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La enseñanza de la gramática necesita de enfoques innovadores que motiven el alumnado a aprender 

dicha competencia lingüística, por ejemplo, usando géneros más informales. Este estudio tiene como obje-

tivo determinar las percepciones del estudiantado universitario acerca de los memes (un género informal) 

como herramienta para consolidar el aprendizaje de la gramática en el aula de lengua extranjera. Durante 

un cuatrimestre, 74 estudiantes de los grados en Maestro de Educación Infantil y Primaria participaron en 

una experiencia gamificada en la que los memes se usaron como complemento al enfoque Just-in-Time 

Teaching (JiTT). El alumnado escogió (rondas 1 y 2) o creó (ronda 3) un meme relacionado con el punto 

gramatical previamente trabajado mediante JiTT. En cada ronda, el profesorado subió los memes a una 

cuenta de Instagram y se pidió a los/as participantes que votaran el mejor meme, pudiendo obtener pre-

mios a corto y largo plazo por ello. Al final del cuatrimestre, el estudiantado respondió un cuestionario sobre 

la gamificación y el uso de los memes como herramienta para consolidar su aprendizaje gramatical. Los 

resultados muestran que el alumnado valoró la experiencia positivamente, considerándola divertida y mo-

tivadora a la vez que un buen complemento a la metodología JiTT.

Palabras clave: aprendizaje informal; enseñanza de una segunda lengua; gramática; juego educativo; 

lengua extranjera.

Perceptions of a gamified experience to consolidate English grammatical 
knowledge through memes

Grammar teaching benefits from innovative approaches to increase students’ motivation when learning 

this skill, for example, through more informal genres. This study seeks to determine university students’ per-

ceptions of memes (an informal genre) as a tool to consolidate grammar learning in the foreign language 

classroom. For a semester, 74 students from the Early Childhood and Primary Education degrees participat-

ed in a gamified experience in which memes were used as a complement to Just-in-Time Teaching (JiTT). 
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Students chose (rounds 1 and 2) or created (round 3) memes related to the grammar topics previously dealt 

with in class following the JiTT approach. In each round, the teachers uploaded the memes onto an Insta-

gram account, and asked participants to vote for the best one, being able to obtain short- and long-term 

prizes as a result. At the end of the experience, a questionnaire was distributed to learn about students’ 

perceptions of gamification and the use of memes as a tool to consolidate grammar knowledge. Results 

reveal that students valued the experience positively, considering it fun and motivating as well as a good 

complement to the JiTT approach.

Keywords: educational games; foreign languages; grammar; informal learning; second language 

instruction.

1.  Introducción
A menudo el aprendizaje de la gramática se 
ha catalogado como una de las habilidades 
más complejas de dominar por el alumna-
do de lenguas extranjeras (LE) (DeKeyser, 
2005) y también se considera uno de los as-
pectos más tediosos de enseñar en un con-
texto de aula (Andrews, 2003; Al-Mekhlafi 
y Nagaratman, 2011; Jean y Simard, 2011). 
De hecho, puede incluso ser la causa de 
abandono de algunos cursos de LE (Vakili y 
Mohammed, 2020). Sin embargo, muchos 
estudios consideran la gramática como 
una parte esencial (Thu, 2009), y a la vez útil 
(Schulz, 1996, 2001), para un aprendizaje 
satisfactorio de la LE, reportando, por tan-
to, actitudes positivas hacia su aprendizaje 
(Schulz, 1996, 2001; Loewen et al., 2009)​.

La enseñanza de la gramática ha se-
guido métodos eminentemente tradicio-
nales, la mayoría de las veces a través de 
un enfoque explícito basado en el princi-
pio de presentación-práctica-producción, 
muy popular durante las últimas décadas 
(Larsen-Freeman, 2009). Dicho enfoque se 
basa en la idea de que el alumnado debe 
entender el punto gramatical tratado, prac-
ticarlo usando ejercicios, para después 
aplicarlo al uso comunicativo. Aun así, se 
ha demostrado que esta metodología no 
es del todo efectiva debido a la poca co-
nexión que hay entre la práctica en el aula 

y las situaciones comunicativas reales. En 
consecuencia, la enseñanza de la gramática 
en LE se beneficiaría de una práctica más 
contextualizada (Morelli, 2003) e innova-
dora (Pawlak, 2021).

