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Chasqui-dos

Proyectar y crear en tiempos de crisis

@ Néstor Ubaldo Arriola Sastre* y Victoria Pirrotta™*

Introduccion

A continuacidn, presentaremos el avance de un Proyecto de Investigacién y Transferencia Tecnoldgica
y Social (PITTS) desarrollado en la Universidad Nacional de José C. Paz (UNPAZ), con la partici-
pacién de estudiantes y docentes de las carreras de Videojuegos y Medios Audiovisuales. La iniciativa
surge a partir del trabajo con materiales educativos elaborados por el Instituto Nacional de Antro-
pologia y Pensamiento Latinoamericano (INAPL), con el objetivo de explorar estrategias para hacer
mds accesible ese contenido a publicos jévenes y al publico general. La metodologia de organizacién
y produccién implementada constituye, ademds, un posible modelo de articulacién para museos y

centros de investigacién interesados en diversificar sus formatos de divulgacin.

El proyecto se inscribe en el marco de un proyecto PITTS titulado “Trayectorias socioculturales de
familias migrantes hacia el Conurbano Noroeste del Gran Buenos Aires. Dimensiones histéricas,
comunicacionales y de cultura organizacional”. En ese marco, se tomaron como base el libro Camino
ancestral Qbapag Nan. Una via de integracion de los Andes en Argentina (2020) y los manuales Aprender

en el camino: Libro de actividades para estudiantes (2023) y Aprender en el camino: Guia para docentes
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(2023), materiales destinados a complementar la experiencia de visita al museo del INAPL. A partir
de ellos, el equipo identificé la posibilidad de realizar un aporte desde lenguajes lidicos y audiovisua-

les, ampliando el alcance pedagdgico de esos contenidos.

De este proceso surge “Chasqui-dos”, un proyecto transmedia que integra producciones audiovi-
suales, videojuegos, comic y juego de mesa. La participacién de personas en formacién especifica en
disefio de videojuegos y produccién audiovisual aporta una perspectiva centrada no solo en la trans-
mision de contenidos, sino también en el disefio de experiencias. En este sentido, la propuesta no se
limita a comunicar conocimientos existentes, sino que problematiza el “cémo” y el “en qué formato”
presentarlos. Los distintos productos desarrollados funcionan de manera auténoma, quienes jueguen
el videojuego o juego de mesa, lean el cémic o vean las piezas audiovisuales no necesitan haber leido
previamente los manuales educativos para comprender y disfrutar las obras, aunque estas se encuen-

tren conceptualmente fundamentadas en ellos.

Experiencia de creacion ladica y audiovisual a partir de materiales
educativos

En el marco del proyecto de investigacion y transferencia de UNPAZ (PITTS) ya mencionado, rea-
lizamos la adaptacién de materiales dirigidos a docentes y estudiantes de escuela secundaria, el libro
Camino ancestral Qhapaq Nan. Una via de integracion de los Andes en Argentina, y los manuales Apren-
der en el camino: Libro de actividades para estudiantes y Aprender en el camino: Guia para docentes,
realizados por investigadores del Instituto Nacional de Antropologia y Pensamiento Latinoamericano
(INAPL). Los tomamos de referencia y como disparadores para pensar un videojuego, un juego de
mesa, un cémic y un documental. Somos cerca de 27 personas, entre estudiantes y docentes de la
Universidad Nacional de José Paz de la Licenciatura en Produccién y Gestién Audiovisual y la Licen-

ciatura en Produccién y Desarrollo de Videojuegos.

El rol de los y las estudiantes es central en este proyecto, no solo por su formacién especifica en disci-
y ¥
plinas audiovisuales y ladicas, sino también por su capacidad de andlisis critico. A lo largo de sus tra-
yectorias académicas han cursado materias vinculadas a literatura, ciencias sociales e historia del arte,
lo que les permite abordar el material desde una perspectiva interdisciplinaria. Ademds, al tratarse de
carreras de licenciatura, cuentan con formacién tanto prictica como teérica y metodoldgica, incluyen-
do herramientas de investigacién. Esta combinacién ha enriquecido significativamente el proyecto, ya
que posibilita una lectura profunda y reflexiva de los materiales de base y su posterior traduccién en
experiencias pricticas orientadas a la divulgacién cientifica del Qhapaq Nan, el Camino del Inca y la

figura del chasqui, que inspira el nombre del proyecto.

