestionar estereotipos
mediante estrategias visuales inclusivas.

No obstante, la investigacion sobre el manga sigue siendo
escasa en comparacion con otros formatos. Este medio, que combina
elementos narrativos y estilisticos caracteristicos de las tradiciones
orientales y occidentales, plantea un potencial significativo para el
analisis semiotico (Gil, 2019). Garcia (2021), por ejemplo, destaca
cdémo obras como Akira emplean recursos, como transiciones cinéticas,
composiciones espaciales y narrativas visuales, para construir discursos
que trascienden las fronteras culturales. Al interactuar con publicos
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globales, el manga redefine sus codigos adaptandolos a contextos
multiculturales, lo que lo convierte en un objeto de estudio valioso para
explorar la interaccion entre tradicion y modernidad. Pese a su
relevancia cultural y comunicativa, ha sido poco explorado desde una
perspectiva académica, particularmente en el analisis semidtico de sus
obras.

1.4.  Antecedentes de analisis del comic occidental y oriental

El andlisis semidtico y multimodal contribuye a la
interpretacion de las multiples capas de significacion presentes en los
textos donde confluyen distintos lenguajes. Desde la semidtica hasta la
gramatica del disefio visual de Kress y van Leeuwen (2006), se
exploran los significados que emergen de la interaccion entre signos
linguisticos, visuales y espaciales. El analisis multimodal estudia como
distintos modos de comunicacion (texto, imagen, color, disefio, etc.)
interactlan en un texto para producir significados. En el caso del cémic,
han de considerarse elementos como la disposicion de las vifietas, la
tipografia, las lineas cinéticas y la gama de color. Bateman y Wildfeuer
(2014) destacan que el comic no solo depende de sus componentes
individuales, sino de la manera en que convergen para construir
narrativas visuales complejas.

Diversos estudios se han centrado en el analisis del contenido
(Cohen et al., 2007) o en el analisis critico del discurso (Fairclough,
2003), pero no han focalizado su interés en las estrategias visuales y
verbales. En este sentido, autores como Moya-Guijarro y Martinez
(2022) plantean que también es necesario analizar el significado que
emerge de la interaccidn palabra-imagen en el nivel representacional
para determinar si la contribucion seméantica de cada modo ayuda a
enriquecer el mensaje global de la obra.

En el ambito occidental, el comic ha sido objeto de analisis en
trabajos pioneros como Comics and Sequential Art (1985) de Will
Eisner y Understanding Comics (1993) de Scott McCloud. Este Gltimo
introduce conceptos clave como el closure, referido al proceso mental
mediante el cual el lector rellena los huecos de interpretacion y conecta
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las vifietas. Groensteen (2007) en su analisis semiético profundiza en el
sistema iconico-verbal, incidiendo en la interdependencia existente
entre los elementos graficos y narrativos. Por su parte, Hatfield (2005)
se centra en la dimensidn cultural y sociopolitica del comic occidental,
explorando su evolucion hasta las novelas graficas contemporaneas de
autores como Art Spiegelman (Maus, 1991) y Alison Bechdel (Fun
Home, 2006).

En el contexto oriental, el manga ha sido objeto de estudio por
su influencia cultural y su complejidad narrativa (Schodt, 1983), asi
como por su tratamiento de temas filosoficos, politicos y sociales
(Gravett, 2004; Napier, 2007). Con respecto a la multimodalidad, se ha
destacado su estética minimalista y sus técnicas de narracion visual.
Desde esta perspectiva, Cohn (2013) introduce su Visual Language
Theory (VLT) y destaca como el manga utiliza una gramatica visual
distinta a la del cdmic occidental, en la que enfatiza aspectos como la
representacion estilizada de emociones o el uso de las pausas o silencios
(“ma” en japonés).

A diferencia del enfoque estructural y cognitivista que
proponen autores como Cohn (2013), el modelo que se propone en este
trabajo parte de una comprension situada de los procesos de
significacion en la que se atiende a la materialidad de la pagina, al ritmo
de lectura y a las convenciones culturales que dan forma al sentido. En
este punto, se coincide con Bateman y Wildfeuer (2014) en considerar
que la construccion del significado es un proceso dindmico de
coherencia discursiva entre los planos material, semantico y
pragmatico. Desde esta perspectiva, el lector no es un descodificador
pasivo de estructuras, sino un agente gque colabora activamente en la
construccion del significado y cuya competencia depende de su
pertenencia a una determinada comunidad de practicas interpretativas.

