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RESUMEN

Este informe de investigacion aborda la necesidad de recursos educativos
innovadores para la ensefianza de la historia de la salitrera Santiago Humberstone.
Para ello, se propone el desarrollo de un video educativo con técnicas mixtas que
integra Motion Graphics y grabaciones en terreno. Aplicando la metodologia Design
Thinking, se identificaron las necesidades pedagdgicas clave de la asignatura de
Historia, Geografia y Ciencias Sociales del Liceo Bicentenario Artistico de Arica en
el nivel de primer afio medio. Finalmente, el material fue validado, aplicando un
pretest y un postest para evaluar su efectividad en el curso sefalado. Los resultados
evidenciaron un incremento significativo del 23% en la retencién de informacion,
alcanzando un total de aciertos del 48% (frente al 25% inicial), junto con una
valoracion positiva por parte de estudiantes y docentes. Este trabajo no solo facilita
el aprendizaje de la historia chilena, sino que promueve la creacion de recursos
educativos que combinan tecnologia, pedagogia y la valoracion del patrimonio
cultural.

Palabras clave: Santiago Humberstone, Historia salitrera, Educacion
multimedia, Motion Graphics, Video educativo.

ABSTRACT

This research report addresses the need for innovative educational resources
in teaching the history of the Santiago Humberstone saltpeter works. To this end,
the development of an educational video is proposed, incorporating mixed
techniques that combine Motion Graphics and on-site recordings. Using the Design
Thinking methodology, key pedagogical needs were identified for the History,
Geography, and Social Sciences curriculum for first-year high school students at the
Liceo Bicentenario Artistico de Arica. The material was validated through a pre-test
and post-test to assess its effectiveness within the target course. The results showed
a significant 23% increase in information retention, achieving a total accuracy rate
of 48% (compared to the initial 25%), along with positive feedback from students and
teachers. This work not only enhances the learning of Chilean history but also fosters
the creation of educational resources that integrate technology, pedagogy, and the
appreciation of cultural heritage.

Keywords: Humberstone Saltpeter Works, Saltpeter history, Multimedia
education, Motion Graphics, Educational video.



INTRODUCCION

La salitrera Humberstone fue reconocida como Patrimonio de la Humanidad
por la UNESCO en 2005, destacando su relevancia como un icono de la historia
industrial y cultural de Chile (Servicio Nacional del Patrimonio Cultural, 2005). A
pesar de su relevancia, la ensefanza de su historia en las aulas enfrenta multiples
desafios, principalmente la falta de recursos educativos actualizados y atractivos
que permitan captar el interés de los estudiantes. Este informe de investigacion
aborda esta problematica mediante la elaboracion de un video educativo con técnica
mixta, dirigido a estudiantes de primer afio medio del Liceo Bicentenario Artistico de
Arica. El objetivo es reforzar el aprendizaje de la historia de Humberstone y
promover la valoracion del patrimonio cultural en un formato accesible y visualmente
atractivo.

El informe se estructura en cuatro capitulos que detallan el desarrollo del
proyecto. ElI Capitulo | plantea el problema, destacando la importancia de
Humberstone en el curriculo educativo y las carencias actuales en los materiales
disponibles. Ademas, se enuncian los objetivos generales y especificos, junto con
un diagnostico inicial sobre las necesidades pedagodgicas en este contexto. El
Capitulo Il presenta el marco tedrico, abordando antecedentes histéricos sobre
Humberstone y su valor cultural, asi como fundamentos educativos y tecnologicos
que sustentan la creacion de recursos audiovisuales, destacando el uso de técnicas
como Motion Graphics para potenciar el aprendizaje.

En el Capitulo I, se describe la metodologia utilizada, basada en el enfoque
Design Thinking, que permite desarrollar soluciones creativas centradas en las
necesidades de los usuarios, en este caso, de los docentes y estudiantes del Liceo
Bicentenario Artistico de Arica. Este enfoque se complementa con una metodologia
de produccién audiovisual que abarca desde Ila planificacion hasta la
postproduccion. El Capitulo IV detalla la aplicacion practica de la metodologia,
describiendo las fases de produccion del video educativo, la validacion con
estudiantes y docentes, y el disefio de orientaciones pedagdgicas para facilitar su
implementacion en el aula.

Finalmente, se exponen las conclusiones del proyecto, analizando los
resultados obtenidos durante la validacion y las posibilidades de replicar este
modelo en otras areas de la educaciéon. En conjunto, este trabajo busca no solo
enriquecer la ensefianza de la historia de Humberstone, sino también ofrecer un
recurso innovador que fomente la reflexion y la curiosidad en los estudiantes del
Liceo Bicentenario Artistico de Arica, contribuyendo a la valoracidén del patrimonio
cultural de Chile.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripciéon y formulacién del problema

La salitrera Humberstone, declarada Patrimonio de la Humanidad por la
UNESCO, es un sitio de gran relevancia histérica para Chile, representando un
periodo clave en el desarrollo econémico y social del pais, vinculado al auge y caida
de la industria del salitre en el siglo XX. Segun el Servicio Nacional del Patrimonio
Cultural (2019), estudios sobre las oficinas salitreras demuestran que estas son un
testimonio significativo del impacto que tuvo la industria del salitre en la migracion y
transformacién social en Chile.

A pesar de su importancia, la ensefianza de este tema en los colegios, como
el Liceo Bicentenario Artistico de Arica, se limita a materiales tradicionales que no
capturan el interés de los estudiantes. Segun Guerrero et al. (2021), muchos
estudiantes aun enfrentan limitaciones debido a la falta de recursos actualizados y
atractivos que fomenten un aprendizaje dinamico y efectivo.

El uso de videos educativos se ha demostrado como una herramienta valiosa
en el contexto educativo. Segun Tapia-Jara et al. (2020), los videos motivan a los
estudiantes y son considerados una herramienta de apoyo, aunque para lograr
resultados efectivos, deben ser incluidos como un elemento interactivo en la
planificacion, ejecucion y evaluacion del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas, segun Educacién Chile (s.f.), estas herramientas estimulan el
desarrollo de la imaginacién, asi como la iniciativa de todos los miembros de la
clase, promoviendo una actitud activa y participativa de los alumnos. No contar con
el material audiovisual adecuado para el aprendizaje de los estudiantes puede
limitar su interés por conocer el patrimonio industrial, afectando su capacidad para
involucrarse de manera significativa con este capitulo de la historia de Chile.

Para abordar esta cuestidn, se propone seguir una metodologia estructurada
en varias etapas, basada en las recomendaciones de Gago y Vico (2013), que
sugieren fijar los objetivos del video, buscar informacion y recursos visuales, generar
un guidn preciso, crear contenido audiovisual propio, editar el video y finalmente
presentarlo. Una metodologia como esta permitira desarrollar un video educativo
que no solo informe, sino que también motive y facilite la retencién de informacion
entre los estudiantes. En este sentido, el Design Thinking se presenta como un
enfoque eficaz, ya que "facilita la creacién de ideas innovadoras vy, por lo tanto,
ayuda a resolver problemas complejos" (Jordan-Fisas & Diestra-Espino, 2020).



Es a partir de esta problematica que formulamos la siguiente pregunta
central: jPuede un video educativo facilitar el aprendizaje sobre la salitrera
Humberstone en estudiantes de primer afio medio del Liceo Bicentenario Artistico
de Arica?

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo general

Elaborar un video educativo sobre la historia de la salitrera Santiago
Humberstone, para facilitar el aprendizaje en la asignatura de Historia, Geografia y
Ciencias Sociales en estudiantes de primer afio medio y asi aportar a la
construcciéon de una mirada reflexiva en torno a la historia de nuestro pais.

1.2.2. Objetivos especificos

e Investigar la técnica de Motion Graphics y metodologias de produccion
audiovisual.

¢ |dentificar los principales hitos de la historia de la salitrera Humberstone.

e Desarrollar un video educativo utilizando animaciones, material grabado y
material de archivo que resalte los aspectos clave de la historia de la Oficina
salitrera Humberstone.

e Aplicar el video educativo en un entorno pedagdgico real para la ensefianza
de la historia de la salitrera Humberstone.

e Evaluar si el video cumple o no con su propésito de facilitar el aprendizaje
sobre la materia relacionada a la salitrera Humberstone.