En reuniones mantenidas con Leonor Acufia, directora del Instituto Nacional de Antropologia y Pen-
samiento Latinoamericano (INAPL), y con Gabriel Lerman, investigador y docente de la Universidad
Nacional de José C. Paz (UNPAZ) y nexo institucional del proyecto, se expresé interés y gratitud por

esta iniciativa. Los manuales fueron producidos en un momento especifico de la institucién y queda-
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ron disponibles en su sitio web como material de consulta abierta. Sin embargo, su localizacién no
resultaba evidente; de hecho, fue necesario realizar una bisqueda exhaustiva dentro del sitio para en-
contrarlos. El hecho de que el proyecto retome y profundice en esos manuales generd sorpresa incluso
entre sus propios creadores. A partir de ello, se decidid realizar una lectura en profundidad y utilizarlos
como insumo fundamental para el desarrollo de producciones transmedia que permitan divulgar ese

conocimiento en nuevos formatos y hacia piblicos mds amplios.

“Chasqui-dos” es una experiencia transmedia lidica audiovisual, una manera atractiva de dar a co-
nocer la red de caminos del Imperio inca, su historia y diferentes aspectos de la cultura y la regién
andina que forman parte de la historia de la humanidad y de nuestra identidad. La idea de jugar por
jugar aporta muchisimas destrezas. Desde el punto de vista de la lgica, de la resiliencia, de aprender
a caer y levantarse, existen modos de resolver problemas, de alcanzar una meta. Uno de los grandes
aportes que consideramos que puede significar un trabajo como este es comenzar a pensar lo ladico
y la educaciéon desde un punto de vista en tensién y no necesariamente vinculado con lo infantil y el

entretenimiento.

Camino recorrido durante 2025

El proyecto, en su etapa de gestacién y en su breve trayectoria inicial, atravesé distintas fases de tra-
bajo. Consideramos relevante reconstruir ese proceso para evidenciar las instancias de pausa reflexiva
que sostuvimos, orientadas a profundizar en el material educativo original, antes de avanzar hacia

una etapa mds operativa centrada en el disefio y la produccion de dispositivos audiovisuales y ladicos.

Un punto de inflexién se produjo con la incorporacién de Néstor Arriola como codirector del proyec-
to PITTS. Esta inclusién respondié a una decisién estratégica, su perfil como graduado de la UNPAZ
y su especializacién en disefio y desarrollo de videojuegos aportaron un enfoque técnico y conceptual
clave para abordar la creacidn lddica desde herramientas, lenguajes y soportes especificos. Desde el
inicio, nos acompané con una lectura analitica del material producido por el Instituto Nacional de
Antropologia y Pensamiento Latinoamericano (INAPL), revis6 los manuales, las actividades propues-
tas, los recursos audiovisuales disponibles y ampli6 la busqueda con fuentes complementarias. A partir
de ese estudio preliminar, se elaboré como primera iniciativa una propuesta concreta de desarrollo de
un videojuego, concebida como uno de los posibles dispositivos de traduccién lidica del contenido

pedagégico.

Pensar el Qhapaq Nan como lo que histéricamente es, un camino ancestral de integracién que arti-
culé territorios, comunidades y culturas andinas, permitié fundamentar la eleccion del formato de
aventura grafica. Este género posibilita que, a través de un personaje jugador, se recorra simbdlica y
territorialmente ese sistema vial, incorporando mecdnicas y dindmicas ltidicas orientadas a vehiculizar

contenidos especificos provenientes de los manuales pedagdgicos que sustentan el proyecto.
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En el proceso de investigacién se profundizé el encuadre histérico y se definié como hito narrativo la
caida del Imperio inca, hacia los anos 1532-1533. Este momento estd marcado por la muerte de los
dos tltimos herederos al trono, los hermanos: Hudscar, asesinado en el marco de la guerra civil inter-
na, y Atahualpa, quien dio la orden de asesinar a su hermano y luego fue e¢jecutado por los invasores

espanoles tras su captura.