La revision de los modelos previos de analisis del comic y la
narrativa grafica ha puesto de relieve tanto la riqueza conceptual del
campo como sus limitaciones para abordar el manga desde una
perspectiva educativa. Ante esta situacion, se hace necesario un modelo
que integre la atencion a la materialidad, la estructura narrativa y el
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contexto cultural con una proyeccion educativa clara, capaz de articular
la comprension critica y la alfabetizacion multimodal en el aula. En este
sentido, la investigacion plantea la siguiente pregunta: ¢qué
dimensiones y categorias de andlisis resultan necesarias para describir
de forma rigurosa la especificidad semiotica y multimodal del manga y,
a su vez, hacer posible su aplicacion en contextos educativos formales?

2. Objetivos

El objetivo general de esta investigacion es disefiar un modelo
de anélisis semiodtico especifico para el manga que permita abordar sus
dimensiones narrativas, visuales y discursivas desde una perspectiva
multimodal, con atencion a su potencial aplicabilidad en contextos
educativos.

Este propdsito se concreta en los siguientes objetivos
especificos:

1. Revisar y sistematizar modelos de analisis semidticos de
narrativas graficas y multimodales que fundamenten un conjunto
de categorias ajustadas al manga

2. Explorar, a través de ejemplos del corpus, las estrategias
discursivas que caracterizan este tipo de narrativas, prestando
especial atencion a los recursos icénicos, textuales y narrativos
que las distinguen, asi como a los modos en que estos
interactGan para generar significados complejos.

3. ldentificar las potencialidades del manga como producto
multimodal susceptible de aplicarse en entornos de aprendizaje
formal, especialmente en relacion con el desarrollo de la
alfabetizacion académica y cultural del alumnado.
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3. Metodologia

La investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo de
caracter documental y analitico orientado al disefio de un modelo
semidtico aplicable al manga. El procedimiento metodoldgico se
estructura en tres fases interrelacionadas que garantizan un desarrollo
progresivo y sistematico: revision tedrica, seleccion de instrumentos y
categorias, y analisis comparativo del corpus.

3.1. Fases del estudio
3.1.1. Primera fase

La primera fase consistio en una revision exhaustiva de la
bibliografia especializada sobre semiotica, narrativas graficas vy
multimodalidad. Se recurrid a las fuentes académicas y editoriales mas
utilizadas en los estudios sobre manga, que Se mencionan
posteriormente, con el proposito de identificar los modelos de analisis
solidos y coherentes con la naturaleza multimodal de este medio.

3.1.2. Segunda fase

La segunda fase implicd la seleccién critica y la validacion
interna de las categorias que conforman el modelo. En la dimension
iconica se atendio a los recursos visuales que articulan el ritmo y la
expresividad del relato, como la linea cinética, el claroscuro, el
encuadre y la disposicion de las vifietas. En la dimension textual se
consideraron los elementos verbales del discurso, didascalias, globos,
onomatopeyas y variaciones tipograficas, entendidos como
componentes que aportan informacién enunciativa y emocional. En la
dimension narrativa se incluyeron las transiciones entre vifietas, los
saltos temporales, la organizacion del cronotopo, el uso del cliffhanger
y las estrategias de focalizacion.

El término didascalia se adopta como denominacion principal
para los cuadros de narracion o cartelas, siguiendo la tradicion
semidtica y la terminologia empleada en estudios especializados (Cohn,
2013; Muro, 2022). Esta categoria resulta especialmente util para
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describir la funcién enunciativa de la voz narrativa y su relacion con la
imagen.

Las categorias de analisis (véase tabla 1) se sometieron a un
proceso de validacion mediante revisiobn cruzada entre los
investigadores del equipo. Cada miembro aplico las categorias a
fragmentos de obras seleccionadas y se compararon los resultados en
sesiones conjuntas. [Este procedimiento permitié ajustar las
definiciones, garantizar la coherencia interna y consolidar la fiabilidad
del modelo.

