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Presentacion: Con El inventor de juegos, sus estudiantes po-
drdnrecorrer una historia que permite trabajar desde la imagi-
nacion. En esta novela el concepto de “juego” permite ser abor-
dado desde su lado mds serio, como una forma de concebir la
realidad, y no como simple divertimento. Esto hard que sus es-
tudiantes ejerciten tanto suimaginacion, como valores como el
companerismo, la amistad y el trabajo duro.

Integracion de areas:

1.Competencias Ciudadanas: Convivencia, respetoy
tolerancia.

2.Ciencias Sociales: Pensamiento moderno y tradicional.

3.Lenguaje: Narrativa del siglo XX. Estructura narrativa
circular. Argumentacion. Vocabulario.

4. Filosofia: Ficcion y realidad.

5.Artes Plasticas: Dibujo y manualidades.

Guia del docente « Autor: Oscar Zabala



ANTES DE LEER

TALLER 1: HIPOTESIS Y
CONOCIMIENTOS PREVIOS

Actividad 1. Conexion con Artes Pldasticas.
Las pistas del libro

a. Comeénteles a sus estudiantes que van a leer una
novela muy particular. Aproveche la oportunidad para
explicarles la diferencia entre un cuento y una novela,
digales que no se trata tanto de la extension del relato,
sino que, a diferencia del cuento, la novela narra ge-
neralmente la busqueda de un personaje en un mundo
lleno de dificultades. Pidales que anoten esa idea y que
piensen si esta puede explicar lo que sucederd en la
obra de Pablo De Santis.

b. Pidales que observen el titulo y la portada del libro.
Expliqueles que estos dos elementos son como la puer-
ta del libro, es decir, a partir de ellos el futuro lector
creard ideas previas, por lo que estos funcionan como
un gancho que anima a la lectura.

c. Digales que respondan las siguientes preguntas
para determinar la relacién entre el titulo y la portada:

— Segun la portada, ;de qué tipo de juegos crees
que va atratar la obra?

— ;Qué sensacion tienes al mirar la portada? (Te
gusta, te llama la atencion o todo lo contrario?

— ¢Qué cambiarias de la portada o qué manten-
drias? Realiza un boceto de una portada alterna-
tiva.

d. Socialice las respuestas anteriores y corrija las res-
puestas, sobre todo el boceto de portada, en caso de
gue no tenga relacion con el titulo visto. Finalmente,
coménteles que deben guardar ese boceto, pues, como
aunno han leido el libro, este puede guardar pocarela-
cion con el libro real. Digales que la idea es confrontar
la lectura final con el boceto inicial para ver qué tan
correcto es como paratexto de la obra.

Actividad 2. El tema

a. Pidales que realicen una caracterizacion del posible
protagonista de la novela basados enla portaday el ti-
tulo. Digales que deben evitar leer el texto de la contra-
portada, asi como el indice del libro. Para la caracteri-
zacion, escriba las siguientes preguntas en el tablero:
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—:Qué edad tiene?

— (A qué se dedica?

— ;Cudl es su historia?
—:Qué lo motiva?

b. Después de que terminen las preguntas anteriores,
lea con ellos el titulo de la contraportada. Pidales que
modifiquen la caracterizacion inicial a partir de este
pequeno fragmento. Asimismo, digales que anoten
en una frase de qué va a tratar la obra, pregunteles
si creen que el inventor de juegos seria lvdan Drago, su
abuelo o algun otro personaje.

¢. Con esta informacion, pidales que obseruen el indi-
ce con detenimientoy que traten de sacar una frase, al
igual gue en el punto anterior, de cada una de las par-
tes del texto. Finalmente, soliciteles que guarden todas
estas respuestas, pues la idea es confrontarlas con la
lectura del texto para poder ver qué tanto se modifican
0 qué tanto aciertan.

Actividad 3. Contextualizacion

a. Pregunteles a sus estudiantes si hay algun elemento
en el libro que permita comprender qué circunstancias
rodean al libro. Digales que busquen en él la forma de
llenar la siguiente ficha bibliogrdfica:

(Titulo de la obra h
Datos bibliograficos
Autor
Otras obras del autor
Impacto de la obra
_ Y,

b. Coménteles que al libro se le ha hecho una peliculay
proyécteles el trdiler de esta, que podrd encontrar en
el siguiente enlace: http://bit.ly/TmcjQnH. Pregunteles
por otros libros que conozcan que hayan sido también
adaptados a la pantalla grande. Reflexione con sus
estudiantes sobre por qué un director de cine podria
realizar una pelicula basada en un libro. Aproveche la
ocasion para animar a la lectura de El inventor de jue-
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gos, pidales que vean el filme en sus casas antes de co-
menzar la lectura para descubrir como se transforma
el lengugje literario en lenguaje cinematogrdfico. Ad-
viértales que la pelicula ofrece aspectos muy distintos
al libro, por lo que estos nunca reemplazan la lectura
original, ni viceversa.

