
Madrid, abril de 2021 

 

NOMBRE:   Jacobo Feijóo 

DIRECCIÓN:  Madrid 

TELÉFONO:  (+34) 603.632.762 

E-MAIL:  contacto@jacobofeijoo.com 

  

DATOS PERSONALES 

 



SINOPSIS: 

 

¶ Año 2013:  

Á ñEn la Feria Tenebrosaò y su app para Android e iOS 

Á ñExpediente Z: Infecci·nò 

Á ñJuego de Damasò 

Á Librojuegos.org 

Á Talleres, conferencias, art²culos, documentos acad®micosé 

¶ Año 2014: 

Á ñCombat Mission Touchò 

Á ñProteus: La Torre del terrorò 

Á ñe-Adventureò 

Á Gamisolution 

Á Dédalo 

Á Clases de inglés: Juegos ñCada oveja con su parejaò, ñTarotò, 

ñFrasesò 

Á Artículos, conferencias, testeos, ponencias, estudios, documentos 

académicos, etc. 

¶ Año 2015: 

Á ñExpediente Z: Revelaci·nò y comienzo del desarrollo de su app 

para iOS y Android 

Á ñParanormal Filesò para Twitter 

Á I Encuentro de Librojuegos, Ficción Interactiva y Diseño narrativo 

Á ñBajo el Lago Nessò 

Á ñCartaventurasò 

Á ñDe ti dependeò 

Á DAU de Barcelona, ponencias, talleres, charlas, artículos, etc. 

¶ Año 2016: 

Á Gamisolution: ñAtrapa la bolaò, ñCuboramaò, ñLogosò, ñEmotional 

Diceòé para terapias cognitivas 

Á Toolkit de diseño narrativo 

Á BEEVA (grupo BBVA) 

Á ñAventurero de la Historiaò 

Á Kamishibai. 



Á Artículos, ponencias, Smartbook-TISP, etc. 

¶ Año 2017: 

Á Cálamo y Cran 

Á Edelvives 

Á ACIS (Servicio galego de saúde, Xunta de Galicia) 

Á II Hackaton nacional de salud (Everis) 

Á Versión digital Toolkit de diseño narrativo (Omnium Labs) 

Á Toolkit de ñMotivaciones Iò 

Á Septima Ars 

Á Fundación Confemetal 

Á Universidad de Vigo 

Á Vitae Consultores 

Á ñLean Gamificationò (físico y digital) 

Á Binomio Creativo 

¶ Año 2018: 

Á Profesor de ESIC y de IEBS 

Á Storytelling de UPYD 

Á Digit Institute 

Á Cómic guionizado en Hyperspace 

Á Toolkit de ñTramas y recursosò 

Á Ponencias, talleres, etc. 

Á ñSota el Llac Nessò, de ed. Hidra 

Á ñSolos en el Himalayaò, de ed. Hidra 

Á Premio internacional IEEE 

Á Toolkit ñPocketò 

Á TFM en escuela EAE 

Á Senior Management Program in Digital Business, ICEMD, Cámara 

de comercio de Bilbao 

Á ñBajo el Lago Nessò, ed. Hidra, 2Û edici·n. 

Á ñLa f§bula de la palabra perdidaò, ed. digital por OctopusRed 

Á Toolkit de ñUr-fascismoò 

Á Madrid Games Week 2018 

¶ Año 2019: 

Á Formaciones en ESIC Valencia y Málaga 



Á Toolkit sobre Procesos de Innovación y Creatividad® 

Á ñLa f§bula de la palabra perdidaò, ed. Suseya. 

Á ñA trav®s del oc®anoò, ed. Hidra. 