Cada obra fue analizada mediante fichas especificas que
recogian los datos editoriales, la descripcion del fragmento, las
categorias activadas y comentarios interpretativos. Posteriormente, los
resultados fueron discutidos de manera colectiva en reuniones del
equipo investigador, lo que facilité la triangulacion de los hallazgos y la
validacién conjunta de las interpretaciones. Este proceso contribuyé a
afinar la aplicabilidad del modelo y a garantizar la consistencia
metodoldgica del estudio.

3.1.3. Tercera fase

La tercera fase consistid en la delimitacion del corpus de
analisis, integrado por doce obras de manga que representan distintas
corrientes estéticas, demograficas y tematicas. La seleccion se realizo
atendiendo a criterios de relevancia editorial, difusion internacional,
reconocimiento critico y presencia sostenida en el mercado espariol.
Todas las obras fueron publicadas por editoriales de amplia
implantacion como Norma Editorial, Planeta Comic, Panini Espafa y
Salamandra Graphic, responsables de gran parte de las ediciones que
configuran el panorama actual del manga en Espafa. Este criterio
editorial asegura la disponibilidad del material y facilita su consulta en
librerias y bibliotecas, aspecto necesario para la continuidad del analisis
y su posible aplicacion didactica.
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El corpus se concibi6 como un conjunto de referencia
destinado a ejemplificar el modelo semi6tico-multimodal propuesto. La
seleccidn responde a la intencion de incluir obras que, por sus rasgos
graficos, textuales y narrativos, permitan observar con nitidez los
fendmenos analizados en las tres dimensiones del modelo. Series de
larga trayectoria, como One Piece o Naruto, permiten estudiar la
estructura secuencial, la serializacion y los mecanismos de continuidad
propios del relato de aventura. Otras obras de impacto cultural, como
Ataque a los Titanes y Death Note, sirven para analizar la relacién entre
texto e imagen, la tension narrativa y la construccion de atmosferas
visuales. Titulos de autor, como Reiraku o El almanaque de mi padre,
ofrecen ejemplos de elipsis, silencios expresivos y temporalidades
interiores, fundamentales para examinar los recursos narrativos del
manga de caracter introspectivo.

La seleccion incorpora ademas obras que amplian el espectro
genérico, como El viaje de Shuna, que combina elementos de fantasia
ecoldgica e isekai; EDENS ZERO, representativo de la ciencia ficcion
contemporanea; o Called Game, perteneciente al ambito del shojo de
intriga politica. Esta diversidad de demografias (shonen, seinen y shjo)
y de subgéneros garantiza la observacion de distintos modos de
articulacién entre imagen, texto y narracion. El equilibrio entre obras de
amplia difusion y otras de orientacion mas artistica o experimental
ofrece una vision completa de las estrategias semidticas del manga
contemporaneo y permite aplicar el modelo en un marco analitico
coherente y contrastado.

3.2. Procedimiento de analisis

El anélisis se desarrollé en dos niveles complementarios. En el
nivel micro se examinaron fragmentos de péaginas y secuencias
representativas de cada obra para identificar la interaccion entre los
modos visual, textual y sonoro. Se prestd especial atencion a los
mecanismos de elipsis, a la transicion entre vifietas, a la modulacion
tipografica de las onomatopeyas y al papel de la composicion en la
construccién de la tension narrativa. Este nivel permitio observar como
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los diferentes recursos semioticos contribuyen a la creacion de ritmo,
atmdsfera y significado.

En el nivel macro se analizaron las estructuras narrativas
globales y los patrones de organizacion interna de las obras, atendiendo
a su progresion argumental, cronotopos, arquetipos y recurrencias
simbdlicas. EI modelo de andlisis permitio asi identificar la relacion
entre el disefio grafico y la estructura narrativa, y como el montaje
visual incide en la percepcion del tiempo y del espacio por parte del
lector.