Por un lado, uno de estos enfoques in-
novadores es el aula inversa (Novak, 2011). 
Se trata de una metodología flexible que ha 
resultado ser útil en una gran variedad de 
disciplinas y contextos, especialmente en 
educación superior (Wanner, 2015; Zou y 
Xie, 2019). El alumnado trabaja de forma au-
tónoma y se prepara el material teórico y/o 
práctico facilitado por el profesorado para 
la siguiente clase (Novak, 2011). Además, 
debe reflexionar sobre sus dificultades 
para que el o la instructor/a pueda adap-
tar la sesión a sus necesidades. Así pues, el 
profesorado no se percibe como experto 
sino como un mediador que, teniendo en 
cuenta las necesidades del estudiantado, 
facilita retroalimentación personalizada 
mientras implementa actividades en clase 
basadas en la resolución de problemas y 
discusiones en grupo (López et  al., 2016). 
Como consecuencia, la participación y 
motivación del alumnado aumenta, dando 
lugar a un mayor compromiso con su pro-
ceso de aprendizaje (Simkins y Maier, 2010)​
. Asimismo, diferentes estudios (ej., Evseeva 
y Solozhenko, 2015; Hung, 2015; Hao, 2016) 
han demostrado que el aula inversa puede 
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ser un enfoque efectivo para mejorar las 
habilidades en inglés como LE y el apren-
dizaje de construcciones gramaticales. En 
la misma línea, Sarvamangala y Al-Sharafi 
(2018) afirman que el aula inversa y, concre-
tamente, el enfoque Just-in-Time Teaching 
(JiTT) proporcionan mejores resultados 
que los enfoques más tradicionales. Abreu 
y Knouse (2014) también defienden que 
JiTT ofrece muchas oportunidades en 
cuanto a la producción escrita y oral se re-
fiere, a la vez que disminuye la ansiedad del 
alumnado cuando habla en la LE (Edwards, 
Mehring y Murphey, 2006).

Por otro lado, los memes se consideran 
un género multimodal informal con input 
visual y escrito, y con una intención humo-
rística (Dawkins, 1976). Distintos autores 
consideran que su potencial de hacerse vi-
rales a través de Internet (Wiggins y Bowers, 
2015) o su desarrollo bottom-up, sin unas 
reglas de estilo claras (Harbo, 2022), hacen 
de ellos un género típico de contextos in-
formales. Por tanto, pueden considerarse 
también parte de estos enfoques innova-
dores para trabajar la gramática. De hecho, 
se han utilizado para incrementar la moti-
vación del estudiantado en el aprendizaje 
de una LE (Vasudevan, Schultz y Bateman, 
2010). Al mismo tiempo, diferentes estu-
dios (Davison, 2012; Baysac, 2017; Purnama, 
2017; Kayali y Altuntas, 2021) afirman que 
hacer uso de memes en contextos forma-
les contribuye a un incremento del com-
promiso y la participación del alumnado. 
Vasudevan et  al. (2010) también aseguran 
que el uso de géneros informales no solo 
tiene efectos positivos en cuanto a la moti-
vación, compromiso y participación de los 
aprendientes se refiere, sino que también 
incrementa su interés por el aprendizaje de 
una lengua. Aparte de aumentar su interés, 

los memes pueden ayudar a desarrollar 
diferentes literacidades (Procházka, 2014) 
y promover la competencia comunicativa 
digital (Ruan y Medwell, 2020)​. Sin em-
bargo, hay muy poca investigación sobre 
su uso para el aprendizaje de una LE (Kayali 
y Altuntas, 2021).