( )

TAREA

Traigan un par de dados y algunas fichas de par-
ques.

- J

TALLER 2: EL MISTERIOSO
CONCURSO (paginas 11 a 33)

Actividad 1. Conexion con Lenguaje. Lectura
compartida

a. Digalesasusestudiantes que vanacomenzar la lec-
tura de la primera parte de El inventor de juegos. Expli-
gueles que hardn una lectura compartida en voz alta,
por lo cual se irdn turnando en el ejercicio. Pidales que
subrayen o marquen con un ldpiz los fragmentos o par-
tes que les llamen la atenciény los términos que desco-
nozcan, no olvide hacer usted lo mismo.

b. Pidales que compartan los fragmentos marcados
con sus otros companeros. Mientras hacen esto, pre-
glunteles por qué les llamo la atencion y cudl creen que
serd su implicacion en la historia relatada. De igual
manera, invitelos a que ingresen al diccionario de la
Real Academia Espanola para que investiguen las defi-
niciones de los términos que desconocen.

Actividad 2. CLAVE: Conexion con Artes
Plasticas. El juego de lvan Dragé

a. Inicie la actividad preguntando a sus estudiantes:
¢Quién es luan Dragd? Expliqueles que esta pregunta
va a adquirir cada vez mayor relevancia en la historia,
mds que por ser el protagonista, por el inicio mismo
del libro. Vuelva a leer el primer parrafo de la pdgina
11. Pregunteles, ;qué se estd senalando en ese parrafo?
Reflexione con ellos acerca de los juegos de tablero que
conoceny la dinamica que estos proponen al jugador.
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b. Digales que van a realizar dos proyectos durante
el desarrollo de los talleres: la creacion de un juego de
tablero a partir de las explicaciones del libro y la re-
construccion del relato a manera de un juego de mesa.
Expliqueles que el segundo proyecto lo irdn haciendo
a medida que avance la historia y el primero, en talle-
res posteriores. Reparta hojas blancas y pidales que
comiencen a disenar las casillas de “El juego de lvdn
Dragd”, una casilla por cada capitulo de la novela. Co-
meénteles que la unica regla es que cada casilla posea
un dibujo alusivo al capitulo y una oracion que resuma
su contenido. Por otro lado, expligueles que el objetivo
es crear un tablero, por lo cual, independientemente
del tamano de las casillas, las hojas que se produzcan
deben conectarse, tal como en un juego de mesa.

c. Anime a sus estudiantes a compartir el trabajo rea-
lizado con sus otros companeros mientras comentan
el dibujoy la frase de resumen. Digales que estas hojas
deben anexarlas al boceto y a las preguntas realizadas
en la sesion anterior.

Actividad 3. Un juego sobre sueiios y realidades

a. Mencioneles que en la novela de Pablo De Santis los
juegos no aparecen como un simple divertimento, sino
que a partir de ellos se plantean problemas de cardcter
existencial. Pregunteles si en el fragmento leido para
esta ocasion se puede encontrar algun ejemplo de esto.
Guie la discusion al primer juego inventado por ludn
Drago y relea las paginas 20 y 21, en las que se explica
en queé consiste y como se debe jugar. Pregunteles:

— ¢Cudl es el objetivo del juego?

— ¢;Cuadles son las reglas para conseguir este obje-
tivo?

— ¢Cudntos ganadores puede tener el juego? Expli-
guelos.

— ¢Enquéradica la dificultad del juego?

