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Sintesis del libro

Analisis: a los siete afios, Ivan Dragé participa
en un concurso de invencién de juegos y resulta
seleccionado entre otros diez mil chicos. A partir
de ese momento, su vida cambia por completo: sus
padres desaparecen misteriosamente en un viaje en
globo y él se ve obligado a irse a vivir primero con
su tia y luego con su abuelo, el famoso inventor de
juegos Nicolds Dragd, a la ciudad de Zyl, cuna de los
juegos. Alli, se abrira para él un mundo de aventuras
y misterios, y su vida empezara a formar parte de un
juego incomprensible.

Esta novela plantea una historia original, en la que se
mezclan dos categorias diferentes: la vida y el juego.
Parafraseando a Calderén de la Barca, podriamos
decir que esta obra de Pablo De Santis considera
que “la vida es juego”. Pero este concepto no estd
tomado metaféricamente, sino de manera literal:
Ivan Dragd, el protagonista de la novela, es también
el protagonista de un juego creado por Morodian, un
célebre inventor de juegos.

El libro se abre y se cierra con la mencién de EI juego
de Ivdn Drago. Y, a medida que va avanzando el relato,
advertimos que Ivan recorre un camino ya fijado por
otro. Pero, sin embargo, también descubrimos que
este camino no serd siempre el mismo: cambiara
cada vez que se abra el tablero para jugar, y serdn los
jugadores —o los lectores— los que irdn construyendo
su historia, escribiendo “la pagina vacia” que viene
con el juego y con el reglamento. En este sentido, la
trama de la novela es solamente una versién mas de
la vida de Ivan Dragé. Esta situacién se explicita con
claridad en la frase final del libro: “Tiremos los dados
otra vez”.

Asi, tenemos dos historias paralelas: la vida de Ivan
Dragd, que se desarrolla dentro del juego, enmarcada
por la situacién concreta del acto de jugar, en la que
los protagonistas son los participantes, y, mas especi-
ficamente, el lector y el narrador. Es por eso que, sola-
mente en el primer capitulo y en el ultimo, aparece
un narrador en primera persona del plural. Todos los
personajes del texto son creadores: Ivan Dragé, su
abuelo Nicolas, su compariero Krebs, Morodian, y los
jugadores, que somos nosotros mismos. En este sen-
tido, podemos afirmar que el verdadero protagonista
de este libro es el proceso creativo.

Contenidos conceptuales

e Lanovela argentina contemporanea.

e Concepto de género.
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e Relato enmarcado. Comprension de la lectura

e Nocién de narrador. Clasificacién. O ;A cudl de los inventores de juegos creen que se
refiere el titulo del libro?

e Reconocimiento de los elementos de la novela.
O Sintetizar la trama de la novela y puntualizar la
e Identificacién de los distintos tipos de narrador. secuencia narrativa.

e Distincién de los diferentes géneros literariosyno | O Enumerar los personajesy caracterizarlos. Detallar

literarios. cudles son los ayudantes de Ivin y cudles los
oponentes.
e Produccién de textos criticos sobre las obras de
ficcion. O ;Por qué el primer capitulo y el ultimo estin
escritos en primera persona del plural, y el resto
e Desarrollo del gusto estético. de la novela estd en tercera persona?
e Valoracién de la literatura como forma de expre- | O ;Cudl es el punto de partida de todo el conflicto?
sioén artistica. ;Por qué serd precisamente ese?

. - O En la visita de Ivan al parque de diversiones, ;cual
Propuestas de actividades e L
es el indicio que tenemos de que toda esta historia
podria estar planeada de antemano? ; Cuéles son los

Antes de la lectura indicios que aparecen en los capitulos siguientes?

O ;Leyeron algin otro texto del autor? ;Y alguna | O Establecer una comparacion entre los dos colegios

historieta? Buscar en las bibliotecas cercanas (en
la escuela o en el barrio) otras obras del autor.
Dividirse en grupo para leerlas, y luego exponer
en clase el argumento de cada una y su opinién
personal.