La historia fue tomando forma con el protagonismo de un chasqui que tiene que avanzar a través de
la ruta del Qhapaq Nan, que compone el territorio del segmento argentino, llevando la noticia de que
el imperio ha caido; el recorrido abarca desde lo que hoy es Jujuy y llega a Mendoza. Afios después,
el personaje tiene hijos y nietos y a uno de sus nietos en particular le pide que por favor vaya hasta su
tierra natal para contarle la historia a la familia que hace afos dejé alli. Después de mucho tiempo, ya
en nuestra época contempordnea, aparece otro personaje que es una descendiente. Ella va a redescu-

brir todas esas historias a través de la arqueologia.

A medida que se fueron sumando estudiantes de videojuegos y produccién audiovisual conformamos
grupos de trabajo especificos, ademds de la idea del videojuego: un juego de mesa, un documental
o miniserie, un cédmic. Eso fue abriendo las posibilidades de propuestas y ventanas alrededor de un
mismo insumo base. El grupo de estudiantes que abarca videojuegos y disefio lidico, coordinados por
Néstor Arriola, trabajé (y trabaja actualmente) en dias fijos de la semana en el espacio del CESTI, un
aula gestionada por la Direccién de Vinculacién Tecnoldgica a la que los estudiantes conocen como la
incubadora de proyectos UNPAZ y cuenta con computadoras, equipos de impresién 3D, un espacio

de reuniones.

Para hacer videojuegos, o cualquier proyecto en general, es clave la organizacién, desde pequenas
cosas como coordinar horarios, para no dejar que el tiempo solo pase y ser duefos de lo que pasa. Es
una oportunidad de tener ese acercamiento a la prictica profesional de desarrollo y que no vaya en
desmedro de la vida personal, no perder de vista las caracteristicas de que es una participacién volun-
taria, como estudiantes y trabajadores/as que somos. Para ello se armé un manual organizacional en
donde, en primera instancia, intentamos que se reflejen nuestros objetivos como equipo desarrollador,
roles, la manera en que vamos a trabajar, que si bien tenemos como algo jerdrquico vertical, porque
estamos dentro del marco del desarrollo de un proyecto de la universidad, nuestro desarrollo y trabajo
como equipos es mds horizontal, lo definimos como equipos de trabajo autogestionados; cada equipo
gestiona qué es lo que hace, c6mo lo hace, cudndo lo hace, en base a un cronograma general que tiene

una fecha de entrega.

Comenzamos entonces a buscar mds estudiantes y a contarles un poco cémo nace este proyecto, cémo
nos querfamos organizar; lo que necesitdbamos era gente que se lo apropiara. Lo primero que se les fue
pidiendo es que se empaparan de todo el contenido hasta ahora desarrollado, luego que, como equi-
pos, se contactaran y compartieran impresiones a la vez que propusieran horarios reales y alcanzables
de trabajo, al menos dos horas semanales; y por dltimo que a partir de la historia troncal comenzaran a

guionar los desarrollos. Ya somos mds de 25 personas trabajando, todos/as profesores/as y estudiantes

de la UNPAZ en su mayoria.
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La tercera etapa de nuestro proyecto fue la del desarrollo en si mismo, en permanente evaluacién de
los procesos, tal es asi que el manual organizacional fue mutando. El equipo de videojuegos agregd
algo que vio necesario, que es que cada uno y cada una de los integrantes del equipo deje asentado el
horario que le va a dedicar al proyecto, por ejemplo, “2 horas los miércoles entre las 10 y las 12”. Esto
permite que, a la hora de las reuniones, que es en donde se dice qué es lo que vamos a hacer y quién
en particular lo hard para llegar al siguiente hito, se pueda evaluar si realmente con las horas de dedica-
cién se puede llegar al objetivo. Y de ahi trabajar justamente en ese proceso en donde se debe ser muy
leal y noble al momento de responsabilizarse en hacer algo. También hicieron una lista con las herra-

mientas digitales con las que trabajan, con una descripcién, el modo en que las utilizan y para qué.