4. Resultados
4.1. Primera fase

La revision sistematica ha permitido fundamentar el modelo
propuesto en aportaciones de referencia como las de Eisner (1985),
quien analiza la secuencialidad visual y la relacion entre palabra e
imagen; McCloud (1993), que describe la estructura narrativa del comic
y sus mecanismos de elipsis; Kress y van Leeuwen (2006), centrados en
la gramatica visual; Cohn (2013), que ofrece una teoria del lenguaje
visual aplicada al comic; y Bateman y Wildfeuer (2014), que formulan
un marco sistematico para el andlisis multimodal. También se han
considerado estudios aplicados que amplian la comprensién de los
textos visuales, como los de Muro (2022), Napier (2007) y Cufarro y
Finol (2013), que integran dimensiones culturales y discursivas del
manga Yy de la narrativa grafica. Esta revision ha permitido estructurar
un conjunto de categorias distribuidas en tres dimensiones principales,
iconica, textual y narrativa, que sirvieron de base para el disefio del
modelo. Estas dimensiones, interdependientes entre si, fueron
concebidas para describir la interaccion entre los modos visual y verbal,
atendiendo a la especificidad del lenguaje del manga y a la generacion
de significados a través de su naturaleza multimodal.
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4.2. Segunda fase

Los resultados obtenidos en la fase previa establecieron el
punto de partida para que los investigadores de este estudio pudieran
desarrollar el modelo de analisis. Para mostrar la estructura de este, se
presenta a continuacion la tabla de categorias y subcategorias resultante
del proceso de validacion descrito en la segunda fase:

Tabla 1
Categorias y subcategorias
Dimen | Categorias Subcategorias Descripcién
sion principales
Recursos visuales y | Linea cinética, Permite analizar la
composicion claroscuro, encuadre, expresividad, el ritmo visual y
disposicidn de vifietas, la construccion del
8 ruptura de cuadricula movimiento
XS
2 Disefio grafico y Rasgos faciales, lenguaje | Ayuda a identificar la carga
expresividad corporal, planos, emocional y simbdlica del
corporal perspectiva, codigo relato visual
cromatico
Elementos verbales | Globos, didascalias, Describen la funcién
integrados narracion en off enunciativa y la organizacion
Tg del discurso verbal
5
2= Recursos Onomatopeyas, Exploran la dimension
tipogréaficos y variaciones tipograficas, | expresivay sonora del texto
sonoros metaforas visuales grafico
Estructura Transiciones, cronotopo, | Organizacidn del tiempo y el
temporal y espacial | analepsis, prolepsis espacio narrativo
© Estrategias Cliffhinger, focalizacion, | Se interpreta la coherencia
2 discursivas y arquetipos, referencias interna y el trasfondo
g culturales culturales simbodlico a partir del
S conocimiento de la cultura
Desarrollo de Evolucién psicoldgica, Progresion en la narracion y
personaje paralelismos, ciclos vinculacion con temas
narrativos centrales de la historia

Fuente: elaboracion propia
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Como se ha mencionado anteriormente, este fue el resultado de
un proceso holistico de discusion en el que se ampliaron, reforzaron y
suprimieron las categorias previas establecidas en la primera fase.

4.3. Resultados de la tercera fase
4.3.1. Caracteristicas iconogréficas

Entre las caracteristicas iconogréaficas destacan:

e Globos y didascalias: Los globos sirven para representar los
didlogos o los pensamientos de los personajes y pueden estar
integrados en la estructura iconica de las vifietas. Normalmente
tienen forma ovalada y apuntan al personaje que emite el
mensaje. Por su parte, las didascalias, también Ilamadas
cartuchos, son unos espacios rectangulares que pueden situarse
fuera de la vifieta para introducir incisos o informacidn adicional
sobre la historia.

Figura 1
Globos y didascalias del capitulo 1 de One Piece

Capitulo 1. ROMANCE DAWN: L ALBOR DE LA AVENTURA

Fuente: Oda (2004)
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e Paneles o vifietas: Las vifietas son los recuadros limitados por
lineas negras que representan las escenas o acciones de la
historia.

0 Secuencialidad. En el comic occidental, la secuencia de
los globos vy las vifietas es de izquierda a derecha y de
arriba a abajo. Sin embargo, en el manga se hace de
derecha a izquierda.