— ¢Como termina el tablero del juego?

b. Propongales probar el juego inuentado de lvdn Dra-
go. Para esto, pidales que se dividan en grupos de tres
estudiantes y prouvéalos de una hoja blanca. Recuérde-
les que el proposito es que cada uno cree el tablero a
partir de la hoja blanca de la forma que deseen y que
deben llenar esos espacios con expectativas y suenos,
de forma que la hoja se vuelva un collage de esperan-
zasy no unjuego para determinar un ganador.
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z Importancia Relacion
EVALUACION LECTORA: Descripcion | 17 con otros
enelrelato
elementos
Tatuaje
Pidales que diligencien el siguiente cuadro so-
bre los temores de ludn Drago que aparecen en Televisor
el fragmento leido. Adviértales que esta infor- Lucha sin
macion no solo aparece en el primer capitulo: fin
Juegos
( R inventados
Actividad T
ctivida emor Plano del
| colegio )
Actividad 2. Conexién con Lenguaje. Possum,
una institucion particular
a. Reflexione con sus estudiantes sobre la experiencia
de ludn Dragod en el colegio Possum. Pregunteles por
. Y, gué la tia Elena decidio meterlo en este colegio y cual
x ) es la particularidad del mismo. Digales que en el libro
se encontrardn con dos colegios muy particulares, el
P N primero de ellos es Possum. Con la ayuda de sus estu-
diantes, escriba en el tablero todos los aspectos extra-
TAREA nos que ofrece el primer colegio al que asiste lvan. Para

Lean de la pagina 35 a la 76. Completen “El juego
de lvan Dragd”.

TALLER 3: EL EXTRANO COLEGIO
POSSUM (paginas 35 a 76)

Actividad 1. Reuniendo informacion

a. Pidales a sus estudiantes que formen grupos de tres
personas para que compartan lo que llevan del juego.
Digales que el objetivo es que les expliguen a sus otros
companeros por qué eligieron las frases y los dibujos
para las casillas. No oluide pasar por cada grupo, escu-
chary ayudar en esta discusion.

b. Después de terminar esta parte, pidales que com-
pleten el siguiente cuadro sobre algunos elementos de
relevancia para la historia que se cuenta. Al final, y con
ayuda de sus estudiantes, complete el cuadro en el ta-
blero.
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ayudarlos, anote los siguientes items:

— Estudiantes

— Profesores

— Clases

— Premios

— Politicas del director

b. Luego, pidales que redacten un breve texto de ca-
racter argumentativo en el que establezcan la rela-
cion entre las caracteristicas estimadas de Possum en
el punto anterior y su particularidad mds destacada:
el hecho de que el colegio se esté hundiendo poco a
poco.

c. Organice unamesaredonday anime asus estudian-
tes a socializar el texto compuesto. No olvide comentar
y abrir un pequeno espacio de discusion al final de la
lectura de cada texto.

Actividad 3. CLAVE. Conexién con Competencias
Ciudadanas. Las relaciones de lvan Dragé

a. Comeénteles a sus estudiantes que ahora que deter-
minaron las caracteristicas generales del colegio Pos-
sum, pueden hablar del lugar que ocupo ludan Dragd du-
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rante supermanencia en esta institucion. Reconstruya
con el grupo el siguiente cuadro sobre los personajes
que aparecen en el fragmento leido.

( .
.. Acciones a
Relacion
Nombre . favoroen
con lvan ,
contra de lvan
. W

b. Realice un debate con los estudiantes acerca del
paso de luan Dragd por el colegio. Discutan sobre si
fue correcta o no la forma como él se relaciond con sus
companeros y por qué deben evitarse los sentimientos
de venganza que muestran personajes como Krebs, el
director del colegio, y el mismo lvdn.

TAREA

( )

Leandelapdgina79 ala108. Completen “Eljuego
de lvdn Drago”.

TALLER 4: ZYL, LA CIUDAD
DE LOS JUEGOS (paginas 79 a108)

Actividad 1. Atando cabos

a. Comience el taller comentando que la llegada de
luan Drago a Zyly las aventuras que vive en ella siruen
para avanzar en los multiples misterios que enuvueluen
la vida del protagonista. Pidales que realicen una lista
de los misterios abiertos durante la primera parte de la
novelay que escriban cémo se resueluen parcialmente
durante la lectura de la segunda parte.

b. De igual manerq, invitelos a socializar las respues-
tas para complementar la informaciénrecolectada por
sus estudiantes. Al final, soliciteles que en “El juego de
ludn Dragd” marquen con un color distinto las casillas
en las cuales se plantearia inicialmente el misterio y,
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luego, aquellas en las cuales se avanza en la resolucion
del mismo.