Por ultimo, a nivel equipos en general, planteamos algunas cosas que creemos importantes, como
por ejemplo el respeto ante todo cuando estemos en reuniones, en el didlogo, fomentar la tolerancia,
la inclusiéon. También que, si bien los equipos son autogestionados, avisemos cuando hacemos algin
cambio o agreguemos algo mds al proyecto, para que de esa forma veamos si nos estamos pisando con
algunas cosas y respetar la coherencia narrativa. Fueron surgiendo cosas que cambiamos, a medida
que avanzd el proyecto o si encontrdbamos algunas herramientas o algunos procesos que no estaban

resultando.

Buscamos esa dindmica fluida de trabajo que nos permitié avanzar semana a semana entregando
tareas y viendo ese avance. Y al final de todo el proyecto en 2025, mds alld de aspectos que quedaron
pendientes o inconclusos, hicimos una evaluacién de todos nuestros procesos, de las herramientas
utilizadas, los de desarrollo, las dindmicas humanas que se fueron generando, cémo las solucionamos,
y capitalizamos todo eso en una bitdcora para no volver a caer en los mismos errores y retomar 2026

con mds experiencia en este tipo de trabajos colaborativos.

Muestras y reacciones del pablico en 2025

Desde la mitad de 2025 en adelante comenzamos a realizar experiencias de intercambio con la insti-
tucién adoptante. En junio realizamos una visita al Instituto Nacional de Antropologia y Pensamiento
Latinoamericano, una jornada institucional de articulacién e intercambio. Se presentaron avances, se

recibieron observaciones de especialistas y se fortalecié el vinculo con la institucién.

Realizamos presentaciones en diferentes eventos y congresos. En julio fuimos con un stand de UNPAZ
y a dictar un taller en el III Encuentro Regional de Juegos de Mesa Conurbano Sur 2025. En septiembre
presentamos una ponencia en las Jornadas de la REDCOM, en la Universidad Nacional de Moreno,
donde realizamos una presentacion académica de resultados parciales y del enfoque transmedia del pro-
yecto, en un espacio de discusion sobre comunicacién y produccién cultural. En esta instancia parti-
ciparon como expositores, ademds de Victoria y Néstor, Leandro Sechuk, estudiante de videojuegos y
uno de los desarrolladores del juego de mesa. En octubre tuvimos la presentacién oficial de avances en el
INAPL, en el marco del Ateneo Sociocultural “Me (Re)Suena”, organizado junto con Gabriel Lerman,

que es parte del equipo, investigador y docente de UNPAZ y nuestro nexo con el INAPL.
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En el dltimo tramo del ano pudimos presentar una ponencia en el III Congreso de Diseno de Juegos
Digitales de la Universidad Andrés Bello (octubre), un evento internacional centrado en el diseno
ladico, decisiones narrativas y enfoque pedagégico del videojuego y el ecosistema transmedia. En
noviembre tuvimos la presentacién de resultados parciales en la Universidad Nacional de José C. Paz,
en el marco de la Semana de la Ciencia, con presencia de autoridades y estudiantes de la universidad.
Ademds, el mismo mes participamos de una entrevista en el programa “Desde el conocimiento” de
C5N y presentamos el proyecto “Chasqui-dos”, Federico Marcé (Direccién de Vinculacién Tecnolé-
gica), Victoria Pirrotta (directora del proyecto), Gabriel Lerman (UNPAZ-INAPL) y Néstor Arriola
(codirector del proyecto). Se destacd, ademds, el impacto institucional del proyecto en el marco de las
politicas de vinculacién tecnoldgica de la universidad, orientadas a la transferencia social del conoci-

miento y a la articulacién con organismos publicos, entre ellos el INAPL.