A su vez, estos enfoques pueden 
complementarse con la gamificación, 
una técnica que ha demostrado ser muy 
positiva en el aula de LE (Dehghanzadeh, 
Fardanesh, Hatami, Talaee y Noroozi, 
2021). Zichermann y Cunningham (2011) 
ya demostraron que dicha técnica aligera 
la carga de ciertas tareas y posibilita que 
el alumnado haga actividades que, qui-
zás de otro modo, optaría por no hacer. 
En consecuencia, tanto el compromiso 
(da Rocha Seixas, Gomes y De Melo Filho, 
2016), como el esfuerzo (Burguillo, 2010) 
y la motivación (Domínguez et  al., 2013) 
del alumnado se ven incrementados. Del 
mismo modo, Sailer y Hommer (2020) ma-
nifiestan que la gamificación influye po-
sitivamente en el aprendizaje de una LE. 
Finalmente, Suárez, Gesa y Frigolé (2021) 
demostraron que el esfuerzo, la motiva-
ción y el compromiso son elementos que 
correlacionan entre ellos en una experien-
cia gamificada, la cual también incluía el 
uso de memes. Cabe mencionar que, si 
bien se ha demostrado que el hecho de 
gamificar el aula de lengua tiene efectos 
positivos en la implicación y motivación 
del estudiantado, no hay resultados tan ro-
bustos en cuanto a un mayor aprendizaje 
se refiere, comparado con experiencias 
más tradicionales en un contexto de aula 
(Landers, 2014). Además, si nos fijamos en 
la tipología de los premios, algunos estu-
dios (ej., Hidi, 2016; Black y Allen, 2018) han 
demostrado que las recompensas a corto 
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plazo son más motivadoras que las que 
requieren de un tiempo superior. Sin em-
bargo, el aprendizaje de una lengua suele 
requerir un tiempo considerable de apren-
dizaje (Cook, 2013), lo que choca con esta 
inmediatez de la recompensa.

2.  Objetivo y preguntas de 
investigación
Los objetivos que esta investigación se 
propone conseguir son determinar las 
percepciones del estudiantado de len-
gua inglesa acerca de los memes como 
herramienta para consolidar la gramática 
en la clase universitaria de LE, investigar 
qué aspectos del proyecto contribuyen a 
consolidar el conocimiento gramatical, y 
explorar qué papel juega la gamificación 
en cuanto a la motivación y al esfuerzo se 
refieren.

Partiendo de estos objetivos, las pre-
guntas de investigación (PI) que el estudio 
pretende responder son:
1)	 ¿Cuáles son los factores más destaca-

dos respecto al uso de memes para 
consolidar el conocimiento de la gra-
mática en LE?

2)	 ¿Qué factores relacionados con el uso 
de memes han ayudado en mayor me-
dida a consolidar el conocimiento de 
la gramática en LE?

3)	 ¿Qué rol ha tenido la implementación 
de la gamificación en el proyecto?

4)	 ¿Querrían los participantes de este es-
tudio seguir practicando gramática en 
LE de forma parecida en un futuro?

3.  Método

3.1.  Participantes
Setenta y cuatro estudiantes de pri-
mer año de los grados en Maestro de 

Educación Infantil y de Educación Prima-
ria que cursaban la asignatura obligatoria 
de inglés como LE participaron en esta 
intervención. De acuerdo con los resulta-
dos obtenidos en el Oxford Placement Test 
(OPT; Allan, 2004), el nivel medio de com-
petencia en lengua inglesa del alumnado 
oscilaba entre los niveles A2 y B1 según el 
Marco Común Europeo de Referencia para 
las lenguas (Consejo de Europa, 2020).

3.2.  Instrumentos
Para analizar el nivel de inglés del estudian-
tado, se administró el OPT. Dicha prueba 
está dividida en dos partes, gramática y 
comprensión auditiva, y ambas constan 
de 100 preguntas con tres opciones de 
respuesta en la parte gramatical y dos op-
ciones en la parte auditiva. El alumnado 
debe escoger qué opción es la correcta en 
la parte de gramática y, en cuanto a la par-
te de listening se refiere, escucha un audio 
que lee las 100 preguntas para posterior-
mente decidir cuál de las dos opciones de 
respuesta ha pronunciado dicho audio.

El instrumento principal del estudio 
fue un cuestionario cuyo objetivo era re-
coger información sobre las percepciones 
del estudiantado acerca de los memes 
como herramienta para consolidar la gra-
mática en el aula universitaria de LE. En 
este cuestionario, se pidió al estudiantado 
que reflexionara sobre (1) el uso de me-
mes en el aula de lengua inglesa y (2) el 
rol de la gamificación en el desarrollo del 
proyecto.