1.3. Estado del arte de la problematica

Se realiz6 una busqueda exploratoria en fuentes digitales, incluyendo
paginas oficiales del gobierno de Chile, para identificar antecedentes relevantes
sobre videos educativos relacionados con la historia de las salitreras. El objetivo fue
analizar qué materiales previos existen, evaluar su calidad y determinar aspectos
valiosos que pudieran ser incorporados o mejorados en el desarrollo del presente
proyecto.

1.3.1. Cuenta la leyenda, Humberstone: Pueblo fantasma

Humberstone: Pueblo fantasma es un video hecho con animaciones digitales
2D y fue creado por Cuenta la leyenda en el afio 2017 (Figura 1). El video infantil
nos presenta una historia ficticia sobre un abuelo relatando a sus nietos una leyenda
acerca de sucesos paranormales en la salitrera Humberstone, luego los jovenes
protagonistas deciden recorrer el antiguo y abandonado pueblo de noche, donde



son acechados por las apariciones de fantasmas. Su grafica es moderna y las
animaciones son de calidad.

Figura 1
Captura de pantalla del video infantil Humberstone: Pueblo fantasma.

Nota. Disefio de la aparicion de los Fantasmas en la salitrera Humberstone. Humberstone: Pueblo
fantasma [Video], por Cuenta la leyenda, 2017, Youtube
(https://www.youtube.com/watch?v=i0sqUAc3JcM). Todos los derechos reservados.

1.3.2. Servicio Nacional del Patrimonio Cultural, Salitre de Chile

El video narrado por el profesor de historia Mariano Pudu titulado Salitre de
Chile fue creado en el afio 2014 (Figura 2). Este documental cuenta la historia del
salitre desde sus origenes, relata su importancia en Chile y también hitos historicos
como la guerra del pacifico y las consecuencias que genero en torno a las salitreras.
A nivel audiovisual soélo se utilizé material de archivo antiguo como imagenes
estaticas como fotografias de las maquinarias de las salitreras y algunos clips de
video a color donde un profesional analiza afiches publicitarios y fotografias de la
época salitrera.

Figura 2
Captura de pantalla del documental Salitre de Chile.

imagenes del salitre

g E
i

Nota. Portada y titulo del documental. Salitre de Chile [Video], por Servicio Nacional del Patrimonio
Cultural, 2014, Youtube (https://youtu.be/N584vaNdEBI?si=THH2EaifRIInoKLE). Todos los
derechos reservados.

1.3.3. Analisis general

Tras analizar los videos, se destaca el adecuado uso del material de archivo
y la calidad de las animaciones. Sin embargo, algunos aspectos resultan menos


https://www.youtube.com/watch?v=i0sqUAc3JcM
https://youtu.be/N584vaNdEBI?si=THH2EaifRlInoKLE

apropiados para el aprendizaje de estudiantes de primer afo medio, como el
enfoque en tematicas de fantasia sobre anécdotas de la salitrera en el primer video
o la inclusion de demasiados hitos histéricos que podrian sobrecargar la
informacion. En contraste, nuestra propuesta incorpora en su mayoria imagenes
inéditas de la salitrera Humberstone y animaciones disefiadas con un enfoque
didactico, complementadas por una narracién informativa que busca captar la
atencion y facilitar la comprensién de los estudiantes.

1.4. Diagnéstico

El presente diagndstico se llevd a cabo mediante una entrevista con Jorge
Cayupi, profesor de la asignatura de Historia, Geografia y Ciencias Sociales del
Liceo Bicentenario Artistico Dr. Juan Noé Crevani de Arica, el dia miércoles 19 de
junio de 2024. El objetivo fue evaluar la necesidad de realizar un video educativo
sobre la materia de la salitrera Humberstone, determinar cuanto saben los
estudiantes sobre el tema, verificar la existencia de material audiovisual para su
estudio y evaluar la calidad de dicho material. La transcripcion completa de esta
entrevista puede encontrarse en Anexos 3.

El profesor Jorge Cayupi (comunicacion personal, 19 de junio de 2024)
destaca que existe una escasez relevante de material audiovisual. Aunque existe
una tendencia a digitalizar y renovar recursos histéricos, el material audiovisual
especifico sobre la historia de las salitreras es insuficiente, lo que limita la capacidad
de los docentes para captar el interés de los estudiantes y abordar temas histéricos
complejos de manera dinamica. Respecto a la importancia de que este producto
fuese audiovisual, el profesor destacé que un video educativo ideal debe combinar
un impacto visual potente, audio de calidad y subtitulos para adaptarse a los
diversos estilos de aprendizaje en el aula. Ademas, el profesor Jorge Cayupi sugiere
que “el material no sea creado para expertos, que sea creado para profesores y
para nifios que también lo puedan ocupar” (comunicacién personal, 19 de junio de
2024).

La historia de la salitrera Humberstone es un tema central en el curriculum
de primer aino medio, explica el profesor, especialmente por su valor econémico,
social y cultural en la historia de Chile. Sin embargo, el tiempo y la profundidad
dedicados a esta materia varian segun la planificacion docente, lo que refuerza la
necesidad de recursos que optimicen su ensefianza.

El profesor Jorge Cayupi (comunicacion personal, 19 de junio de 2024)
sefala que las caracteristicas clave para un material audiovisual educativo serian
el uso de elementos visuales como animaciones y material de archivo, acompafnado
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de una narrativa histérica precisa y respetuosa, especialmente en temas sensibles
como la Matanza de la Escuela Santa Maria de lquique. Estas caracteristicas
aplicadas de forma mixta con grabaciones reales son vistas como una solucion
efectiva para captar la atencién y facilitar la retencién de informacion.

En conclusion, este diagnostico confirma la necesidad de un video educativo
actualizado, accesible y pedagégicamente adecuado, que aborde la historia de la
salitrera Humberstone de manera atractiva y efectiva. Este material no solo mejorara
la comprensién de los estudiantes, sino que también permitira a los docentes
enriquecer sus clases con un recurso innovador y adaptable a diversas
metodologias.

1.5. Limitaciones

a. Limitaciones de tiempo: Una de las principales limitaciones de este
proyecto ha sido la gestion del tiempo. La ubicacién remota de la salitrera
Humberstone exige una considerable inversion de tiempo, lo cual, para nosotros
como estudiantes, ha sido dificil de equilibrar con las demandas académicas. La
carga de trabajo universitario, combinada con la necesidad de dedicar largas
jornadas a la grabacion, ha representado un gran desafio para avanzar de manera
fluida en este proceso.

b. Condicién climatica: La movilizacion y el transporte del equipo técnico
se vieron afectados por las condiciones climaticas de la pampa, donde se encuentra
la salitrera Humberstone. Las elevadas temperaturas tuvieron un impacto
significativo en el bienestar del equipo de grabacion, lo que afiadié un nivel adicional
de complejidad al trabajo en terreno.

c. Recursos de transporte: Se presenté una dificultad para conseguir
medios de transporte adecuados y costearlos. La disponibilidad limitada de recursos
para realizar viajes largos, que requerian hospedaje si se deseaba maximizar el
tiempo de grabacion en un solo dia, fue una de las restricciones mas importantes
para el progreso del proyecto.

d. Recursos materiales: Contamos con equipos de audio y grabacion
proporcionados por la carrera de Disefio Multimedia, pero enfrentamos la limitacion
de que estos solo pueden ser prestados durante las semanas de clase. Esto resulté
ser un inconveniente significativo cuando se necesitaba grabar en dias libres o
durante feriados.
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1.6. Proyecciones

Aunque el grupo objetivo inicial sean estudiantes de primer afio medio, se
proyecta que el material tenga un mayor alcance, siendo accesible también para
estudiantes de otros liceos, tanto dentro como fuera de la Region de Arica y
Parinacota, difundiendo asi la importancia de la historia salitrera.

Adicionalmente, se prevé presentar este video educativo a la Universidad de
Tarapaca y al Ministerio de Educacion, con el fin de lograr una difusion mas amplia
y asegurar un mayor alcance del material audiovisual. Paralelamente, se planea
mantener contacto con docentes, estableciendo vinculos solidos en las escuelas
para asegurar la difusiéon del material en Arica y destacar la necesidad de contar
con materiales audiovisuales de mayor calidad que promuevan un aprendizaje mas
efectivo.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes tedricos
2.1.1. La tecnologia y la educacién en la era digital

En la actualidad, la sociedad se encuentra en un proceso de cambios
tecnologicos, donde incluso aspectos como la educacion se adaptaran (lgnatyeva,
2015). Segun Carpio-Padilla (2019), en esta nueva era, los datos se han masificado
dentro de un espacio digital que ensefa y difunde informacién histérica, estadistica,
entre otros.