Á ñEl diablo en la harinaò, revista Folklore 

Á Doble publicación de librojuego 

Á Integración en RIDIVI 

Á ñDise¶o narrativo. Metodolog²a para comunicarò, ed. Anaya 

Á Madrid Games Week 19 

Á IEBS 

Á EAE 

Á Congreso internacional de metodologías de investigación (UCM) 

Á Universidad Rey Juan Carlos 

Á Cartaventuras 

¶ Año 2020: 

Á El mercader de Venus (vol. 1) 

Á Toolkit de procesos de motivación y gamificación 

Á Te van a despedir y lo sabes 

Á Mentes inquietas 

Á Tú decides 

Á Octopus Red 

Á IEBS 

Á Cartaventuras con Eclipse 

Á Elige tu propia Historia 

Á Historia del hacking en España 

Á LaLiga 

¶ Año 2021: 

Á El mercader de Venus (vol. 2) 

Á Tú decides la Historia 

Á Pensamiento para la empresa 

Á Ludorama 

Á H2D 

Á Ridivi 

Á Talipo 

Á IDINA 



Á El mercader de Venus (vol. 3) 

Á Diseño narrativo de librojuegos 

Á Trasgo 

  



 

Mi primer diseño en ver la luz fue un librojuego 

que hice con las aportaciones de otros autores, 

titulado ñEn la Feria Tenebrosaò. Con esta obra 

se buscaba fomentar la animación a la lectura. 

Para ello decidimos incluir sistemas, temáticas 

argumentales y estéticas de los videojuegos 

aplicados a una trama de toma de 

multiopciones ramificadas. 

El librojuego se orientó a un público de 14 años 

en adelante y fue publicado por la editorial Saco 

de Huesos. Lleva ya más de cuatro ediciones. 

Debido a su éxito, ese mismo año salió su versión como app de Android e iOS, 

gracias a la empresa Cubus Games, en español e inglés. 

Diversos institutos y colegios nos convocaron para hablarle a los alumnos de 

este tipo de literatura y fomentar así su amor por la lectura, pues les permite un 

acercamiento más amigable por su similitud con los videojuegos, ya que los 

jóvenes están acostumbrados a la cultura digital. 

A la vez, fui publicando diversas obras, impartiendo talleres de literatura y 

resultando premiado en algunos premios literarios. 
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Después de este librojuego vino otro, en coautoría con tres autores. Se trató de 

una trilog²a denominada ñExpediente Zò, cuyo primer tomo se tituló ñInfecciónò, 

también editado por Saco de Huesos y con más 

de cuatro ediciones a día de hoy. Se empleó un 

sistema de juego similar al anterior, variando el 

contenido y casi duplicando la extensión. Se 

añadieron nuevos elementos que aumentaban la 

complejidad. Como consecuencia de esto, el 

público objetivo al que se orientó era de 16 años 

en adelante. 

De la misma forma, diversos colegios e institutos 

nos pidieron dinamizar la lectura entre sus 

alumnos con esta herramienta, pues fomenta la capacidad de gestión, la toma 

de decisiones, la resiliencia, la responsabilidad, etc. y permite una lectura sencilla 

y muy dinámica al dividirse por secciones y no por páginas. 

Ese mismo año, en Julio, tuve que gamificar el 

balneario de Almeida ñLa Dama Verdeò, para lo cual 

diseñé un juego denominado ñJuego de Damasò, 

que buscaba dinamizar las visitas, fidelizarlas y 

hacerles conocer mejor el entorno (cultura, historia 

y filosofía del lugar). El juego se planeó para 

repetirse año tras año en época estival. Su acierto fue organizar a los clientes 

por equipos para que se conociesen entre sí e invitarles a reunir y negociar una 

serie de elementos que se conseguían mediante pruebas de ingenio o físicas y 

a través de un recorrido.  

Mediante un sistema de puntaciones y ranking se podían lograr determinados 

premios. El equipo que más puntuación lograse, le devolvería a La Dama Verde 

el esp²ritu necesario para ser un lugar id²lico y cargado de ñmagiaò durante un 

año más. Se estableció un diploma y trofeo anual que debía ser renovado año 

tras año por los equipos (independientemente de los clientes que los 

conformasen en cada sucesiva competición) y que quedaba bajo custodia del 

balneario. 