Actividad 2. Conexion con Artes Plasticas.
Un plano de Zyl

a. Reflexione con el grupo acerca de los aspectos ex-
traordinarios que posee la descripcion de la ciudad de
Zyl. Reconstruya, de forma oral, la historia de la ciudad
y pregunteles por qué, segun los habitantes, esta se en-
cuentra en decadencia.

b. Pidales que realicen una lista de los lugares que vi-
sita ludn en su auventura por la ciudad, recuérdeles que
el libro describe con detalle los sitios que la compo-
nen. Después de sacar esta lista, invitelos a imaginar
un dibujo que simbolice estos espacios segun la lectura
y que, con esto, organicen un plano de Zyl. Expliqueles
que el objetivo de un plano es generar un mapa que
muestre la ubicacién y la relacion de un lugar con otro.
Adviértales también que el resultado del trabajo debe
ser diferente para cada uno, pues la novela de Pablo De
Santis no es muy especifica acerca de la ubicacion de
los distintos lugares de la ciudad.

c. Organice los planos de sus estudiantes en el salén a
modo de galeria e invitelos a obseruarlosy a evaluar los
ejercicios de sus otros companeros. Al final, con ayuda
de sus estudiantes, seleccione el trabajo que ellos con-
sideren fue el mejor.

Actividad 3. CLAVE. Diseiia un juego, parte uno

a. Releaenvozaltael capitulo “El colegio de Zyl". Haga
énfasis especialmente en la parte que explica como se
deberedactar el reglamento de un juego.

b. Digales a sus estudiantes que, durante los siguien-
tes talleres, van a emprender un proyecto especial: la
creacion de un juego propio, que serd realizado a partir
delasinstrucciones que se pueden abstraer de la nove-
la de Pablo De Santis. Coménteles que, en esta primera
etapa, se van a concentrar en el objetivo principal del
juego y en hacer una primera descripcion. Adviértales
gue, en el transcurso del desarrollo del juego, este po-
drd transformarse, pues, como se sefiala en la novela,
en el camino se van encontrando dificultades que ayu-
dan a crear un juego mejor.
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EVALUACION LECTORA:

( M)

Pidales que realicen un cuadro comparativo
entre el colegio Possum y el colegio de Zyl bajo
los siguientes aspectos:

— Objetivo de la educacion
— Métodos de enseflanza
— Premios

— Profesores

— Estudiantes

TAREA

- J

( )

Lean los capitulos restantes de la segunda parte,
desde “Otro nuevo alumno” hasta “El laberinto”.
Continuen elaborando el juego que corresponde a
estos capitulos de lectura.

TALLER 5:LOS JUEGOS DE ZYL
(paginas 109 a 157)

Actividad 1. El concurso de Zyl

a. Apoyados en el “juego de ludn Dragd”, pregunteles a
sus estudiantes cual es el acontecimiento central sobre
el gue giran los acontecimientos de la sequnda parte de
la novela de Pablo De Santis. Guie la discusion a partir
de las siguientes preguntas:

— ¢Cudl es el objetivo de la educacion en Zyl?
— ¢(Cudl es el objetivo de lvan Dragd en su escuela?
— ¢Por qué aparece de nuevo Krebs en la novela?

— ¢Cudl fue larazon definitiva que condujo a que
Morodian se declarara en contra de Zyl?

—¢Cudl es la importancia de estos concursos para
la historia que estd contando Pablo De Santis?

b. Una vez establecido que el evento central de la
aventura de ludan en Zyl es el concurso de juego, pi-
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dales a los estudiantes que construyan una linea de
tiempo que muestre los acontecimientos principalesy
los secundarios de este suceso. Solicite a sus alumnos
gue expongan su linea del tiempo mientras justifican
la posicion de los eventos como principales o secunda-
rios.

Actividad 2. CLAVE. Conexidn con Ciencias
Sociales y Lenguaje. El pensamiento
de Morodian

a. Pidales que leanenvoz alta la intervencion de Krebs
en el concurso de juegos que se encuentra entre las pa-
ginas 131 a 133. Pregunteles como calificarian la forma
como Krebs describe la diferencia entre el ajedrez y su
juego de cartas. Hableles sobre aquello que critica Carl
Marx del pensamiento capitalista. Coménteles que las
relaciones sociales en este modelo economico se han
criticado desde el deseo de obtener capital a toda costa
apartir de la privatizacion de los medios de produccion
y la alienacién de los individuos, lo cual ahonda las di-
ferencias enlas clases sociales. Pregunteles si conside-
ran que el pensamiento de Krebs, quien representa los
intereses de Morodian, puede gjustarse a este tipo de
pensamientoy por qué.