El campo de la educacién se encuentra en constante cambio, tanto las
metodologias como los recursos innovan cada afio y los profesores buscan
continuamente adoptar las mas efectivas (Pozuelo, 2020). En consecuencia, segun
Eady (2013), la tecnologia se ha vuelto parte esencial de la educacion a nivel global,
y tanto los gobiernos y sistemas educativos, como profesores e investigadores
reconocen su importancia. Esto se debe a que los estudiantes no muestran interés
con procesos poco innovadores (Hanif, 2020). Por lo contrario, se consideran
nativos digitales, acostumbrados a la tecnologia (Bardakgi, 2019) y prefieren
procesos mas interactivos (Hanif, 2020).

2.1.2. El papel de las TIC en la ensenanza

Campoverde et al. (2020) definen a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) como una amplia gama de recursos, ya sea hardware o
software, como computadoras, pizarras digitales, teléfonos celulares, tabletas, asi
como programas, internet, videos y plataformas de aprendizaje en linea, entre otros.
Entre los formatos mas empleados en educacion se encuentra el video, que
posibilita la observacion y audicién simultanea de temas de interés, logrando captar
la atencidén y mejorar la comprension de los mismos (Pozuelo, 2020). Es por ello
que, segun Bravo-Cobefa et al. (2021), el profesorado ensefa a través de videos
educativos con el objetivo de asegurar la buena formacién académica. Ademas, los
autores destacan el video educativo como un recurso innovador, ya que genera
joévenes autodidactas, al mejorar su comprension y otorgandoles la oportunidad de
reforzar lo aprendido a su ritmo. En concordancia, Bergmann y Sams (2012),
afirman que gran parte de los estudiantes prefieren buscar informacion a través de
videos antes que en los textos académicos, gracias a que agilizan el aprendizaje en
sus temas de interés.
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2.1.3. Motion Graphics como recurso educativo

Ahora bien, Eslava et al. (2018) describen el video educativo como un
material audiovisual que no solo facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino
que también actua como una herramienta motivadora, contribuyendo a la
comprensién y asimilacion de contenidos por parte de los estudiantes. Una manera
de elaborar videos educativos es a través de la técnica Motion Graphics. Un Motion
Graphics implica la manipulacién del movimiento, la rotacién y la escala de
propiedades de imagenes, videos y tipografia mediante el uso del tiempo en
pantalla, segun lo indicado por Crooke y Beare (2017), por ende, el objetivo principal
de los Motion Graphics es la comunicacion. Se trata de una herramienta 6ptima para
transmitir mensajes de una forma atractiva y dinamica, con la finalidad de llamar la
atencion del espectador (Alonso, 2016). Ademas, Hanif (2020) destaca que la
animacion en video no solo previene el aburrimiento, sino que también contribuye a
crear un entorno cautivador, relajado y entretenido, a la vez que abarca de manera
efectiva los elementos clave del material educativo. De esta manera, el autor
concluye que el Motion Graphics tiene la capacidad de mejorar el desempeno
académico y es una opcion viable.

En concordancia, Carpio-Padilla (2022) afirma que el uso de Motion Graphics
en contextos educativos beneficia significativamente el proceso de ensefianza-
aprendizaje, destacando su capacidad para captar la atencién y transmitir
conceptos de manera efectiva. De manera similar, Amali et al. (2020) concluyen en
su estudio con estudiantes de secundaria que los videos animados con esta técnica
son una herramienta eficaz para facilitar la comprension de temas histoéricos y
motivar a los alumnos a profundizar en ellos. Estas observaciones estan en linea
con las directrices del Ministerio de Educacion de Chile (2018), que posiciona la
asignatura de Historia, Geografia y Ciencias Sociales como un espacio clave para
que los estudiantes desarrollen una comprensién mas profunda de la sociedad y
participen activamente en ella.

2.1.4. La historia del salitre y de la salitrera Santiago Humberstone

Uno de los contenidos incluido en la asignatura de historia, geografia y
ciencias sociales es la historia de la salitrera Humberstone. Segun Prado y Fuentes
(2018), la oficina salitrera Santiago Humberstone fue un centro de explotacion del
salitre, esta ubicada en el desierto de Atacama, Tarapaca, Chile, y se considera un
sitio del patrimonio industrial del pais. Los autores ademas sefalan que este lugar
ha sido declarado Monumento Nacional en 1970 y estuvo inscrito tanto en la Lista
de Patrimonio Mundial como en la Lista de Patrimonio en Peligro de la UNESCO
desde 2005. Situado en la Pampa del Tamarugal a 1.050 metros sobre el nivel del

14



mary a 47 kilbmetros de la ciudad de Iquique en el norte de Chile, Humberstone es
un punto relevante en la historia y el patrimonio de Chile (Luza & Jeldes, 2016).

Prado y Fuentes (2018) mencionan que la oficina salitrera Humberstone,
construida entre 1932 y 1938, surgié en un contexto caracterizado por cambios
economicos, sociales y culturales, como la crisis del salitre y la economia mundial
de 1929, y se relaciona con movimientos sociales vinculados a las transformaciones
urbanas, cambios politicos y aspectos culturales asociados a la irrupcion de las
ideas del movimiento moderno. Los autores igualmente indican que este complejo
urbano-industrial simboliza una actividad que convirtié una regién desértica en un
complejo universo cultural, siendo destacado como un testimonio excepcional de
una industria que marco la historia de Chile.

Segun Cabeza (2016), el salitre chileno pas6 a ser conocido como el oro
blanco a nivel mundial, ya que permitioé el desarrollo de la agricultura dentro de un
contexto de extrema pobreza. El autor también menciona que la historia del ciclo
salitrero, que abarco desde 1830 hasta 1930, simboliza el inicio de la era industrial
y la prosperidad, pero también esta impregnada de la adversidad enfrentada por
numerosas familias conformadas por hombres y mujeres que migraron al norte para
laborar en la mineria, y quienes enfrentaron condiciones salariales tan precarias que
recibian sueldos no en moneda, sino en fichas salitreras, como pago por trabajar
extensas jornadas laborales en el desierto mas arido del mundo.

2.1.5. Relevancia de Humberstone en el patrimonio chileno

El Museo de Antofagasta (s.f.) afirma que uno de los eventos que marco la
concepcion industrial de Humberstone fue la implementacion del Sistema Shanks,
un sistema de lixiviacion (proceso de extraccién de sustancias soélidas que han
estado en contacto con un liquido) y produccién de carbonato de sodio a base de
vapor de agua. Segun Gonzalez (2020), la implementacion de este sistema marco
un hito significativo, debido a que no solo influy6 en la extraccion, procesamiento y
transporte del caliche, sino que también dio forma a un tipo particular de
campamento y de su organizacion laboral y social. Sin embargo, Luza y Jeldes
(2016) indican que, aunque este sitio estuvo adelantado a su época en términos
tecnolégicos, su produccion no logré competir con los productos alternativos del
mercado mundial de ese entonces.

En este sentido, actualmente el valor de las ruinas de la salitrera
Humberstone radica en la narrativa testimonial de una condicion social y su entorno
natural y, analizando estos elementos, se obtiene un mejor entendimiento de las
realidades de aquellas personas que residieron en estos lugares (Luza & Jeldes,
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2016). Luza y Jeldes también sefalan que las oficinas salitreras no solo representan
un pasado de importancia nacional, sino que también constituyen un testimonio
tangible de procesos econémicos que, inspirados en la industrializacion, provocaron
cambios sustanciales en el poblamiento, el urbanismo y el estilo de vida durante los
siglos XIX'y XX.

2.2. Antecedentes graficos

Se ha realizado una recopilacion de material grafico que ha sido utilizado
como referencia para el disefo del video. Para esta seleccion, se consideraron
videos educativos subidos a la plataforma de YouTube, y se eligio tanto contenido
de animacion como contenido relacionado a la historia salitrera de Chile. Se analiz6
tanto su estructura narrativa como lo visual de manera que puedan ser utilizados
como material de referencia y saber qué aspectos rescatar o mejorar en el video.