Referente al uso de memes, el alum-
nado tuvo que seleccionar, utilizando 
una escala de Likert de seis puntos –muy 
en desacuerdo, en desacuerdo, un poco 
en desacuerdo, un poco de acuerdo, de 
acuerdo, muy de acuerdo–, cuál era su 
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grado de (des)acuerdo con las siguientes 
afirmaciones:
1)	 El proyecto de memes me ha ayudado 

a consolidar la gramática inglesa.
2)	 El proyecto de memes ha sido una for-

ma divertida de practicar gramática.
3)	 El proyecto de memes ha incrementa-

do mi motivación para aprender gra-
mática inglesa.

4)	 El proyecto de memes ha sido un buen 
complemento para aprender gramáti-
ca mediante JiTT.
Además, haciendo uso de otra escala 

de Likert de seis puntos –nada, apenas, 
poco, moderadamente, bastante, mucho–, 
se pidió al alumnado que seleccionara qué 
factores del proyecto le habían ayudado 
en mayor medida a consolidar su conoci-
miento de la gramática inglesa:
1)	 Escoger un meme relacionado con el 

punto gramatical trabajado –rondas 1 
y 2–.

2)	 Crear un meme relacionado con el 
punto gramatical trabajado –ronda 3–.

3)	 Crear pies de foto y hashtags para los 
memes.

4)	 Dar una explicación gramatical precisa 
de los memes.
También se utilizó otra escala de Likert 

de seis puntos –nunca, muy rara vez, rara 
vez, ocasionalmente, muy frecuentemente, 
siempre– para saber si la gamificación ha-
bía ayudado al estudiantado a:
1)	 Esforzarse para escoger/crear el meme 

más ingenioso.
2)	 Esforzarse para crear pies de foto y 

hashtags más precisos.
3)	 Esforzarse para dar una explicación 

gramatical más precisa.
4)	 Sentirse más motivado.
5)	 Implicarse más.
6)	 Sentirse estresado.

Además, se pidió al alumnado si le 
gustaría volver a participar en un proyecto 
similar. En esta pregunta, solamente po-
día escoger entre dos opciones –sí/no. 
Dependiendo de su respuesta, después 
debía escoger la razón por qué (no) le gus-
taría volver a participar en una experiencia 
parecida. En este apartado, había diferentes 
opciones:
1)	 Sí,  me gustaría que me enseñaran 

más gramática así.
2)	 Sí,  pero preferiría otras competen-

cias (ej., vocabulario).
3)	 No,  participar una vez ha sido 

suficiente.
4)	 No,  no me ha gustado el proyecto de 

memes.
5)	 Otras razones.

Al final del cuestionario, se dejó un 
espacio en blanco para que los y las parti-
cipantes pudieran escribir comentarios en 
relación con el proyecto de memes si así lo 
deseaban.

Cabe destacar que el resultado de la 
alfa de Cronbach (α=0,928), computada 
con las preguntas cerradas del cuestiona-
rio, refuerza la fiabilidad de los resultados 
(Tavakol y Dennick, 2011). Asimismo, el 
cuestionario fue pilotado con otro grupo 
de estudiantes del grado en Maestro de 
Educación Infantil, quienes no participaron 
en el estudio, y las preguntas se adaptaron 
en base a los resultados de dicho estudio 
piloto (por ejemplo, se incrementó el nú-
mero de opciones de respuesta ya que el 
estudiantado manifestó que no había sufi-
cientes puntos en la escala de Likert).

3.3.  Procedimiento y análisis
Esta intervención tuvo lugar a lo largo de 
un cuatrimestre universitario. Durante 
este tiempo, se trabajaron los contenidos 
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gramaticales de la asignatura a través del 
método de clase invertida JiTT, para des-
pués ser practicados de nuevo usando 
memes. Se optó por la metodología JiTT 
porque, como ya se ha comentado, ha 
resultado ser beneficiosa en educación 
superior (Wanner, 2015; Zou y Xie, 2019), 
también en la adquisición de una LE (Hung, 
2015; Hao, 2016). Al inicio del cuatrimestre, 
el estudiantado formó grupos estables de 
cuatro/cinco personas. Posteriormente, y 
en cada una de las tres unidades en las que 
se dividió el temario de la asignatura, cada 
grupo escogió –rondas 1 y 2– o creó –ron-
da 3– un meme relacionado con el punto 
gramatical presentado usando la metodo-
logía JiTT. Además de escoger o crear el 
meme, se les pidió que crearan un pie de 
foto, hashtags y una explicación gramatical 
para dicho meme. El profesorado subió los 