En octubre de ese año, y dado el creciente interés 

que despiertan los librojuegos, gracias a la 

dinamización que estaba llevando a cabo, cofundo 

la web www.librojuegos.org, actualmente la 

comunidad más dinámica y cohesionada en esa 

especialización a nivel mundial, favoreciendo el 

contacto estrecho con los aficionados, estudiosos 

e investigadores universitarios de todo el mundo, 

tanto de informática como de literatura. A través de tal comunidad publiqué guías 

de estilo, guías para educadores y un número enorme de recursos, artículos y 

estudios que han sido notablemente compartidos y empleados en todo el mundo. 

Se creó una sección internacional para satisfacer a aquellos seguidores que 

desconocen el idioma español. 

A día de hoy supera cientos de miles de visitas directas y supone un repositorio 

imprescindible para empresas de nuevas tecnologías que desean crear juegos 

con multitrama. A menudo nos escriben universidades y desarrolladores de 

juegos pidiéndonos consejo o para testear sus programas basados en nuestras 

directrices. 

Editoriales como Suseya emplean de forma usual las pautas de advertencia 

parental y estilo que implanté para reglar este tipo de juegos. 

  



 

El 2014 fue el año del testeo. La empresa 

norteamericana AppEndix contactó 

conmigo para traducir al español y emitir 

informes de testeo y cambios en la 

estructura de juego de apps como 

ñCombat Mission Touchò o ñProteus: 

La Torre del terrorò. 

También la Facultad de Informática de la Universidad Complutense me requirió 

para testear y sugerir mejoras o cambios a su programa e-Adventure, diseñado 

para gamificar contenidos lectivos de tipo educativo o formativo para empresas 

(como, por ejemplo, protocolos de actuación en caso de incendio). 

Otras empresas desarrolladoras de 

apps me solicitaron informes de testeo 

y mejoras en mecánicas de juego a lo 

largo de dicho año. Me invitan a 

diversos blogs (guionistas de cine y 

TV, blogs de estudios de juegos, 

comunidades extranjeras, empresas 

de betatesteo) a escribir artículos 

teóricos sobre las cosas que hago a fin de aleccionar a la gente que quiera 

indagar más en estas materias. 

En octubre de ese año fundo Gamisolution, un proyecto que pretende diseñar 

tanto juegos a medida como herramientas gamificadas personalizadas. 

Descubrimos un nicho en el sector sanitario y comenzamos a diseñar juegos 

para facilitar la adherencia a terapias de tipo cognitivo. 

AÑO 2014 



El creciente interés que suscita entre el 

público Librojuegos.org me lleva, en 

diciembre de este año, a cofundar una 

asociación legal para dar soporte al 

mismo, eligiendo el nombre de Dédalo, 

especialmente orientada a la aplicación 

del juego y la metodología de multiopción 

en el ámbito educativo y social.  

La asociación es invitada a dar ponencias en universidades, colegios e institutos, 

incluso firmando acuerdos de colaboración con la Real Academia Española o la 

Fundación FUNDEU. El acuerdo perseguía construir una 

nomenclatura, ordenada en un corpus, para la creación y 

las traducciones de juegos. La empresa de lingüística 

Cálamo y Cran se muestra interesada en participar de este 

proyecto. 

Por último, este año 2014 

también gamifiqué unas clases de inglés 

impartidas por Educo para los centros sociales 

del Ayuntamiento de Madrid, diseñando juegos 

para la impartición de inglés a los alumnos 

(adultos de niveles básico a avanzado). 

Mediante los juegos elevé la asistencia a clase 

en número de alumnos y les facilité el 

aprendizaje de vocabulario, inglés oral, 

construcción de frases, etc. La enseñanza es 

más atractiva mediante juegos, y se invita al 

alumnado a tener mayor motivación en el aprendizaje. 

El éxito en concreto de uno de ese grupo de juegos me permitió extrapolarlo al 

objetivo que persigue la empresa Gamisolution. 