Figura 2
Direccion de lectura del primer tomo de Death Note de Tsugumi Ohba y Takeshi
Obata

Fuente: Ohba y Obata (2010)

0 Espacios en blanco. Estos espacios entre las vifietas
permiten al lector interpretar lo que sucede entre las
iméagenes, funcionando como un “silencio” que otorga
ritmo y tiempo de reflexion.

o Estructura de la pagina. La estructura de la pagina suele
organizarse de manera no lineal, rompiendo la cuadricula
tradicional para enfatizar emociones o acciones, asi
como el tamafo y ubicacion de las vifietas establecen el
ritmo narrativo del manga.
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Figura 3

Ruptura de la cuadricula tradicional en el volumen 4 de Called Game
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Nota. Las gaviotas salen de los limites de las vmetas y guian hacia un plano general de
la ciudad en ambas paginas. Fuente: 1zumi (2020)

e Imagenes y dibujos:
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o El disefio de personajes es una herramienta narrativa que

comunica de forma visual la personalidad, el rol y la
evolucion de cada figura. Rasgos fisicos, proporciones y
vestuario estdn  cuidadosamente  disefiados para
transmitir emociones y dinamicas, como ocurre en One
Piece, donde el disefio redondeado y expresivo de Luffy
refleja su optimismo, mientras que los rasgos angulosos
de antagonistas como Crocodile proyectan autoridad.
Ademas, este disefio evoluciona junto al personaje, como
en Naruto, donde los trazos iniciales infantiles dan paso
a un estilo mas maduro que refleja su crecimiento
emocional, haciendo del disefio una extension de la
narrativa.

Expresiones faciales y corporales: Las expresiones
faciales y corporales en el manga son esenciales para
transmitir emociones y profundizar en la narrativa visual.
Los rostros detallados permiten al lector captar matices
emocionales, desde la rabia hasta el desconcierto mas
sutil. En Attack on Titan, un primer plano de los ojos de
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Figura 4

Eren Jaeger tras descubrir una verdad devastadora refleja
su mezcla de ira, desesperacion y determinacion,
impactando profundamente al lector. A esto se suma el
lenguaje corporal, donde posturas tensas 0 gestos
exagerados amplifican las emociones. En My Hero
Academia, por ejemplo, los movimientos de Deku, ya
sea en batalla o en momentos de duda, muestran su
fragilidad y su esfuerzo por superarse. Estas expresiones,
combinadas con las lineas cinéticas y el claroscuro,
conectan al lector con los personajes, permitiendo vivir
sus emociones como si fueran propias.

Lineas cinéticas (generacion de movimiento): Las lineas
cinéticas son fundamentales para  representar
movimiento, velocidad y emociones con dinamismo. En
Almanaque de mi padre, estas lineas transmiten la
velocidad, la desorientacion y preocupacién, guiando la
mirada del lector y generando una sensacién de estrés y
ansiedad que parece fluir mas alla del papel.

Lineas cinéticas utilizadas para generar movimiento

Fuente: Taniguchi (2020)
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Cadigo cromatico (blanco y negro): El codigo cromatico
del manga, basado en el blanco y negro, utiliza el
contraste y el claroscuro para transmitir emociones y
reforzar la atmésfera. En obras como Tokyo Ghoul, las
sombras profundas reflejan peligro y conflicto interno,
mientras los espacios blancos sugieren calma. Los tonos
grises afiaden matices en situaciones ambiguas, creando
una narrativa visual rica y simbdlica que amplifica el
dramatismo sin necesidad de color.

Plano y perspectiva: El plano y la perspectiva son
herramientas clave para construir la narrativa visual, ya
que permiten dirigir la atencién del lector, crear
dinamismo y transmitir emociones. Los planos
generales, por ejemplo, son utilizados para establecer el
contexto o mostrar la magnitud de una escena, como en
Attack on Titan, donde un plano general de la ciudad
invadida por titanes resalta su wvulnerabilidad. En
contraste, los primeros planos o planos detalles se
centran en los rostros de los personajes para capturar
emociones intensas, como el miedo o la determinacion.
La perspectiva, por su parte, afiade profundidad y
dramatismo. Los contrapicados hacen que los personajes
0 elementos parezcan imponentes, como los titanes
vistos desde el suelo, mientras que los picados
disminuyen a los personajes, enfatizando su fragilidad o
sometimiento. Este juego entre plano y perspectiva no
solo enriquece la narrativa, sino que también involucra al
lector emocionalmente, guiandolo a través de la accion y
los conflictos de la historia.
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Figura 5
Planos detalle en Reiraku

Fuente: Asano (2024)

4.3.2. Caracteristicas textuales

Las caracteristicas textuales son recursos vinculados a la
narrativa grafica que favorecen la comprension y la comunicacién
iconica y textual entre el escritor y el ilustrador y su publico lector.
Estos son considerados elementos artisticos y literarios estrechamente
integrados en la semidtica del manga y que generan un gran impacto
visual.