memes a una cuenta de Instagram crea-
da para este propósito y se pidió a los/as 
participantes que votaran el mejor meme 
tomando en cuenta cuatro criterios: (1) im-
pacto visual de la imagen, (2) idoneidad del 
pie de foto, (3) adecuación de los hashtags 
que acompañaban la imagen y (4) exhaus-
tividad y precisión de la explicación grama-
tical. En una fase posterior, los tres memes 
con el mayor número de votos fueron ana-
lizados multimodalmente por expertos en 
la materia (ver Figura 1), quienes los pun-
tuaron de nuevo usando el mismo criterio 
empleado por el estudiantado y proporcio-
naron retroalimentación al alumnado sobre 
el trabajo desarrollado en cada ronda.

Durante el proyecto, se otorgaron 
dos tipos de premios: (1) insignias, que 
eran inmediatas, después de cada una de 
las tres rondas, y (2) puntos, que se iban 

Figura 1. Ejemplo de meme y su correspondiente análisis multimodal.



Artículos | Percepciones acerca de una experiencia gamificada para consolidar la gramática inglesa a partir de memes  |  105

©2024 SIDLL. Lenguaje y Textos, 58, 99-112

acumulando a lo largo del cuatrimestre. Las 
insignias implicaban la posibilidad de no 
realizar alguna de las tareas obligatorias del 
curso, mientras que los puntos implicaban 
que el grupo ganador –el grupo con ma-
yor número de puntos al finalizar la última 
ronda– obtuviera 0,5 puntos extra en la 
nota final de la asignatura. Al finalizar el pro-
yecto, el estudiantado respondió el cues-
tionario descrito anteriormente a través del 
Moodle del curso. Los resultados derivados 
del cuestionario se descargaron en formato 
Excel para después poder ser analizados y 
dar respuesta a las cuatro PI planteadas.

4.  Resultados
Respecto a la primera PI, preguntamos al 
estudiantado sobre los factores que des-
tacaría acerca de los memes como herra-
mienta para la consolidación del aprendi-
zaje de la gramática inglesa (ver Figura 2).

El alumnado destacó el hecho de que 
trabajar la gramática a partir de memes 
había sido divertido (97,5 %) y, a la vez, un 
buen complemento a la metodología JiTT 
empleada para trabajar los puntos gra-
maticales de la asignatura (86,5 %). Si nos 

fijamos en cómo de motivado se sintió, ve-
mos que, aunque algún/a estudiante no vio 
incrementada su motivación, en la mayoría 
del alumnado sí se vio reforzada (83 %). 
Finalmente, el factor que menos destacó el 
estudiantado fue el hecho de que los me-
mes ayudaron a consolidar la gramática in-
glesa (79,75 %). Sin embargo, no podemos 
obviar que, aunque fuera el factor menos 
destacado, el porcentaje de acuerdo sigue 
siendo muy alto.

En cuanto a los factores que más con-
tribuyeron a consolidar el conocimiento de 
la gramática inglesa (PI2), vemos que los 
porcentajes de los diferentes elementos 
que formaban parte del proyecto son bas-
tante parecidos (ver Figura 3).

Respecto a la tercera PI, donde inquiri-
mos sobre el rol de la gamificación en el de-
sarrollo del proyecto, vemos que tampoco 
hay muchas diferencias entre ganar pre-
mios a corto o largo plazo. Sin embargo, en 
general, la posibilidad de ganar 0,5 puntos 
en la nota final, es decir, acumular puntos a 
largo plazo, es valorada más positivamente 
que las insignias a corto plazo.