 

 



 

En el año 2015 sale a la luz la segunda parte de 

ñExpediente Zò, titulada ñRevelaciónò. El 

librojuego da un giro en trama, complejidad y 

mecánicas de la primera parte, añadiendo 

nuevos elementos y componentes al conjunto 

como mayor número de finales, puntos de 

control de la partida, coprotagonistas, etc. 

Actualmente también se encuentra en su cuarta 

edición. 

Su extensión y complejidad enriquecen mucho 

al anterior librojuego, aspecto que formaba 

parte del diseño y planificación inicial. Se 

incluyen nuevas mecánicas complementarias y una mayor variedad de opciones. 

Una vez más, visito varios colegios e institutos que me piden que hable de este 

librojuego a los alumnos. 

La empresa andaluza Greyman Studios, que fue nominada a los óscar en 

animación, contacta con nosotros para lanzar la trilogía entera para iOS y 

Android, dibujada por el ilustrador Francis Porcel y adaptada a un estilo visual 

de cómic con efectos de sonido y animaciones puntuales. 

Ese mismo año también tuve ocasión de crear un juego 

para Twitter llamado ñParanormal Filesò, mediante la 

cuenta @proyectosdedalo, donde pude demostrar que en 

140 caracteres y una sola cuenta de Twitter se podía crear 

una historia ordenada con imágenes, objetos, toma de 

elecciones y reglas de juego, incluyendo incluso la posibilidad de expansiones. 

Por si fuera poco, el texto tiene una gran extensión y puede leerse de corrido. 

Este diseño quiso demostrar que el intento de Terence Edent podía mejorarse 

muchísimo. Se realizó solo 24 horas más tarde que la propuesta de Edent. 
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Probablemente sea uno de los primeros juegos para Twitter hecho en español y 

sin necesidad de uso de programación. Desde varios círculos de diseño de 

juegos y programación se me pidió escribir un artículo en el que explicase cómo 

lo había logrado, cosa que finalmente procedí a redactar. 

En este fructífero año también lancé más 

proyectos. Uno de ellos fue organizar el I 

Encuentro de Librojuegos, Ficción Interactiva 

y Diseño narrativo que tuvieron lugar en 

Septiembre, en Madrid. El evento, primero a nivel 

mundial, se dirigió exclusivamente a 

profesionales interesados en el diseño de juegos 

de estructuras con multiopción. Asistieron 

escritores, programadores de juegos, guionistas 

de importantes grupos televisivos, publicistas, 

editores, gamificadores, directores de empresas 

de juegos y responsables de marketing. En él presentamos la actualidad de esta 

metodología argumental, conectamos gente y asentamos la base de una 

cooperación mutua, con un enorme repositorio de recursos y herramientas para 

aquellos interesados. 

Su duración fue de un día completo y hubo que limitar el aforo, no pudiendo dar 

cabida a todos los solicitantes. Desde entonces, el evento ha seguido 

repitiénsose año tras año. 

Ese evento coincidió en fechas con la publicación 

de ñBajo el Lago Nessò por la editorial Hidra, un 

librojuego juvenil para público entre los 9 y 12 años. 

En él, aparte de la multitrama de toma de opciones, 

se incluyeron elementos educativos consistentes 

en la inculcación de valores sociales positivos 

como la igualdad de sexos, respeto a la naturaleza, 

respeto a culturas ajenas, conocimiento de lenguas 

extranjeras, fomento de la toma de decisiones y 

sus consecuencias, etc.  



Como ya viene siendo habitual, institutos y colegios, haciéndose eco, me 

invitaron a presentar esta metodología a sus alumnos. Su venta se midió en miles 

de ejemplares en un año. 

Ese año hubo mucha carga de trabajo. Tuve que impartir talleres de diseño de 

juegos en Madrid, escribir diversos artículos, dar ponencias en colegios e 

institutos e incluso fui invitado a dar una conferencia como ñgur¼ò en el mayor 

festival de juegos de España, el DAU de Barcelona. 