b. Coménteles que es este pensamiento el que funda-
menta la confrontacion entre Morodian y Zyl, y serd
heredado por ludan Dragd para la tercera parte de la
nouela. En este orden de ideas, pidales que realicen un
listado de caracteristicas de la ciudad de los juegos que
serian fuertemente criticados a partir del pensamien-
to del antagonista. Luego, animelos a realizar un texto
reflexivo en el cual expliquen si estarian a favor o en
contra de Morodiany por qué.

c. Divida a sus estudiantes entre aquellos que apoya-
rian a Morodiany aquellos que noy cuénteles que vana
sostener un debate a partir de los textos que escribie-
ron. Coménteles que la idea no es atacar al grupo con-
trario ni establecer un ganador, sino llevar una discu-
sion guiada por argumentos y respeto hacia la opinion
del otro.

Actividad 3. Disefia un juego, parte dos

a. Digales que retomardn el trabajo que iniciaron en
el taller anterior. Continuardn con la creacion de un
juego. En esta ocasion se concentrardn en laredaccion
delreglamento. Vuelua a leer con ellos los comentarios
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gue hace el docente en “El colegio de Zyl". Recuérde-
les que nunca deben perder el objetivo del juego y que
deben prever la mayor cantidad de situaciones con las
cuales podrdan enfrentarse los distintos jugadores.

b. No oluide visitar a cada uno de los estudiantes para
ayudarlos a corregir y avanzar en su creaciéon indivi-
dual. Aduiértales que la hoja con las reglas debe ser
anexada en el mismo conjunto de papeles en el que se
encuentra “Eljuego de lvan Drago”.

e R
EVALUACION LECTORA:
Soliciteles que diligencien el siguiente cuadro
por cada uno de los juegos referidos en el con-
curso organizado en Zyl:
~
Nombre
del juego .
Descripcion
(en caso de .. .
(objetivo del Dictamen de
no tenerlo, k .
juego, reglas los jurados
poner el T
principales)
nombre
del creador)
_ J
_ J
e N

TAREA

Consigan todos los materiales necesarios para la
elaboracion de su juego.

-
e

TALLER 6: LA COMPANIA
DE MORODIAN (pdgina 158 a 175)

Actividad 1. Conexion con Lenguaje.
La estructura de El inventor de juegos

a. Divida a sus estudiantes en grupos de cuatro perso-
nasy digales que van arealizar una lectura en grupo de
los primeros capitulos de la tercera parte de El inven-
tor de juegos. Recuérdeles adelantar “El juego de ludn
Dragd” una vez terminen la lectura y que, de la misma
manera que con el inicio de la segunda parte, marquen
las casillas en las cuales se presentan las soluciones de
los misterios planteados en toda la novela.

No olvide pasar por cada grupo para hablar sobre los
misterios, coménteles que son estos los que le permiten
al autor movilizar la trama narrativa.

b. Reflexione con el grupo acerca de los elementos re-
currentes en la estructura del relato de Pablo De San-
tis. Pregunteles qué sucede al final de las primeras dos
partes y qué se repite al inicio de las mismas. El objeti-
Vo es que ellos noten la forma como el autor crea una
estructura repetida con elementos paralelos, que el
cambio entre las partes coincide con un evento de im-
portancia en los colegios a los que existe luan Drago y
gue los inicios exploran los lugares por los cuales se va
a movuer el personaje central.

Actividad 2. CLAVE. Conexion con Filosofia.
El otro lvan

a. Pregunteles qué pasaria si se encontraran con un
doble que asegurara ser ellos mismos y permitales re-
flexionar sobre la actitud de luvan Dragd al estar en esta
situacion. Comeénteles que si bien no se trata de un do-
ble auténtico del personaje, sino de un actor, el proble-
ma radica en lo que encubre este personaje.

b. Escribaeneltablerolassiguientes preguntasy pida-
les que, de manera individual, reflexionen sobre ellas:

— ¢Qué es lo que descubre luan Drago al encon-
trarse con su doble?

—:Coémo se relacionan las decisiones tomadas por
ludn con el momento en el que descubre la verdad?