2.2.1. Material grafico sobre la historia salitrera

El video titulado “Salitre de Chile”, producido por el Servicio Nacional del
Patrimonio Cultural, aborda la historia de la industria salitrera en Chile, su auge y
las razones detras de su declive. El video destaca por su narracion en un tono
adecuado y por el empleo de material de archivo del Archivo Nacional de Chile, que
incluye fotografias de alta calidad, clips histéricos y registros que enriquecen el
relato.

El video “El auge salitrero en Chile”, realizado por el profesor de historia
Mariano Pudu, analiza el impacto de la industria salitrera durante su apogeo, tanto
en el ambito econdmico como social. A través de su contenido, se evidencia como,
pese a su contribucién significativa a la modernizacién de Chile, esta industria
también gener6 profundas desigualdades sociales, explotacion laboral y represion
por parte de las autoridades. La adecuada estructura del guion destaca como un
elemento bien logrado, convirtiéndose en un valioso referente.

Figura 3
Captura del video “El auge salitrero en Chile”
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En conclusién, ambos videos abordan aspectos relacionados con el auge de
la industria salitrera. El primero se enfoca en explicar el funcionamiento y la historia
de las salitreras, mientras que el segundo profundiza en el impacto social que esta
industria tuvo a nivel nacional.

2.2.2. Material educativo animado

El video de técnica Motion Graphics “How Technology Has Increased Human
Development | World101” habla acerca de la evolucion de las industrias y la
tecnologia, asi como su rol en mejorar la calidad de vida, poniendo ejemplos
histéricos como la invencion del ferrocarril o el arroz IR8, utilizando animaciones y
transiciones de alta calidad que acompanan la voz del narrador.

Figura 4
Captura del video “How Technology Has Increased Human Development | World101”

SSTRIAL
SUON

Nota. Animacion del titulo de la Revolucion Industrial. How Technology Has Increased Human
Development [Video], por CFR Education, 2019, Youtube
(https://www.youtube.com/watch?v=mzAb_GKjoSI). Todos los derechos reservados.

Por otro lado, el video “El Traje Te Cuenta: la moda de la Revolucion
(Adolescentes)”, del Museo de la Historia del Traje de Argentina habla sobre la
moda después de la Revolucion de Mayo de 1810 en Buenos Aires, desde sus
origenes en la Revolucidén Francesa y como evolucionoé al llegar a Argentina. Utiliza
un formato mas moderno, mezclando material de archivo con marcos, animaciones
tipo collage, emojis y colores vivos. Debido al tono que requiere el video de la
salitrera Humberstone, no se tomaran de referencia la mayor parte de estos
elementos, sin embargo, se pueden rescatar aspectos como el uso de marcos para
mostrar las fotografias y el material de archivo.

Figura 5
Captura del video “El Traje Te Cuenta: la moda de la Revolucién (Adolescentes)”

El Muses del Traje presenta
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Nota. Portada y titulo del video. El Traje te Cuenta: La moda de la Revolucién (Adolescentes) [Video],
por Museo de la Historia del Traje, 2022, Youtube
(https://youtu.be/XX4AX9EAC7U?si=n16sg0w11a7rwrak). Todos los derechos reservados.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.1. Propuesta metodolégica

El desarrollo de este proyecto se basara en la metodologia de innovacion
Design Thinking. Enfocada en el ser humano, tiene como objetivo resolver
problemas complejos a través de un enfoque creativo y colaborativo. Se fundamenta
en una comprension profunda de las necesidades de los usuarios, promoviendo la
empatiay la iteracion a lo largo del proceso. De acuerdo con Jordan-Fisas y Diestra-
Espino (2020), el Design Thinking se estructura en cinco fases esenciales que
permiten a los equipos de disefio generar soluciones efectivas y ajustadas a las
expectativas de los usuarios.

Durante el proceso de utilizacién del método, se incluird una metodologia
para producciones audiovisuales, que se estructura en etapas clave mencionadas
en el articulo "Las caracteristicas de los procesos de produccion audiovisual en la
ciudad de Cochabamba" de Catherine Antezana (2017) y en el libro "Manual de
Produccion Audiovisual" de José Antonio Soto (2015).

Se busca que esta metodologia no soélo se oriente a generar soluciones
Optimas para el problema planteado, sino que también considere las necesidades
de los usuarios, alumnos y profesores, creando un producto acorde a las
necesidades del Liceo Bicentenario Artistico de Arica para el nivel de primer afio
medio en la materia de Historia, Geografia y Ciencias Sociales.

3.1.1. Fase 1: Empatizar

En esta etapa, el propdsito es comprender en profundidad a las personas y
sus necesidades. Se llevan a cabo investigaciones para capturar las experiencias,
deseos y frustraciones de los usuarios. Esta comprensiéon empatica es fundamental
para abordar el problema desde la perspectiva del usuario (Jordan-Fisas & Diestra-
Espino, 2020).

3.1.2. Fase 2: Definir

Tras recopilar la informacién, se sintetiza para identificar las areas de
oportunidad y definir con claridad el problema a resolver. Esta fase implica organizar
las observaciones y establecer un enfoque claro que dirija el desarrollo de
soluciones (Jordan-Fisas & Diestra-Espino, 2020).
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3.1.3. Fase 3: Idear

Durante la fase de ideacion, se generan diversas ideas y posibles soluciones
para el problema definido. Se promueve un ambiente creativo donde se busca
pensar de manera innovadora, sin juzgar las ideas en esta etapa inicial. El objetivo
es explorar una amplia variedad de posibilidades (Jordan-Fisas & Diestra-Espino,
2020).

3.1.4. Fase 4: Prototipar

En esta etapa, las ideas seleccionadas se transforman en prototipos
tangibles. Estos prototipos pueden ser modelos fisicos o digitales que permiten a
los equipos experimentar con las soluciones propuestas y obtener retroalimentacion
inicial sobre su viabilidad (Jordan-Fisas & Diestra-Espino, 2020).

Esta fase se complementa con la metodologia de produccion audiovisual
para asegurar el desarrollo fluido y exitoso del proyecto.

3.1.4.1. Etapa 1: Preproduccion

En esta etapa se llevan a cabo actividades como la elaboracién del guion, la
planificacion del presupuesto y la seleccion del equipo técnico y artistico. Segun
Soto (2015), es crucial establecer un plan de rodaje y coordinar los recursos
necesarios para evitar contratiempos durante la produccién. Ademas, Antezana
(2017) enfatiza la importancia de realizar una investigacion exhaustiva y desarrollar
un concepto claro que guie todo el proceso.

3.1.4.2. Etapa 2: Produccién

Durante esta fase, se realiza el rodaje del material audiovisual. Aqui, el
director y el equipo técnico trabajan en conjunto para capturar las escenas segun lo
planificado. Soto (2015) destaca que la comunicacion efectiva entre los diferentes
departamentos es esencial para mantener el flujo de trabajo y cumplir con los plazos
establecidos. Antezana (2017) complementa esta idea al sefalar que esta etapa
requiere una supervision constante para garantizar que las tomas se alineen con la
vision creativa del proyecto.

3.1.4.3. Etapa 3: Postproduccion

En esta etapa se lleva a cabo la edicién del material grabado, incluyendo la
incorporacion de efectos especiales, musica y sonido. Soto (2015) menciona que
este proceso es critico, ya que es donde se define el producto final y se toman
decisiones sobre el montaje y la narrativa visual. Antezana (2017) resalta que la
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postproduccion también incluye pruebas de audiencia y ajustes basados en
retroalimentacion.

3.1.5. Fase 5: Probar

Por ultimo, en la fase de validacion, los prototipos se prueban con usuarios
reales para recoger sus impresiones y reacciones. Esta retroalimentacion es crucial

para realizar ajustes y mejoras antes de implementar una solucion final (Jordan-
Fisas & Diestra-Espino, 2020).

