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GAMIFICACIÓN
¿Realmente se puede aprender 
Jugando?

¿Gamificar es jugar?

Teixes 2014: En ingles diferencian los conceptos de game y de play. En 
latín también tenemos esa diferencia.





CARACTERÍSTICAS
Sánchez y Rivas (2015) recopilan un total de seis características propias en 
proyectos gamificados:



EN LA EMPRESA:

EN LA SALUD:

EN LA VIDA COTIDIANA:

APLICACIONES DE LA GAMIFICACION

Teixes 2014 



APLICACIONES DE LA 
GAMIFICACION

EN LA EDUCACION:
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