:Qué juegos practican? ;Cudles tienen en casa?
¢Cudles conocen? Conversar con sus padres para
comparar sus juegos con los de la generacién de
ellos. Compartir en clase experiencias y recuerdos
sobre los juegos de la infancia y los de la adoles-
cencia.

:Qué elementos hay en la ilustracién de tapa?
Escribir una historia en la que estos objetos sean
de especial importancia.

Leer el indice. Transcribir los titulos de las tres
partes del libro y de todos los capitulos. En
forma grupal, incluir esos titulos en un cuento. La
inclusién de la frase tiene que ser textual.

a los que asiste el protagonista. ;Por qué el joven
Krebs lo sigue hasta la ciudad de Zyl? ;Cudl es la
relacién entre ambos?

O Describir lo que sucede dentro de la Compania
de los Juegos Profundos y sintetizar el encuentro
con Morodian. ;Qué funcién tienen las distintas
salas? ;Y los suefios de Morodian? ;Qué caracte-
risticas tienen los libros de la biblioteca? ; Para qué
hicieron la réplica de la casa de Ivan y el parque de
diversiones?

O ;Cudl es el motivo que lleva a Morodian a crear
un juego sobre la vida de Ivan Dragé? ;Por qué
desaparecen sus padres? ;Cémo logra Ivan burlar
a Morodian al final de la novela?

Después de la lectura

O Investigar acerca de los fabricantes y creadores de
juegos en nuestro pais. Organizar una visita o un

© Ediciones Santillana S. A. 2016 v www.loqueleo.santillana.com




encuentro con alguno de ellos para averiguar cudl
es el proceso de invencién de un juego.

O Leer “Las ruinas circulares” de Jorge Luis Borges
y “La ultima visita del caballero enfermo” de
Giovanni Papini. Sintetizar el argumento de
ambos cuentos y establecer una comparacién con
la novela de Pablo De Santis.

Taller de produccién

O Escribir una carta de la madre de Ivan a su hijo,
algunos afios después de su desaparicion, expli-
candole qué sucedié con el globo.

O Inventar una ciudad como Zyl, especializada en la
fabricacién de un solo objeto. En lo posible, debe
tratarse de un objeto raro o particular. Describir
todas las caracteristicas geogréficas de la ciudad
y las de sus pobladores. Escribir los detalles de la
fabrica del objeto elegido.

O Imaginar un argumento en donde el personaje
principal sea, en realidad, sofiado por otro.
Revelarlo al final de la historia.

O Escribirun didlogo entre Nicolds Dragé y Morodian
después de la desaparicién de su nieto.

O Crear otra versidén del juego de Ivan Dragd.

Articulaciones interdisciplinarias

m Educacion para la convivencia

O Reflexionar sobre las dificultades de convivencia que
existen dentro del curso. ;Hay algin chico que sea
discriminado por sus compatieros? ; Por qué? ;Hubo
peleas importantes? Dedicar una clase al tema para
tratar de resolver los conflictos existentes.

® Educacion para la salud

O Debatir: ;qué importancia tiene el juego en la infan-
cia y cudl en la vida adulta? ;Creen que es saludable
jugar? ;Por qué? ;Qué lugar ocupa el juego para
ustedes? ;Qué tipo de juegos les hacen bien?

(Con Pldstica)

O A partir de todas las pautas que se dan en la
novela, confeccionar el tablero de El juego de Ivin
Dragé. Inventarle un reglamento y ponerlo en
préctica en el curso.

(Con Ciencias Sociales )

O Investigar la historia de los juegos. ;Qué tipo de
juegos se practicaban en la Antigiiedad? ;Qué
lugar ocupaban en las distintas culturas? ;Qué
juegos tienen especial importancia en la época
actual? Rastrear los juegos que aparecen nombra-
dos en el libro y averiguar sus caracteristicas.
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