— ¢Como describirias la reaccion de ludn al cono-
cer que ha manejado muy poco los hilos de su vida?
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c. Anime a los estudiantes a compartir y discutir sus
respuestas con sus companeros. Comeénteles que mds
que un elemento puramente ficcional, este problema
en la novela busca desestabilizar la posicion comoda
del ser humano de creerse el Unico duefo de su vida y
hacerse preguntar hasta qué punto somos duefos de
nuestra propia voluntad en el mundo moderno.

Actividad 3. Disefia un juego, parte tres

a. Digales a sus estudiantes que se encuentran en la
etapa final del desarrollo de su propio juego y que es
el momento de aplicar todo lo aprendido en la novela,
pues deberdn voluer realidad el juego que han veni-
do pensando en los ultimos talleres. Mientras realizan
su creacion, visite a cada estudiante para ayudarlo y
aconsejarlo durante el desarrollo del mismo.

b. Una vez finalicen, pidales que lo pongan a prue-
ba. Divida a sus estudiantes en grupos pequenos para
gue ensayen todos los juegos. Invitelos a aprovechar la
oportunidad para solucionar los problemas que el re-
glamento de sujuego pueda presentar, con el finde me-
jorar su creacion cada vez mds. Participe en lo posible
de algunos de los juegos propuestos por sus estudian-
tes.

EVALUACION LECTORA:

Pidales que reconstruyan en una lista la bi-
blioteca de la Compania de juegos profundos.
Luego, digales que, con el mismo espiritu de la
biblioteca, creen cinco titulos nuevos y que ex-
pliquen sus particularidades.

( M)

TAREA

Finalicen la lectura de la novela asi como “El juego
de lvan Dragd”. Deben traer el juego que crearon
para la proxima sesion.
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TALLER 7: MORODIAN, EL INVENTOR
DE JUEGOS (paginas 177 a 218)

Actividad 1. Conexion con Artes Plasticas.
La Compania de juegos profundos

a. Pregunteles qué les parecio el final de la novela de
Pablo De Santis asi como la Compania de juegos pro-
fundos. Ayudado por los estudiantes, realice un cuadro
comparativo entre las principales locaciones en las
que transcurre la aventura de lvdan Drago.

b. Pidales a sus estudiantes que escojan el lugar de la
compania de Morodian que mdas les llame la atenciony
gue hagan un dibujo de ese sitio sefalando lo siguiente:

— Descripcion

— Relacion con otros lugares de la compania
— Relacion con otros lugares de la novela

— Funcion dentro del relato

c. Anime alos estudiantes aexponer el trabajo realiza-
do. Mencioneles que durante la exposicion deben expli-
car las razones que los llevaron a escoger ese escena-
Tio, es decir, por qué les llamo la atencidon en un primer
momento.

Actividad 2. Conexién con Filosofia y Lenguaje.
El plan de Morodian

a. Pidales que saquen el resultado de “El juego de ludn
Drago” y que uvuelvan al inicio del relato y lean en voz
alta y clara la primera oracion de la novela: “Quienes
hayan desplegado alguna vez el tablero de El juego de
luan Drago, habrdn notado que en una de las primeras
casillas..” (p. 1).

b. Reflexione con ellos acerca del final de la obra; ha-
gales notar que también termina con una referencia al
juego, lo cual busca darle al lector la sensacion de estar
leyendo el juego, mas no la historia de ludn, como si el
juego fuera la vida misma del personaje. Digales que,
indudablemente, esto es parte del objetivo de Moro-
dian y debata con ellos las siguientes preguntas rela-
cionadas con el antagonista de la novela:

— ¢Cudles eran los objetivos del plan de Morodian?
—:;Como responde la novela a los objetivos de
Morodian?

— ¢Podria afirmarse que el titulo de la novela se
refiere a Morodian?

e

c. Anime a sus estudiantes a escribir un texto de ca-
rdcter reflexivo sobre como se entrecruza la realidad y
la ficcidn en la obra, es decir, la manera como el texto
hace pensar que toda la historia era parte de un juego,
lo cual hace dudar de la verosimilitud de los hechos. Al
final, organice una mesa redonda y pidales a los estu-
diantes que compartan su texto. No olvide comentar y
corregir las ideas de cada escrito.