e Metaforas visuales: los autores de mangas recurren a este tipo de
elementos para representar graficamente estados de animo,
sentimientos, emociones 0 aspectos abstractos. Su uso logra
comunicar toda la informacion que no se transmite mediante el
lenguaje escrito y garantiza la comprension emocional y
narrativa del lector debido a que son signos y simbolos
fundamentados en la cultura convencional universal
(McCloud,1993). Por ejemplo, cuando se usan signos de
interrogacion o de exclamacién de manera gréfica.
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Figura 6
Metéaforas visuales en GACHIAKUTA (n.° 7) de Kei Urana

Fuente. Urana (2024)

e Onomatopeyas. Se corresponden con uno de los rasgos mas
representativos de este tipo de obras y se integran en los globos
y las vifietas adaptando su tamafio y forma para reforzar el
mensaje. Son un codigo visual que tiene un fuerte componente
semiotico, aportando tanto significado sonoro como emocional.
Por un lado, existen las onomatopeyas fonicas, empleadas para
representar sonidos ambientales (giongo) que se producen en
una situacion espaciotemporal concreta (Muro, 2022). Por otro
lado, se usan las onomatopeyas descriptivas o simbdlicas
(gitaigo) para expresar acciones abstractas 0 sensaciones y
estados de los personajes (Napier, 2007). En la figura 7, la
onomatopeya “TONC” es empleada para representar el sonido
del impacto del personaje sobre el suelo. Por ejemplo,
“dokidoki” expresa un corazon latiendo rapidamente, evocando
nerviosismo o emocion.

52| Pagina ISSN: 1988-8430



Tejuelo, n.° 43 (2026), pags. 31-68. Los modelos familiares en la Literatura Infantil y Juvenil. ..

Figura 7
Onomatopeyas en EDENS ZERO (n.° 23) de Hiro Mashim
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Fuente: Mashima (2023)

e Variacion tipografica. Entre las funciones que cumple la
tipografia en el manga destaca: ser el medio del lenguaje escrito
y Servir como recursos expresivo y narrativo. Se considera otro
codigo semidtico que refuerza las emociones o la intensidad de
los dialogos. Sus variaciones pueden ser de tamafio, de estilo y
de orientacién y ayudan al ritmo de lectura, a la creacion del
ambiente e incluso a la caracterizacion grafica de los personajes
(McCloud, 1993).

o Grosor y tamafio: el aumento o disminucion del grosor y
del tamafio del trazo se corresponde con emociones 0
estados de furia, asombro o sobresalto y sugiere mayor
fuerza o urgencia en las palabras.

o Fuente: el uso de cierta irregularidad en la elaboracién de
la fuente se emplea para expresar inseguridad o miedo en
contraposicion con trazos regulares que representan
situaciones o acciones tranquilas y equilibradas.

o Orientacion: la tipografia que cambia su orientacion
comunica acontecimientos que provocaran desequilibrio
0 desorientacion.
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Figura 8
Variaciones tipograficas en EL DRAGON Y EL CAMALEON (n.° 1) de Ryo Ishiyama
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Fuente: Ishiyama (2024)
4.3.3. Caracteristicas narrativas
Entre las caracteristicas narrativas se encuentran:
e Estructura del relato: La estructura narrativa puede organizar la

historia en actos, capitulos o arcos narrativos a traves de
transiciones y finales de suspense (cliffhangers).
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Figura 9
Cliffhangers de Kuroro en Hunter x Hunter

Fuente: Togashi (1998)

e Dialogos y mondlogos: La narrativa del manga se apoya en el
uso de textos escritos dentro de los globos de diélogo,
monologos y narracién indirecta, que varian en funcién del
proposito narrativo:

o Didlogos dinamicos: Reflejan la interaccion entre
personajes y revelan relaciones, conflictos y evolucion.
Estos suelen ser breves, en concordancia con el formato
visual.

0 Mondlogos interiores: Expresan los pensamientos y
emociones intimas de los personajes y permiten entender
su mente. En obras como Death Note, el mondlogo
interior de Light Yagami es clave para comprender su
razonamiento estratégico.

55| Pagina ISSN: 1988-8430



Tejuelo, n.° 43 (2026), pags. 31-68. Los modelos familiares en la Literatura Infantil y Juvenil. ..