Figura 6
Esquema visual de las etapas metodolégicas de Design Thinking.

o Investigar y comprender de
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CAPITULO IV: APLICACION DE LA METODOLOGIA

4.1. Fase 1: Empatizar

Se realizd un cuestionario de tipo diagndstico al docente encargado de la
asignatura de Historia, Geografia y Ciencias Sociales para tener informacién sobre
la necesidad real de un video educativo sobre Humberstone en los estudiantes de
primer aiio medio, proceso que se especifico en la secciéon de Diagndstico (p.10).
De forma simultanea, se investigd sobre la salitrera Humberstone a través de
diversos articulos especializados en la historia salitrera, para entender la
importancia de su ensefianza, como se referencio en los Antecedentes Teoricos del
informe (p.12).

Posteriormente, como se mencioné en la seccion de Antecedentes Graficos
(p.15), se identificaron trabajos relacionados a la época del salitre realizados por
otros autores para identificar elementos esenciales que puedan servir de inspiracion
para la elaboracion del producto, como es la estética, la narracién, la aplicacion del
material de archivo y la estructura del guion.

4.2. Fase 2: Definir

Con la informacion recopilada, se pudo llevar a cabo un diagnostico para
tener un conocimiento general y definir el problema. De esta forma, se ordend la
informacion adquirida destacando los puntos importantes donde se hayan notado
mas falencias, como la falta de material audiovisual sobre la salitrera Humberstone
que cubra las necesidades de los alumnos y profesores.

Igualmente, la definicion del problema fue util para para conocer al publico
objetivo y tener una mejor vision sobre qué elementos priorizar. Se concluye
entonces que la solucion del problema estaria dirigido a estudiantes chilenos y
extranjeros de entre 14 y 15 afnos, tanto hombres como mujeres, que residen en
Arica y cursan el primer afio medio en el Liceo Bicentenario Artistico. Se trata de
adolescentes que presentan un desarrollo cognitivo en constante evolucién, con
habilidades blandas en crecimiento, pero a menudo carecen de métodos de estudio
efectivos y tienden a procrastinar.

Ademas, el video educativo se debera alinear con los objetivos de
aprendizaje del curriculo de Historia, Geografia y Ciencias Sociales del Ministerio
de Educaciéon de Chile, que corresponden a explicar la insercion de Chile en los
mercados internacionales durante el siglo XIX a través de la explotacién de recursos
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naturales (OA.10), caracterizar las transformaciones generadas por las riquezas del
salitre (OA.17) y analizar los factores que originaron la cuestion social y las nuevas
demandas populares a inicios del siglo XX (OA.18) (Ministerio de Educacién, 2017,
pp. 70-71). Asimismo, debera abordar las principales transformaciones econémicas
y sociales tras la Gran Depresién, como el fin de la riqueza del salitre y el cambio
en el rol del Estado (OA.6) (Ministerio de Educacion, 2018, p. 78).

4.3. Fase 3: Idear

Definido el publico objetivo y considerando la investigacion previa del tema,
se busca un medio que ofrezca una solucidn efectiva al problema. Tras elaborar
distintas propuestas innovadoras y didacticas que se orientan a una resolucion
efectiva del problema, se selecciona el video educativo como un medio efectivo para
reforzar el conocimiento sobre la industria del salitre en la asignatura de Historia,
Geografia y Ciencias Sociales. Dicho material didactico complementario se
adaptara a las diversas metodologias de aprendizaje de los estudiantes,
permitiendo que repasen la informacién a su ritmo y mejoren su retencion de
informacion.

4.4. Fase 4: Prototipar

Para prototipar el video educativo del proyecto de investigacién actual, se
utilizé como referencia un video previo de tematica similar, creado en 2023 como
parte del curso de Laboratorio de Video Digital impartido por el profesor Ignacio
Llafia Hermosilla. Este video integraba imagenes reales, iconos, animaciones vy
material de archivo, organizados de manera basica y sencilla. Se consideraron
todos estos elementos para incorporarlos en el nuevo video educativo,
aprovechando las capacidades actuales del equipo para reformular los recursos
audiovisuales y graficos, con un guién e informacion actualizada.

4.4.1. Etapa 1: Preproduccién

Basandose en las recomendaciones de Soto (2015) y Antezana (2017),
previamente analizadas, se elabora una serie de documentos para organizar la
produccion del video educativo. Estos documentos integran herramientas
ensefiadas en el plan de estudios de la carrera de Disefio Multimedia, lo que
facilitara tanto la planificacion de la narracion como la ejecucion del video.

4.41.1. Ficha técnica

La ficha técnica en cuestion fue realizada para detallar de manera general
las caracteristicas del proyecto, incluyendo informacion clave como el titulo, los
autores, entre otros aspectos técnicos relevantes. Segun Soto (2015), esta
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herramienta es esencial para la organizacién y planificacion de la produccion, ya
que permite una referencia rapida y clara durante las diferentes etapas del proceso.

Tabla 1
Informacion técnica del video educativo.

Titulo Humberstone: Un Pueblo Con Historia

Martina Barbachan, Fernanda Campos, Paulina
Autores ,

Huerta, Haley Pérez.
Tema La historia detras de la salitrera Humberstone.
Género Video educativo.

Publicoescolar | ,, .. . .
1° a 2° afio medio.

recomendado

Ano 2024

Lugar Arica, Chile.

Duracion 6 minutos y 28 segundos.
Formato mp4

4.41.2. Guion literario

Para Soto (2015), el guion literario es un documento crucial que presenta la
historia a ser contada a través de imagenes y sonido. Este detalla las acciones y
dialogos, asi como descripciones de los escenarios, enfocandose en la narrativa sin
incluir instrucciones técnicas sobre su produccion. El siguiente guion literario (Figura
7) fue elaborado considerando el tipo de producto en el que se esta trabajando.
Combina narracién con tomas reales, animaciones y material de archivo para contar
la historia de la salitrera Humberstone.

Figura 7
Fragmento inicial del guion literario.

EXT. PLAZA CENTRAL - Dia

Se muestra un recorrido rapido en diferentes tomas por la
plaza central de la oficina salitrera Humberstone.

NARRADOR comienza su relato, pasados unos segundos.

NARRADOR

Se reemplazan las
describen la ubicac
distancia con la ciud

por animaciones que
rera Humberstone y su
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4.41.3. Guion técnico y storyboard

De la misma forma, se redacto un guion técnico (Figura 8), adjuntando un
storyboard (Figura 9) para designe la ubicacién de las animaciones dentro del
video educativo, asi también definir qué escenas y en qué lugares de la salitrera
Humberstone deben ser grabadas, con el objetivo de optimizar el tiempo del
equipo en la etapa de produccion.

Figura 8
Fragmento inicial del guion técnico.

Sec.|  Espe

Imagen Descripeion de la escena Audio | D

Figura 9
Muestra de un boceto utilizado en el storyboard.

4.41.4. Material de archivo

Se emplearon fotografias histéricas obtenidas de fuentes confiables, como
las proporcionadas por Malatrasi (s.f.), y una imagen de Arturo Prat, un héroe
inspirador, referenciada en Sergio Merino — USEC (s. f.). También se recuperaron
imagenes de Roberto Silva Renard (2024), José Santos Ossa y James Thomas
Humberstone, disponibles en Wikipedia. Asimismo, se incorporé un clip antiguo
como material de archivo, obtenido de Rasmus S. (2014, 16 de enero),
especificamente desde el minuto 7:33 hasta el 7:36, con el propdsito de enriquecer
la narrativa. Las fotografias histéricas se integraran en las animaciones, mientras
que los videos se presentaran en un marco que armonice con la estética general
del proyecto audiovisual.
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4.41.5. Recursos materiales

Por recursos materiales se refiere a todo equipo técnico utilizado en
producciones audiovisuales y son esenciales para garantizar la calidad técnica del
video. Los siguientes elementos listados son necesarios para la producciéon del
video, algunos de ellos fueron prestado por la Escuela de Disefio e Innovacion
Tecnoldgica.

— Camara de video marca Canon A35.
— Tripode de video Manfrotto.

— Dolly para el tripode de la camara.

— Micréfono condensador.

— Mesa de mezcla de 8 canales.

— Computadores.

4.41.6. Propuesta de camara

En términos de la propuesta de camara, se opto por utilizar una combinacién
de planos generales y planos detalle para capturar tanto la amplitud del paisaje
como los elementos especificos de la salitrera. Los movimientos de camara incluyen
paneos suaves y tomas estaticas, utilizando principalmente un angulo normal para
mantener una perspectiva natural y accesible. Se prioriza la iluminacion natural de
dia para resaltar los colores vivos y las texturas distintivas de las casas, el suelo y
el desierto, creando una atmdsfera auténtica.