A fin de afo realizamos el cierre de la fase ejecutiva y planificacién para la continuidad 2026, en ese
marco hicimos evaluacién integral de resultados, sistematizacién de aprendizajes y diseno de la hoja
de ruta para la siguiente etapa, incluyendo posibles mejoras estructurales. Las/os 25 voluntarias/os
continuaremos en un proyecto PID vinculado a nuevas tecnologias y ciudadania digital, consolidando

la experiencia adquirida y proyectando nuevas articulaciones institucionales y participantes.

Conclusiones

Alo largo de este trabajo pudimos observar las distintas partes y componentes de “Chasqui-dos” diri-
gido por Victoria Pirrotta y Néstor Arriola, que nacié de un Proyecto de Investigacién y Transferencia
(PITTS) y permanece activo en 2026, sumando mds voluntarios/as y lineas de accién. Continuamos
trabajando con la institucién adoptante, el Instituto Nacional de Antropologia y Pensamiento La-
tinoamericano (INAPL), pensando actividades que podrian funcionar en las aulas y actividades de
apoyo al museo de la institucidn, y buscamos generar instancias de testeo de los productos con pro-
fesionales e investigadores/as del INAPL, reuniones con sus referentes, especialmente Leonor Acuna,
directora, y Gabriel Lerman, que es profesor e investigador en la UNPAZ, parte del proyecto, trabaja-
dor en la institucién y nexo fundamental para nuestra conexién con las diferentes dreas. El trabajo que
comenzé en 2025 con el INAPL en la elaboracién de los productos, la curaduria, el asesoramiento de
los especialistas en los temas trabajados, se profundiza en 2026 con otro tipo de trabajo mds especifico

con los formatos, testeos en la institucién y en la UNPAZ también.

Al ser un trabajo voluntario, contar con estudiantes que estdn en formacidn y ser un proyecto que
es una instancia formativa para ellos/as, a veces los tiempos de produccién son mucho mds laxos y
extensos que en trabajos remunerados, y hacemos otro tipo de evaluacién de los procesos. Esto im-
plica que el proyecto no solamente es un momento, un trdnsito durante el ano, sino que también es
una instancia de formacién profesional, de participacién como productores/as, de aprendizaje y es un
modo de ofertar y generar demanda en relacién a nuestra formacién especifica de graduados/as de

la UNPAZ. Partimos de un marco tedrico y categorias para pensar el material educativo. Fue funda-
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mental, ademds, contar con los conocimientos y formacién especifica de estudiantes y graduados/as
de carreras que apuntan a la produccién ladica y audiovisual. Pudimos explorar el enriquecimiento
profesional entre estudiantes y docentes, ya desde otro rol como companeros/as que formamos parte

de este proyecto.

En 2026 el proyecto contintia con mds cantidad de voluntarios/as con un enfoque en relacién al tema
de las nuevas tecnologfas que tiene que ver con un PID en el que participamos. Este afio les vamos
a dar forma a cuestiones que evaluamos el afo pasado, por ejemplo, un fuerte acompafiamiento y la
necesidad de figuras fuertes en la produccién y en los subgrupos de trabajo, tanto para el juego de
mesa, como para el videojuego, el cémic y la parte audiovisual. Reforzar la presencia nos parece clave
porque varios aspectos se nos fueron escapando. Por ser un grupo humano tan grande, se complica el
seguimiento, es por eso que pulimos estrategias y metodologias que apuntan al trabajo con un grupo
de esas caracteristicas. En 2025 sucedié que el grupo se fue formando: comenzamos con cuatro perso-
nas, luego fue aumentando el ndimero, y terminamos con mds de veinte. Este afo ya sabemos que con-
tamos con esa base ademds de quienes se vayan sumando. Hay muchos aprendizajes del trabajo con
un grupo numeroso. El ano pasado nos tomamos el tiempo, en diciembre, de hacer una evaluacién de
cémo hacer esa gestion de los recursos sin que nadie se desgaste, poder llegar a objetivos que no im-

pliquen una exigencia extrema y que supongan una instancia formativa y una experiencia agradable.
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