Figura 10
Monologo interior mediante textos fuera de globos

! | &
Nota. Light Yagami manipula a Naomi Misora en el Capitulo 8 del manga Death
Note. Fuente: Ohba y Obata (2010)

0 Narracion en off: Aungue menos comun, algunos mangas
utilizan un narrador omnisciente o en tercera persona para
establecer contexto o guiar al lector a través de los eventos.

Figura 11
Voz en off del narrador en el Viaje de Shuna

Fuente: Miyazaki (2022)
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e Cronotopo: La interaccion entre tiempo y espacio narrativo, en
el que los escenarios (urbanos, fantasticos, historicos...) no solo
enmarcan la trama, sino que afectan directamente su desarrollo y
el de los personajes. El manejo del tiempo varia entre escenas
rapidas que transmiten accion y momentos pausados. También
establece una conexion cultural, como en Rurouni Kenshin,
donde el Japdn del periodo Meiji refleja cambios historicos que
impactan a los personajes y la sociedad. Otro ejemplo es Ataque
a los titanes (Shingeki no Kyojin), donde los espacios
claustrofébicos de los muros y la constante amenaza de los
titanes refuerzan la tension y la desesperanza.

Figura 12
Representacion del cronotopo en Ataque a los titanes: combinacién de espacio
opresivo y tiempo de urgencia

Fuente: Isayama (2021) ‘

e Referencias y arquetipos culturales: ElI manga siempre esta
vinculado a la cultura japonesa, aungque muchas obras
trascienden estas raices para conectar con audiencias
internacionales:

0 Arquetipos narrativos: Figuras recurrentes como el
"héroe solitario™, la "chica magica" (Mahou Shoujo) o el
"antihéroe trdgico™ muestran expectativas culturales
mientras aportan informacién sobre los personajes. Un
ejemplo es El lobo solitario y su cachorro, donde el
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Figura 13

Ejemplo de cultura en el mang

"heroe solitario” simboliza el ideal de honor y sacrificio
profundamente arraigado en el bushido.

Cultura, simbologia y mitologia: Se integran elementos
que reflejan tanto tradiciones como aspectos mitologicos
y culturales de Japon. Obras como Naruto son un
ejemplo emblemaético, al incorporar no solo referencias
directas al folklore japonés, como la figura de los yokai o
los conceptos filosoficos del bushido o el ninja, sino
también  elementos culturales representados en
festividades y vestimentas tradicionales, como los
kimonos, que aparecen en momentos clave de la
narrativa.

to

a de Naru
"Wy

Fuente: Kishimoto (2002)

e Desarrollo de personajes: Este apartado abarca no solo los
aspectos psicoldgicos y emocionales de los personajes, sino
también como sus vivencias individuales se entrelazan con los
temas centrales de la obra y los eventos que la componen.

0]

0]
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Analepsis y prolepsis: Las narraciones retrospectivas
(analepsis) y anticipaciones (prolepsis) son herramientas
necesarias para explorar los antecedentes y las
motivaciones de los personajes. En El almanaque de mi
padre, las analepsis revelan la historia familiar y el
proceso de autodescubrimiento del protagonista.

Presagios narrativos (foreshadowing): Detalles que
parecen insignificantes al inicio adquieren importancia a
medida que avanza la historia. En Fullmetal Alchemist:
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Figura 14

Brotherhood, las primeras menciones a la Puerta de la
Verdad y los simbolos alquimicos sirven como presagios
de las revelaciones mas impactantes relacionadas con el
sacrificio y el propdsito de los protagonistas.
Paralelismos y ciclos narrativos: Los paralelismos
consisten en mostrar similitudes o contrastes entre las
trayectorias de los personajes, sus decisiones o los
conflictos que enfrentan, mientras que los ciclos
narrativos revelan como ciertos patrones se repiten a lo
largo de la historia para reforzar los mensajes
principales. En el manga de One Piece, Luffy, el
protagonista, refleja paralelismos con figuras como
Shanks o Gol D. Roger, quienes representan ideales
similares de libertad y aventura, pero en diferentes
momentos historicos. Al mismo tiempo, los ciclos
narrativos en la obra se evidencian en las constantes
pruebas de lealtad y superacion que Luffy y su
tripulacion, enfrentan en su aventura.