 

Aparte de estos juegos también he impartido cursos, conferencias y ponencias 

en diversos festivales e institutos, he sido traductor y testeador de varios juegos 

y plantillas de Wordpress, etc. 

Ese mismo año terminé de diseñar 

el juego ñCartaventurasò, un 

concepto innovador de finalidad 

educativa que plasmé en un juego 

de tablero y cartas. No se hizo antes 

nada parecido, y pretende 

(mediante el juego) fomentar la 

lectura, la toma de decisiones, la 

gestión y la negociación. Dispone 

de una versión en realidad 

aumentada, módulos y es escalable. El mayor valor de este proyecto estriba en 

sus tablas de cálculo, basadas en un pormenorizado estudio probabilístico que 

hace posible una combinación de argumentos muy elevada y exponencial, 

manteniendo la curva de dificultad escalable. 



Ese mismo año se le presentó un proyecto educativo a un grupo editorial 

importante, denominado ñDe ti dependeò, de estructura en webquest, y que 

buscaba gamificar la enseñanza. El proyecto pretende 

transmitir los contenidos lectivos a los alumnos a través de 

una serie de tomas de decisiones articuladas en una 

aventura, incluyendo puntuación automática en pruebas, 

notificaciones a profesores, etc.  

Estos diseños de juegos los creé mientras laboralmente 

colaboraba como responsable de desarrollo de producto 

en la empresa de juegos educativos Nardil S.L. 



 

 

Este año se caracterizó por el impulso 

dado a mi empresa Gamisolution y el 

creciente interés que estaba 

deparando en ámbitos de neuropsicología. Tras ciertos contactos con 

fundaciones y asociaciones y con el respaldo de doctoras de la Universidad 

Cisneros se ultimaron los primeros productos destinados a gamificar terapias de 

tipo cognitivo para aquejados de ictus, Alzheimer, discapacidades psíquicas, etc. 

Este proyecto ha sido innovador a nivel mundial. 

De ahí salieron herramientas gamificadas como ñAtrapa 

la bolaò, que potencia el cálculo y la atención en este tipo 

de usuarios, o el ñToolkit de diseño narrativoò, pensado 

para ayudar a cualquier persona a estructurar cualquier 

narrativa que desee (un relato, storytelling, un coaching, 

una ponencia, un guion, una trama...). Esta última 

herramienta se publicó en español e inglés. 

Al llegar Julio, la Empresa BEEVA, perteneciente al grupo BBVA, me contrata 

para gamificar un proyecto formativo orientado a los empleados del grupo. 

Durante esos meses, tuve que crear una estructura que dieron forma un equipo 

de programadores, diseñadores, desarrolladores de producto e ilustradores. Mi 

función consistió en articular un sistema matemático 

con uno literario y otro emocional, para que 

resultase todo un sistema gamificado. El éxito fue tal 

que lo que comenzó siendo un proyecto piloto acabó 

por tener proyección internacional a todo el grupo 

bancario en el comienzo del año 2017. 

Recientemente se ha anunciado un cambio en la 

cultura del grupo bancario a raíz de los valores representados en el producto 

gamificado. 

 

AÑO 2016 



 

Paralelamente, continué dinamizando 

diversos blogs de gamificación, realizando 

ponencias, etcé Mi actividad llamó la 

atención de la Asociación europea de 

editores que, por medio de su órgano de difusión de la cultura digital, 

Smartbook TISP Europe, me ha solicitó escribir un artículo divulgativo de la 

potencialidad del juego en la educación a través de la ficción interactiva. 

  



 

 

El inicio del año 2017 ha sido óptimo. Empresas como Cálamo 

y Cran, colegios profesionales de terapeutas ocupacionales 

(APTOCAM) o asociaciones del tamaño de UDP han confiado 

en mi buen hacer.  

Además, gracias a la editorial Edelvives, pude dar nuevos pasos creando 

herramientas gamificadas para educación. 