Figura 10
Planos para ubicacion de la camara en terreno.
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441.7. Carta Gantt

Una carta Gantt es una herramienta de gestion de proyectos que muestra
visualmente el cronograma de tareas a lo largo del tiempo. La elaboracién de esta
carta (véase Anexo 6) permitid6 al equipo planificar, coordinar y monitorear el
progreso de cada etapa del proyecto, asegurando el cumplimiento de plazos e
identificar posibles retrasos.
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4.4.2. Etapa 2: Produccion

Para esta etapa, considerada la mas importante de la metodologia descrita por Soto
(2015) y Antezana (2017), se realizara la produccion del producto teniendo en
cuenta los roles del equipo de este informe de investigacion, la elaboracion de un
plan de rodaje, la puesta en escena, entre otros factores. La coordinacion del equipo
y el cumplimiento de las metas propuestas es esencial para lograr una produccion
de calidad.

4.4.21. Roles de trabajo y equipo humano

El proceso de seleccion del equipo implicé identificar las habilidades vy
experiencias en la produccion audiovisual de los integrantes. En la asignacion de
roles se aseguro de que el grupo fuese capaz de colaborar de manera efectiva para
garantizar que cada aspecto del video se realizara con la mas alta calidad. A
continuacion, se detalla una lista de los roles considerados y las personas
asignadas.

a. Investigador: Responsable de conducir la busqueda de informacion
veridica sobre la salitrera Humberstone, revisando documentos oficiales,
consultando fuentes confiables y se encarga de llevar a cabo el proceso de
diagnodstico. Este cargo fue asignado a srta. Fernanda Campos y srta. Paulina
Huerta.

b. Guionista: Encargado de la elaboracién del guion literario, guion técnico
y storyboard del video, definiendo la estructura, el contenido y el mensaje a entregar
sobre los temas ofrecidos en la investigacion previa. Este cargo fue asignado a srta.
Martina Barbachan y srta. Haley Pérez.

c. Director: Encargado de supervisar la produccién y postproducciéon del
video, definiendo la calidad del producto final, coordinando al equipo, tomando
decisiones creativas y asegurando que la visidén y objetivos del proyecto se cumplan
de manera efectiva. Este cargo fue asignado a srta. Martina Barbachan y srta.
Paulina Huerta.

d. Disefador: Responsable de la creacion y vectorizacion de los elementos
graficos para la produccion de las animaciones, propone una estética grafica
coherente con la tematica del video educativo y las necesidades del publico objetivo.
Este cargo fue asignado a srta. Fernanda Campos y srta. Haley Pérez.

e. Equipo de filmacion: Encargado de la captura de imagenes y videos de
alta calidad, asegurando que todos los elementos visuales sean nitidos y atractivos.
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Se ocupa de la iluminacion, el encuadre, la composicién y el manejo de la camara.
Este cargo fue asignado a srta. Martina Barbachan y srta. Paulina Huerta.

f. Animador: Responsable de interpretar el guion y crear las secuencias de
animacion clave, estableciendo el estilo de animacion para el proyecto. Ademas, se
encarga de disefar y producir los movimientos y transiciones de los elementos
visuales. Este cargo fue asignado a srta. Fernanda Campos y srta. Haley Pérez.

g. Sonidista: Encargado de la captura de audio y manejo de equipos de
grabacion de audio como microfonos y grabadoras. Ademas, es responsable de
editar y mezclar el audio para asegurar una calidad sonora 6ptima. Este cargo fue
asignado a srta. Martina Barbachan y srta. Paulina Huerta.

4.4.2.2. Plan de produccion

Antezana (2017), describe el plan de produccion como un documento
esencial que organiza y detalla todos los aspectos logisticos necesarios para llevar
a cabo un proyecto audiovisual. La elaboracién de este plan (véase Anexo 5)
permitié al equipo coordinar las actividades, gestionar recursos y establecer un
cronograma para asegurar que la produccidén se realice de manera eficiente y
cumpliendo con los objetivos establecidos.

4.4.2.3. Plan de trabajo

Un plan de trabajo es un documento que detalla los objetivos, actividades y
recursos necesarios para llevar a cabo un proyecto. Para este proyecto (véase
Anexo 4), fue esencial para organizar de manera clara las tareas a realizar, asignar
responsabilidades y establecer plazos, lo que facilita la coordinacion del equipo y el
seguimiento del progreso del proyecto.

4.4.2.4. Sonido

En la propuesta de sonido para el video, se utilizaran dos temas
instrumentales extradiegéticas. La musica general del video sera del género Gypsy
Jazz (afios 30-40), creando un ambiente auténtico y dinamico. Ademas, un segundo
tema melancélico se empleara para tratar temas mas sensibles, afadiendo
profundidad emocional. La musica de fondo se mantendra suave para no distraer
del contenido principal. Las pistas seleccionadas para este producto son ‘So Far So
Good’ y ‘Little Sunshine’ de Stefan Bode, afno 2021, y ‘Filaments’ de Scott Buckley,
ano 2019, que pueden encontrarse en Anexos 12, 13y 14.

En cuanto a la voz en off, esta poseera un tono amigable, una voz clara y
seguira un ritmo normal, cuyo objetivo es narrar la historia de la salitrera
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Humberstone y gquiar al espectador a través de los datos histéricos. La
sincronizacion del sonido esta disefiada para que la musica disminuya cuando la
voz en off hable, asegurando que la musica acomparfe sin opacar la narrativa,
facilitando asi una experiencia auditiva equilibrada y efectiva.

La grabacién de audio se llevo a cabo en el estudio de musica y sonido de la
Escuela de Disefo e Innovacion Tecnoldgica, con equipo prestado y asistencia del
profesor Ignacio Llafna Hermosilla, utilizando la voz de la srta. Martina Barbachan.
Se utilizé el programa Adobe Audition, grabado en una velocidad de muestreo de
96.000 Hz y una profundidad de 32 bits.

4.4.2.5. Rodaje en salitrera Humberstone

El desarrollo del rodaje siguio la organizacion planificada previamente. En
esta etapa, srta. Martina Barbachan y srta. Paulina Huerta, realizaron una visita a la
salitrera Humberstone utilizando el equipo profesional proporcionado por la Escuela
de Disefio e Innovacién Tecnoldgica. Se grabaron ubicaciones especificas de gran
relevancia para el guion, tales como el hospital, la escuela, el teatro y otros espacios
historicos. Se empled una camara de video Canon, ideal para capturar tanto planos
amplios como detalles de las edificaciones. Ademas, se utilizé un tripode para
garantizar la estabilidad en los movimientos de camara para obtener tomas fluidas.
Las grabaciones se realizaron a una tasa de 24 FPS, lo que contribuyé a una
representacion mas natural del movimiento.

Figura 11
Plano grabado en salitrera Humberstone.

El objetivo es destacar el ambiente unico de la salitrera Humberstone vy
ofrecer un recorrido visual por los vestigios del pueblo. A través de las tomas, se
busca que el contenido sea tanto informativo como visualmente atractivo para los
espectadores, permitiéndoles apreciar la historia y el patrimonio cultural que
representa este lugar.

4.4.2.6. Propuesta estética para vectores en Adobe lllustrator
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Se utiliza el programa Adobe lllustrator por srta. Fernanda Campos vy srta.
Haley Pérez para la produccion de vectores iconograficos, los cuales son animados
posteriormente. Estos vectores pueden ser facilmente importados y animados en
programas como Adobe After Effects, permitiendo la creacién de animaciones
nitidas y profesionales. Crucial para desarrollar iconografia clara y efectiva,
facilitando la transmision visual de informacién compleja.

Para desarrollar una propuesta estética coherente con la tematica
seleccionada, se analizé un video previo mencionado en la Fase 4: Prototipar.

Figura 12
Captura de pantalla del minuto 4 con 45 segundos del video previo.
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Sin embargo, el equipo no quedd satisfecho con los colores y el estilo
iconografico de los elementos, ya que la paleta es demasiado fria y no refleja
fielmente el entorno calido y arido de la pampa donde se encuentra la salitrera
Humberstone. Estos y otros detalles fueron cuidadosamente considerados al
elaborar la propuesta estética actual.