Figura 2. Valoración de la experiencia de trabajar la gramática a partir de memes. 
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El 94,5 % del alumnado destacó que 
se había esforzado más en crear un meme 
ingenioso porque sabía que tenía la posibi-
lidad de ganar 0,5 puntos extra en su nota 
final, mientras que solamente el 76,5 % dijo 
que el hecho de ganar una insignia había 
hecho que se esforzara más. Si nos fijamos 
en el esfuerzo que hizo el estudiantado 
para dar una explicación gramatical pre-
cisa, también vemos que el premio a largo 
plazo jugó un papel más relevante que las 
insignias. El 91,5 % dijo que el hecho de po-
der ganar 0,5 puntos extra había causado 
que se esforzara más en dar una buena 
explicación gramatical, frente al 74 % que 
dijo que se había esforzado para conseguir 
una insignia. Además, el hecho de ganar 
los 0,5 puntos también incrementó la mo-
tivación del alumnado. Un 95,5 % de los y 
las participantes admitió que el hecho de 
optar a un bonus extra en su nota final les 
había motivado y hecho implicarse más en 
la tarea, mientras que sólo el 79 % recono-
ció estar motivado e implicado por poder 

ganar una insignia. Finalmente, el estrés es 
el factor que muestra el valor más bajo. Un 
54 % afirmó que conseguir premios a largo 
plazo no le había generado estrés alguno 
mientras que el 46 % afirmó que sí. En rela-
ción con los premios a corto plazo, un 60 % 
de los/as participantes manifestó que no 
le habían supuesto ningún estrés frente al 
40 % que afirmó lo contrario.

En la cuarta PI, preguntamos a los/as 
participantes si les gustaría seguir practi-
cando gramática de forma parecida en un 
futuro y sus razones para (no) participar de 
nuevo. Sólo un 17 % del alumnado mani-
festó que no le gustaría volver a participar 
en un proyecto parecido (ver Figura 4). De 
los resultados también extraemos que, a 
pesar de ello, sí les gustó este proyecto de 
memes.

Por último, se pidió al estudiantado 
que escribiera comentarios en relación con 
el proyecto. Siete estudiantes (9,5 %) enfa-
tizaron que el uso de memes para conso-
lidar la gramática previamente estudiada 

Figura 3. Factores que ayudaron a consolidar la gramática inglesa.
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había sido una manera divertida, creativa 
y atractiva de aprender. Cuatro más (5,4 %) 
afirmaron que el proyecto también se po-
dría aplicar para consolidar vocabulario y, 
finalmente, una estudiante sugirió crear to-
dos los memes, no solamente aquellos de 
la ronda 3.

5.  Discusión y conclusiones
Este estudio tenía como objetivo determi-
nar las percepciones del estudiantado acer-
ca de los memes como herramienta para 
consolidar la gramática en el aula universi-
taria de LE ya que es un campo que todavía 
no había sido explorado. Además, también 
pretendíamos investigar qué aspectos del 
proyecto habían contribuido en mayor 
medida a consolidar el conocimiento gra-
matical y si la gamificación había jugado un 
papel relevante en cuanto a la motivación y 
al esfuerzo se refieren.

Los resultados muestran que ha sido 
un proyecto exitoso en cuanto a compro-
miso y participación, en línea con estu-
dios previos del campo (Vasudevan et al., 

2010; Baysac, 2017; Purnama, 2017). El 
alumnado no solamente destacó que el 
proyecto había sido divertido y motivador, 
sino que también remarcó que había sido 
un buen complemento a la metodología 
JiTT. Pensamos que se puede deber al he-
cho de que el estudiantado está familiari-
zado con los memes tanto en su primera 
lengua como en LE. Además, este género 
informal está asociado al tiempo libre y 
a las redes sociales (Wiggins y Bowers, 
2015), y no a ambientes formales como 
la universidad, hecho que permitió acer-
car la gramática inglesa a la realidad cuo-
tidiana del estudiantado a la vez que le 
proporcionó práctica social en LE. Trabajar 
la gramática a través de una metodología 
innovadora también puede haber con-
tribuido a incrementar la motivación y el 
esfuerzo del alumnado (Pawlak, 2021) ya 
que la mayoría no estaba acostumbrado 
a que la gramática le fuera presentada de 
forma contextualizada, sino a través de 
métodos descontextualizados eminen-
temente tradicionales (Larsen-Freeman, 