El mes de Marzo me supuso una sorpresa, pues me seleccionó la agencia ACIS, 

perteneciente al sistema público sanitario gallego (SERGAS). Habían convocado 

un hackathon de ideas en innovación para salud, bajo auspicio europeo, y mi 

proyecto de gamificación fue seleccionado con otros 15 proyectos a nivel 

nacional. El hackathon se denominó Código 100. 

Siguiendo esta línea, me presenté al II Hackathon nacional de Salud, organizado 

por la Asociación de Investigadores en eSalud (AIES) y COM SALUD. Mi equipo 

fue premiado como ganador de la categoría HEALTH & SOCIAL CARE 

INTEGRATION, otorgado por el grupo consultor Everis, por nuestra idea de un 

programa gamificado, digital, orientado a enfermos crónicos. 

En Junio, conjuntamente con la empresa de desarrollo de software Omnium 

Lab, se produce el lanzamiento de la versión digital del Toolkit de diseño 

narrativo, para Android e iOS, satisfaciendo de este modo las peticiones de 

varios clientes.  

Con la llegada de Julio publiqué el primer módulo 

de expansión para el Toolkit, titulado 

Motivaciones 1. Gracias a él pude hacer un 

estudio sobre qué motiva a los seres humanos. 

Seleccionando diversas teorías, aunándolas y 

simplificándolas, pude lanzar esta herramienta 

orientada a RRHH, coachers, storytellers, 

gamificadores, guionistas y autores en general. 
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Dado su éxito de ventas, las dos siguientes expansiones están en proceso de 

diseño. 

La escuela de cine Septima Ars me solicitó en Septiembre impartir una master 

class de gamificación en la industria del cine para sus alumnos de guion. Incluso 

me grabaron un video profesional para disfrute de aquellos alumnos que no 

pudieron asistir.  

También ese mismo mes tuve que impartir conferencias de gamificación para la 

Universidad de Vigo (200 personas, entre profesores, doctorandos y alumnos 

del último curso de Educación) y, de la mano de 

Vitae Consultores, talleres de gamificación a 

empresas como Netex, INDITEX, Indra, Coremain, 

Tecnocom, Universidad de A Coruña, Softec y 

Ednon. 

En Diciembre, la Fundación Confemetal publicó 

el libro que escribí conjuntamente con David 

Hernantes, titulado ñLean Gamificationò (ISBN 

9788416671380), y en donde exponemos toda una 

metodología innovadora de cómo desarrollar 

productos gamificados, metodología perfeccionada mediante un proceso de 

experimentación y contrastación de datos con miles de personas. Un poco 

después se publica también en formato digital. 

 

A finales de este año, fusiono mi empresa con la de Javier 

Trapero y juntos creamos Binomio Creativo, para añadir 

el storytelling y branding a la gamificación. 

  



 

 

En enero, la escuela de negocios ESIC me 

selecciona como profesor de gamificación para 

impartir cursos entre responsables de RRHH. Con el 

lanzamiento del libro ñLean Gamificationò se empieza 

a despertar cierto interés en la metodología que 

defiendo. A raíz de eso, me solicitan artículos para la 

web de la escuela y talleres para directivos de RRHH 

de empresas como Hasbro, Faurecia, Dacsa, 

Telefónica, Univ. de Valencia, etc. La Universidad de 

A Coruña me propone hacer un doctorado al respecto. 

Este mismo mes, la nueva plataforma de formación financiera Digit Institute me 

solicita un diseño de storytelling y gamificación de su web para motivar a los 

usuarios y obtener métricas que le permitan conocer mejor a sus clientes. 

Febrero fue el mes del nuevo toolkit de Tramas y Recursos, tercero de su serie. 

Empieza a notarse mucho la expansión del producto, dadas las ventas en 

Latinoamérica, España, Holanda, Israel, UK, Portugal, 

USA, etc. Eso implicó desarrollar una serie de modelos 

canvas de narrativa, adecuados para el uso de dichos 

toolkits. Se añaden otro tipo de complementos a la 

venta. 