4.4.2.6.1. Paleta de colores

Para la eleccion de colores se tomo en cuenta, sobre todo, la ubicacion de la
salitrera Humberstone, su contexto historico y las caracteristicas del paisaje
circundante. Se optd por una paleta de tipo separacion complementaria (Figura 12),
seleccionando tonalidades calidas que evocan el clima arido del desierto, utilizando
matices rojos, naranjos y ocres que son representativos de la regidén de Tarapaca.
Esto no solo busca capturar la esencia visual del lugar, sino también establecer una
conexion auténtica con la historia y el entorno natural de la salitrera.

Nota. Muestra de colores seleccionados. Los cédigos, en orden, son: #BF2625, #F05618, #F2B139,
#2AT8TA, #74061B.

Figura 13
Paleta de colores.
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Como color acentual, se escogi6é el color azul, cuyo matiz también seria
utiizado en el fondo, ya que complementa la paleta cromatica de manera
armoniosa, proporcionando un contraste visual efectivo con los tonos calidos
predominantes. Ademas, se asemeja al cielo azul presente en la pampa durante los
dias mas calurosos, por lo que adhiere un significado especial a su eleccion.

Asi, se disef6 una variedad de iconos mediante pruebas de color. El equipo
inicié el proceso con bocetos afirmandose en referencias que luego se exportaron
al programa, utilizando herramientas como la Pluma y el Buscatrazos para
perfeccionar los disefios (Figura 13). Estos disefios fueron exportados
posteriormente al programa Adobe After Effects en formato SVG para no perder
calidad de imagen.

Figura 14
Muestra de iconos en elaboracion.

4.4.2.6.2. Estilo de animaciéon y composiciéon

Para la produccién de las animaciones, se decidié mantener un estilo simple
e iconografico para los elementos, asegurando que fueran faciles de entender, pero
al mismo tiempo, conservando una representacion fiel de los conceptos que
representan. Este enfoque busca facilitar la comprensién visual sin sacrificar la
precision histérica y contextual. Ademas, se emplearan colores y formas que
refuercen la tematica y ambiente del contenido educativo, creando una experiencia
visual coherente y atractiva para los estudiantes.

Figura 15
Muestra de iconos elaborados.
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Nota. Conjunto de iconos disefiados para ser usados en la animacion. De izquierda a derecha en la
fila superior se encuentran: una maestranza y un soldado con uniforme de la época. De izquierda a
derecha en la fila inferior se encuentran: pampinos y un permiso antiguo.

En términos de composicion, se continud con la idea de seguir la dinamica
de una infografia animada debido a sus caracteristicas basicas de claridad,
concision y atractivo visual. Estas combinan texto, graficos e imagenes en
movimiento para presentar informacion de manera clara y efectiva, lo que facilita la
retencién de conceptos clave por parte de los estudiantes y permite desglosar
informacion compleja en segmentos manejables y visualmente estimulantes,
mejorando asi la comprension e interés.

Figura 16
Composicion para animacion.
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Nota. Planeacion del orden de los elementos visuales en la animacién que relata los sucesos de la
Guerra del Pacifico.

AIEASEA

4.4.3. Etapa 3: Postproduccion
4.4.3.1. Selecciony organizacion del material audiovisual

Se procedié a visualizar cada uno de los videos con el fin de filtrar y
seleccionar los que destacaran tanto por su valor estético como por la correcta
implementacion de técnicas cinematograficas, tales como paneos, escenas
estaticas y planos detalle. Los clips elegidos debian representar las areas mas
emblematicas y atractivas de la salitrera Humberstone, capturando su
infraestructura, los paisajes naturales, las zonas mas deterioradas por el paso del
tiempo, asi como los modernos centros turisticos disefados para los visitantes
actuales. Ademas, era fundamental que el material seleccionado mantuviera
coherencia con el guion literario, dado que gran parte del video incluye animaciones.
Por ello, las imagenes grabadas debian ser visualmente atractivas para estar a la
altura del disefio y detalle de dichas animaciones.
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4.4.3.2. Correccion de color en DaVinci Resolve 18

El programa DaVinci Resolve 18 es utilizado para la producciéon del video
gracias a su potente conjunto de herramientas de edicion, correccion de color y
efectos visuales de transicidn, que permiten crear contenido de alta calidad de
manera profesional y eficiente.

Para la correccion de color, se organizaron los clips mediante el panel
multimedia, la linea de tiempo y la herramienta de corte. De esta manera, se pudo
estructurar cada fragmento del video de forma eficiente. En el panel de color, se
utilizé la seccion de etalonaje HDR (High Dynamic Range) para trabajar con las
graficas de color (Figura 16), ajustando la iluminacion de manera precisa. Para
refinar los tonos, se empled el circulo cromatico y el circulo logaritmico para ajustar
aspectos esenciales como la temperatura de color y los tonos medios.

Figura 17
Edicion en la seccion Panel de color.

Estos ajustes ayudaron a equilibrar y mejorar la calidad visual del video,
asegurando que la correccidon de color resaltara adecuadamente los detalles clave
en las escenas grabadas.

Figura 18
Antes (derecha) y después (izquierda) de la correccién de color.

4.43.3. Limpiezay edicion en Adobe Audition

El programa Adobe Audition posee potentes herramientas de procesamiento
de audio y una interfaz intuitiva, que permite obtener una calidad de sonido
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profesional. Posee herramientas para reducir ruidos, aplicar efectos y mezclar pistas
de manera precisa, lo que asegura que la voz en off sea clara y envolvente,
mejorando la comprension y el impacto de la informacién.

Para la edicién se comenzé aplicando una reduccion de ruido del 56% para
eliminar cualquier sonido de fondo no deseado (Figura 18). Luego, se realiz6 una
normalizacion del audio a -3 dB para asegurar que el volumen general esté en un
nivel adecuado. Posteriormente, se utilizé la ecualizacion para resaltar frecuencias
medias-altas, para dar claridad a la voz y cortar frecuencias graves que puedan
generar ruidos. Después, se aplic6 compresion para uniformar la dinamica de la
voz, asegurando que las partes mas suaves sean audibles. Por ultimo, se utilizé un
DeEsser para reducir las sibilancias, suavizando sonidos agudos en las "s" y "t” para
que la voz suene mas natural y agradable al oido.

Figura 19
Panel de la herramienta Reduccién de ruido (proceso).

Finalmente, se eliminaron pausas innecesarias para luego ser traspasado a
un archivo multipista (Figura 19), donde se coordiné la voz con la musica
seleccionada, con el objetivo de que el audio estuviese listo para el montaje.

Figura 20
Muestra del audio montado en el archivo multipista.
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4.4.3.4. Aplicacion de técnica Motion Graphics en Adobe After Effects

El programa Adobe After Effects es usado en la produccion de animaciones
con técnica Motion Graphics debido a su capacidad avanzada para crear
animaciones dinamicas y efectos visuales impresionantes. Es ideal para desarrollar
graficos en movimiento que pueden simplificar conceptos complejos y hacer el
contenido mas atractivo y comprensible para los estudiantes, mejorando asi la
eficacia del aprendizaje visual.

Con los elementos graficos y textuales ya definidos, se construyeron las
animaciones utilizando los iconos exportados directamente desde Adobe lllustrator
en formato SVG, asi como material de archivo en formato JPG y texto previamente
disefado. Las composiciones se sincronizaron cuidadosamente con el audio oficial
del video para lograr una integracion armoniosa. Para mejorar la fluidez y la
transicion de los elementos, se utilizo el plug-in Mister Horse (Figura 20), que facilitd
la entrada y salida de los componentes animados. Las animaciones se desarrollaron
con una configuracion de video de 24 FPS, garantizando un movimiento suave y
uniforme.

Figura 21
Panel de opciones del plug-in Mister Horse.

Figura 22
Montaje de los elementos para animacion.
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Finalmente, las animaciones fueron exportadas mediante Adobe Media
Encoder en formato H.264, obteniendo los archivos .mp4 correspondientes. Estos
videos se subieron a la carpeta grupal de Google Drive para su integracién en el
montaje final del video.