Figura 4. Participación en un proyecto igual o parecido.
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2009). Usar elementos informales o con-
versacionales con los que el estudiantado 
está familiarizado (ej., WhatsApp) para 
fines de aprendizaje de la LE no solo in-
crementa su motivación y le hace sentirse 
más cómodo (Murphy, Mackay y Tragant, 
2023) sino que también puede favorecer 
la práctica de la LE fuera del contexto de 
aula (Tragant, Pinyana, Mackay y Andria, 
2022). Así pues, aplicar la gramática a un 
contexto familiar (Kessler, 2018), como son 
los memes, puede que contribuyera a in-
crementar el compromiso y la motivación 
(Yunus, Salehi y Chenzi, 2012; Lomicka y 
Lord, 2016) y, como consecuencia, promo-
viera un mayor aprendizaje (Morelli, 2003). 
Esta motivación también pudo verse in-
crementada por la gamificación superficial 
que se implementó a lo largo del proyecto 
(Marczweski, 2013), ya que el uso de pre-
mios a corto y largo plazo fomentó el es-
fuerzo, la motivación y el compromiso del 
estudiantado (Suárez et al., 2021). Sin em-
bargo, a diferencia de los resultados obte-
nidos en estudios previos (ej., Hidi, 2016; 
Black y Allen, 2018), ganar premios a largo 
plazo (0,5 puntos extra en la nota final) re-
sultó ser más motivador y, en consecuen-
cia, contribuyó a una mayor implicación 
por parte del alumnado.

En relación con el factor que más 
ayudó a consolidar el conocimiento de la 
gramática inglesa, si bien no hay grandes 
diferencias, los/as estudiantes destacaron 
que crear el meme (ronda 3) y proporcionar 
las explicaciones gramaticales fueron los 
dos factores que más les habían ayudado 
a consolidar su conocimiento gramatical. 
Por lo tanto, podemos ver que, en línea con 
estudios previos sobre el tema (DeKeyser, 
1994; Ellis, 1998; Klapper y Rees, 2003; 
Ling, 2015), centrarse explícitamente en 

la tarea (ej., elaborar explicaciones grama-
ticales) ha sido beneficioso según los y las 
participantes.

Finalmente, la gran mayoría de partici-
pantes manifestó su conformidad con re-
petir la experiencia, abriendo así la puerta a 
usar esta metodología en un futuro, ya sea 
para seguir consolidando su conocimiento 
gramatical o explorar otras habilidades lin-
güísticas tales como su competencia léxica 
(Kayali y Altuntas, 2021).

Referente a las limitaciones del estudio 
e investigación futura, debemos destacar 
que estos resultados se basaron en las per-
cepciones del estudiantado y, por consi-
guiente, no se pudo medir el aprendizaje 
real experimentado (si fuera el caso). En 
consecuencia, no podemos saber si el pro-
yecto llevado a cabo realmente contribuyó 
a consolidar la gramática inglesa o si fue 
una simple percepción. Aunque sabemos 
que fue una experiencia positiva para el 
alumnado y que incrementó su motivación 
y esfuerzo, se necesita más investigación 
con metodologías basadas en resultados 
empíricos para conocer el potencial real 
de esta herramienta para mejorar la com-
petencia en LE. Por otro lado, es probable 
que las percepciones de los/as participan-
tes se vieran influenciadas por los premios 
vinculados a la gamificación. Así pues, pen-
samos que su motivación pudo no venir 
solamente dada por el hecho de trabajar 
con memes sino por poder ganar un pre-
mio que les ayudara a aprobar la asignatura 
(Suárez et al., 2021).

Por último, este estudio ha indagado 
en las percepciones del alumnado en re-
lación con la gramática inglesa y el uso 
de memes, pero creemos que también se 
podría explorar su potencial en otras habi-
lidades como pueden ser el aprendizaje de 
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vocabulario. Además, sería interesante in-
vestigar si trabajar con un género informal 
–como son los memes– puede contribuir 
a una mejora de la comunicación digi-
tal de los y las participantes. Conocer las 

percepciones del estudiantado en cuanto 
al uso de los móviles para aprender LE 
(Mobile-Assisted Language Learning) es otra 
línea de investigación que queda abierta 
para el futuro (Murphy et al., 2023).
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