Y llegó abril con una alegría. Me publicaron mi primer 

guion de comic, basado en un cuento que me habían 

publicado años antes, titulado ñInstinto de 

supervivenciaò, en la revista HyperSpace (ISBN 

9788494830402), lo que supone mi presentación como guionista de cómic. 

En Mayo, el partido político UPYD me solicita 

renovar su imagen de marca, encargándome la 

creación de un storytelling nuevo, una serie de 
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acciones transmedia y un storytelling para su nuevo 

líder, orientando principalmente a las elecciones 

municipales y europeas del año 2019. Poco 

después, se firma con ellos un contrato de 

consultoría permanente. 

Además, la escuela de negocios barcelonesa IEBS me solicita dar una master 

class sobre Lean Gamification para los alumnos de su máster, hecho que me 

permite entrar como profesor en tal institución. Un mes después me pide también 

otra master class sobre multitramas para sus alumnos de guion. Muy contentos 

con esto, en un par de meses debo impartir otra master class 

sobre estructuras multitrama para sus alumnos del máster 

de guion. 

En Mayo también firmo 4 contratos de edición nuevos y se 

publica ñSota el Llac Nessò, lo que me permite alcanzar mi 

cuarto idioma publicado (castellano, gallego, inglés y ahora 

catalán). Esto me vuelve a posicionar como una de las 

figuras más representativas de los librojuegos en España. 

En esta línea, la editorial Hidra vuelve a apostar de nuevo 

por m² y me publica ñSolos en el Himalayaò, dado el éxito 

de ventas tan grande que está teniendo la colección, 

pasando ya de 180.000 ejemplares vendidos. 

Llega septiembre y con él una gran alegría. El IEEE 

(Institute of Electrical and Electronics Engineers), uno de los 

más prestigiosos organismos de informática nos concede a 

David Hernantes y a mí el segundo premio internacional en 

el TRIC VIII por nuestra metodolog²a ñLean Gamificationò y su aplicaci·n para el 

dise¶o de videojuegosò. Este galard·n tiene un 

enorme prestigio internacional y nos llena de 

alegría a ambos. 



El éxito de los Toolkits crece y comienzo a 

preparar una nueva app e infoproductos para 

formar en narrativa. Mientras, lanzo una 

versi·n ñPocketò para que los clientes puedan 

llevarse el Toolkit a cualquier parte. 

En Noviembre, oriento al segundo grupo de alumnos del máster en Dirección 

de Recursos Humanos de EAE para hacer su TFM (trabajo de fin de máster), 

sobre cómo aplicar la gamificación en procesos de motivación de personal y 

onboarding. En ambos casos, la calificación obtenida 

por mis alumnos es de las más altas. 

Pero el año no ha terminado y sigo con nuevos proyectos. De nuevo, la escuela 

de negocios ESIC, a través de ICEMD me requiere como profesor para su Senior 

Management Program in Digital Business en la Cámara de comercio de 

Bilbao, en la que imparto un taller de comunicación interna a directivos de 

empresas de Metro Bilbao, Eroski, grupo 

WEC, Ramondín Cápsulas S.A, Ingemat, 

Impronta Consulting y OPE Consultores. 

Precisamente, para mi alegría, una semana después 

la editorial Hidra me comunica que se ha agotado la 

primera edición de ñBajo el Lago Nessò y que es 

necesario lanzar una segunda tirada grande, hecho 

que refuerza la afición que los niños tienen por los 

librojuegos y su utilidad como animación a la lectura 

que aprecian los padres. 

En esta línea educativa, pero 

orientándose a un público más adolescente y a adultos, la 

editorial digital OctopusRed me publica en Diciembre la 

novela de fantasía y humor ñLa f§bula de la palabra 

perdidaò, un profundo canto de amor a la lengua y a la 

filosofía.  