Actividad 3. CLAVE. Conexiéon con Competencias
Ciudadanas. El concurso de juegos

a. En la medida de lo posible, intente inuitar a alguien
externo que sirva como jurado del concurso de juegos
de sus estudiantes. De la misma manera como se des-
cribe en la novela, exhorte a sus estudiantes a exponer
uno por uno el juego que crearon. Recuérdeles que de-
ben explicar el objetivo del juego, las reglas y los imple-
mentos necesarios para llevar a cabo una partida.

b. Junto con el invitado, expongan sus apreciaciones
sobre los juegos mostrados, tanto los puntos a favor
como los puntos en contra. Sin embargo, no escojan a
un ganador. Primero pregunteles a sus estudiantes cudl
consideran el mejor y por qué. En otras palabras, deci-
da el primer lugar por medio de una votacion.

{O

EVALUACION LECTORA:

Escriba las siguientes preguntas de respuesta
multiple en el tablero para que sus estudiantes
las contesten en una hoja en blanco:

1. Los suenos para Morodian son

a) el unico modo que ha encontrado para
descansar.

b) parte de su labor creativa.

¢) un modo de escapar de su realidad.

d) una forma de entretenimiento.

2. Alolargo de su estancia en la Compania de
juegos profundos, ludn Dragoé descubre que

a) alos empleados nunca los despiden,
sino que los mandan al basurero.

b) la Compania es una ilusion de
Morodian.

c) él mismo es Morodian.

d) Zylengano completamente a Morodian.

3. lvdan Drago puede escapar en el globo
porque

a) fue muy rdpido para los trabajadores
de Morodian.

b) Morodian tenia acostumbrados a sus
trabajadores a espectdculos similares,
razoén por la que ellos no hicieron nada.
¢) ludn Dragd encontrd un pasadizo
secreto en el que pudo esconderse de
Morodiany sus trabajadores.

d) el globoen el que se montd subid mas
rapido de lo que Morodian podia correr.

DESPUES DE LEER
TALLER 8: UNA ULTIMA PARTIDA

Actividad 1. Conexion con Lenguaje.
Comprension global. La perspectiva de Morodian

a. Coménteles a sus estudiantes que la historia de El
inventor de juegos cuenta no solo la historia de ludn
Drago, sino el proceso de venganza de Morodian. Expli-
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queles que esto implica que se podria contar sin ningun
problema la misma narracion, pero desde la perspec-
tiva de Morodian. Pidales que realicen un resumen de
como seria la historia si hubiera sido el antagonista el
focalizador o punto de vista principal del relato. Re-
cuérdeles que deben tener en cuenta la formacomo co-
noce alvdn Drago, eljuego que comienza, y las técnicas
que utiliza para conducir a su antojo a ludn, entre otros
aspectos.

b. Anime a cada estudiante a socializar su resumen
frente a sus companeros. Digales que, a medida que
cada alumno vaya leyendo, comenten si le falté a él te-
ner algo en cuenta de la historia principal o si conside-
ran que la focalizacién no estd bien lograda.

Actividad 2. Reflexion sobre el contenido.
Eljuego en la vida cotidiana

a. Reflexione con los estudiantes sobre la concepcion
de juego que se deriva de la obra: mds que ser un sim-
ple divertimento, es una forma de vivir y comprender
el mundo. Mencioneles que, no obstante, los habitan-
tes de Zyl y Morodian percibian esto desde dos pers-
pectivas distintas, pues mientras los primeros veian
los juegos como una alternativa de crear comunidad,
el sequndo lo advertia como una forma de reproducir
las inequidades sociales. Pidales que, a partir de esta
diferenciacion, creen una encuesta en la que traten de
medir la manera como personas externas al curso per-
ciben los juegos y que, una vez finalicen esto, salgan a
buscar al menos diez personas que los ayuden a resol-
verla.

b. Cuando hayan uuelto con los datos, pidales que los
organicen, los analiceny saquen conclusiones sobre los
resultados del ejercicio. Luego, animelos a discutir con
sus companeros lo que pudieron comprobar mediante
esta experiencia. Al final, entre todos, saquen conclu-
siones generales sobre la percepcién deljuego en su co-
munidad educativa.

Actividad 3. Conexion con Lenguaje.
Una recomendacion

Pidales asus estudiantes que redacten una cartadere-
comendacion dirigida a algun familiar en donde sena-
len las razones por las cuales considerarian recomen-
dar la lectura o no del libro de Pablo De Santis. Digales
que el objetivo es que le entreguen esa carta al familiar
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aquienvadirigida. Para ayudarlos, digales que la carta
debe tener un comentario o valoracién que comprenda
lo siguiente:

— Trama narrativa

— Personajes

— Objetivo del autor

— Reflexion sobre los problemas de la obra

{O