La analepsis para recuerdos de la infancia como hilo narrativo

Fuente: Taniguchi (2020)
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Discusidn y conclusiones

Los textos multimodales han emergido en un contexto marcado
por los cambios culturales y tecnolégicos recientes. Su capacidad para
combinar texto, imagen y sonido responde a las demandas de una
generacion digitalizada, ofreciendo experiencias lectoras mas dindmicas
y accesibles (Cohn, 2010). Sin embargo, su integracion en el ambito
educativo sigue siendo limitada, obstaculizada por prejuicios hacia
estos formatos y la falta de formacion docente (Rovira-Collado y Baile-
Ldpez, 2021). A pesar de estos desafios, los textos multimodales han
generado préacticas culturales creativas, promoviendo la participacion
activa y el desarrollo de habilidades criticas en los jovenes (Garcia-
Roca, 2019).

La presente investigacion tenia como objetivo general el
disefio de un modelo de anélisis semidtico y multimodal especifico para
el manga con proyeccion didactica. Se presenta un modelo operativo y
fundamental para leer el manga desde la semidtica y la multimodalidad,
con un puente explicito hacia la practica docente. Ademas, se ha puesto
en practica con el analisis de 12 obras representativas con un especial
énfasis en una comprension situada del sentido y la colaboracion activa
del lector, ofreciendo una herramienta que reconoce las especificidades
culturales y materiales del manga sin perder la viabilidad didactica.

Posee un gran potencial como recurso educativo gracias a su
capacidad para integrar narrativas visuales y textuales de forma
accesible y atractiva (Garcia, 2021). Su uso en contextos formales de
aprendizaje y el interés creciente por el alumnado resaltan la
importancia de analizar de manera estructurada su influencia en el
aprendizaje (Delgado-Algarra, 2018; Méndez-Cabrera y Rodrigo-
Segura, 2023; Torres, 2019). Estas propuestas no solo enriquecen los
métodos de ensefianza y aprendizaje, sino que también fomentan el
desarrollo de nuevas investigaciones en el ambito de la narrativa
gréafica.

60 | Pigina ISSN: 1988-8430



Tejuelo, n.° 43 (2026), pags. 31-68. Los nwdelos familiares en la Literatura Infantil y Juvenil. ..

Cada vez es mayor la elaboracion de trabajos académicos -
Trabajos Fin de Grado, Trabajos Fin de Master y tesis doctorales- cuya
tematica se enmarca en el uso del manga como recurso didactico,
especialmente en disciplinas como educacién, literatura, comunicacion
y estudios culturales. Estos trabajos suelen explorar este recurso como
un medio de expresion artistica y narrativa, analizar su impacto en la
formacion de valores y conocimientos culturales e indagar en la
representacion de temas sociales y su utilidad como herramienta
educativa.

Asimismo, tal y como se ha comprobado en el marco teorico y
revision exhaustiva, la comunidad cientifica realiza numerosas
aportaciones -informes de investigacion, articulos de revista, capitulos
de libro y libros- en las que examinan aspectos como el simbolismo
visual, la semidtica, la interaccion entre el lenguaje visual y grafico y la
influencia de estas obras en los procesos educativos, entre otros
aspectos. Ademas, se destacan las potencialidades del manga para
desarrollar o enriquecer la alfabetizacion académica y cultural del
alumnado, favoreciendo la conexion entre contenidos curriculares y el
interés de los estudiantes (Flores, 2020; Ibarra, 2021; Martin-Blazquez,
2014).

Para finalizar, resulta crucial destacar que el potencial de esta
investigacién abre nuevas lineas de investigacion para futuros estudios
y trabajos vinculados al analisis del manga en contextos educativos. Tal
como se sefialaba en el marco tedrico, la riqueza narrativa y estética del
manga, con su capacidad para integrar codigos visuales y textuales de
manera compleja, ofrece oportunidades para explorar su impacto en la
alfabetizacion multimodal y en la formacién lectora critica. Esta
herramienta contribuira al reconocimiento del manga como un recurso
literario valido en contextos educativos. Ademas, su aplicacion
permitird seguir profundizando en las interacciones semidticas y
culturales que caracterizan este formato, fomentando su integracion en
un sistema educativo que demanda enfoques adaptados a las dindmicas
culturales contemporaneas.
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