4.4.3.5. Montaje final en DaVinci Resolve 18

Una vez obtenido todo el material audiovisual, incluidos los clips corregidos,
las animaciones en técnica Motion Graphics y el audio voz en off ensamblado con
la musica, se exporto al programa DaVinci Resolve 18 para su montaje final (Figura
22). Para asegurar la coherencia narrativa, se siguid minuciosamente el guion
literario, ajustando el ritmo y la secuenciacion de las escenas con el fin de mantener
el interés del espectador, lo que permitid integrar de manera efectiva todos los
elementos visuales y sonoros.

Figura 23
Montaje del material audiovisual en DaVinci Resolve 18.

4.5. Fase 5: Probar

Como se sugirio anteriormente por Jordan-Fisas y Diestra-Espino (2020), en
esta ultima etapa se pretende presentar el producto en el aula de clase del curso
seleccionado para obtener informacion sobre la efectividad de este y si cumple con
las expectativas. Para ello se llevo a cabo una serie de documentos de validaciéon
para medir y analizar los resultados obtenidos y compararlos con los esperados en
la fase anterior.

4.5.1. Diseio de orientacion pedagoégica para implementacién en el aula

La Orientacién Pedagdgica fue disefiada para asegurar una implementacién
efectiva del video educativo Humberstone: Un Pueblo con Historia en el aula. Este
recurso proporciona a los docentes directrices claras y practicas para integrar el
video en sus clases, maximizando su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.
La guia también facilita la planificacion de actividades antes, durante y después del
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visionado, promoviendo un enfoque reflexivo e interactivo que fomente la
comprensién profunda de la historia de la salitrera Humberstone y su legado cultural.

Ademas, en este documento se mencionan los objetivos de aprendizaje del
curriculum de Historia, Geografia y Ciencias Sociales del Ministerio de Educacion
de Chile, mencionados anteriormente en este documento en el Capitulo IV:
Aplicacion de la metodologia, en la seccidn Fase 2: Definir (p. 20). Al responder a
las necesidades detectadas en el diagndstico, este material pedagdgico asegura
que el video se utilice como una herramienta educativa accesible y significativa.

4.5.2. Validacion

4.5.2.1. Verificaciéon con estudiantes de primer aiio medio del Liceo
Bicentenario Artistico de Arica.

Para medir el impacto de un video educativo sobre la historia de la salitrera
Santiago Humberstone y el salitre en estudiantes de primer afilo medio se realizd
una actividad de visionado con estudiantes del Liceo Bicentenario Artistico de Arica.
El objetivo principal fue evaluar los conocimientos previos y posteriores de los
alumnos mediante dos encuestas, un pretest y un postest, ademas de recoger su
percepcion sobre el video.

Para la implementacién del estudio, se coordin6 un horario con los docentes
Jorge Cayupi e Ignacio Llafa para presentar el video educativo. El visionado se
realizé en una unica jornada el dia miércoles 13 de noviembre, a las 14:45 horas,
en la sala correspondiente al primer aino medio.

Figura 24
Exposicién de video educativo a estudiantes de primer afio medio.

Al inicio de la clase, con la presencia de alumnos y docentes, se compartié a
los 28 estudiantes presentes un cddigo QR que dirigia a un cuestionario inicial
disefiado en Google Forms, el cual podian responder desde sus dispositivos
moviles. En caso de que algun estudiante no dispusiera de un dispositivo, nuestro
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equipo facilité uno para asegurar su participacion. El objetivo principal de este primer
cuestionario era evaluar el conocimiento general de los estudiantes sobre el salitre
y la salitrera Humberstone antes de visualizar el video educativo. Este cuestionario
constaba de 12 preguntas orientadas a medir conocimientos basicos como hitos
importantes de la salitrera Humberstone, fechas claves y temas sociales como la
declaracion de los derechos laborales. Este pretest fue respondido por 23
estudiantes.

Tras la proyeccion del video educativo, se proporcioné a los estudiantes otro
cédigo QR que los dirigia a un segundo cuestionario, también elaborado en Google
Forms. Este incluia una primera seccion con las mismas, para medir el aprendizaje
adquirido tras ver el video, y una segunda seccion enfocada en los aspectos
narrativos y visuales que les resultaron interesantes. Este cuestionario final
constaba de 21 preguntas relacionadas con la informacién presentada en el video,
junto con 10 preguntas adicionales dirigidas a evaluar la apreciacién personal del
material educativo.

Se obtuvieron resultados a partir de ambos formularios comparando las
mismas 12 preguntas presentes. En el primer formulario (pretest), se observé un
notable desconocimiento del tema, con solo un 25% de aciertos en las preguntas.
Sin embargo, el segundo formulario (postest) alcanz6 un 48% de aciertos,
evidenciando del 23%. Por otro lado, el conocimiento sobre eventos y conceptos
clave mostré un porcentaje de aciertos del 51% en comparacién con el pretest, que
registré un 30%, con un porcentaje de mejora de 21%. Sin embargo, persisten
dificultades en preguntas relacionadas con fechas, aunque de igual manera se
registro una mejora del 29%, con un 41% de aciertos en el postest, frente al 12%
obtenido en el pretest. De esta manera, los porcentajes de mejora destacan la
efectividad del video educativo para transmitir esta informacion de forma acotada,
facil de comprender y de retener.

Figura 25
Grafico comparativo de porcentaje de acierto obtenido en cada formulario.
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Preguntas realizadas a estudiantes de primer ano
del Liceo Bicentenario Artistico de Arica

Comparativa de porcentaje de acierto obtenido en cada formulario.
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En cuanto a la evaluacién técnica del video educativo, el 84% de los
estudiantes demostrd que la narracion era muy clara y facil de seguir. EI mismo
porcentaje (84%) opind que la combinacion de imagenes reales y animaciones
hacia la presentacion mas interesante y atractiva. Ademas, el 79% demostré que la
cantidad de informacion presentada en el video era adecuada y facil de comprender.
Por ultimo, el 68% concluyo que el video fue muy efectivo para despertar su interés
en la historia de Humberstone y les generd curiosidad por aprender mas. El enlace
al video educativo finalizado se encuentra en el Anexo 11 del presente documento.

Figura 26
Gréfico de evaluacién de los estudiantes respecto a los aspectos técnicos del video educativo.

Evaluacion técnica

Evaluacién de los estudiantes respecto a los aspectos técnicos del
video educativo.
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4.5.2.2. \Verificacion con el profesor Jorge Cayupi

Posterior a la proyeccion del video, también se entreg6 al profesor Jorge
Cayupi un formulario para conocer sus opiniones tanto sobre el video como el
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manual de uso. El formulario se separé en dos secciones, la primera con 12
preguntas orientadas en su percepcion sobre el video, y la segunda con 5 preguntas
sobre su opinion sobre la guia de orientaciones pedagdgicas.

Figura 27
Reunién con profesor Cayupi para verificacion.

La primera seccién obtuvo respuestas bastante positivas, con los resultados
concluyendo que el ritmo y contenido del video son muy adecuados, y la informacion
presentada es bastante util y clara para el nivel de los estudiantes; sin embargo, los
resultados también mencionan que el contexto social y econémico, asi como temas
sociales como la lucha por los derechos laborales pudieron abordarse con mayor
detalle, y que, si bien el video fomenta el entendimiento critico de los eventos
presentados, es un aspecto que también puede mejorarse.

Por otro lado, las respuestas de la seccion orientada al documento de
orientaciones pedagodgicas fueron completamente positivas, indicando que el
manual no solo esta escrito de manera clara y con instrucciones faciles de seguir,
sino que posee actividades que invitan a la reflexion por parte de los estudiantes y
puede ser integrado facilmente al aula. Sin embargo, en la reunion realizada con el
profesor tras presentar el video, mencioné varios puntos a modo de
retroalimentacion. La transcripcion completa de esta entrevista esta disponible en la
seccion de Anexos 15.

En primer lugar, el profesor Jorge Cayupi (comunicacion personal, 13 de
noviembre de 2024), sugiere el uso del concepto de “orientaciones pedagdgicas”
dentro de la introduccion o las instrucciones de uso por sobre el término “manual de
uso”, que se utilizé anteriormente, ya que es el nombre real de este tipo de
documento.

Ademas, el profesor (comunicacion personal, 13 de noviembre de 2024)
también sugiere que, para hacer mas técnico el documento, en la cuarta pregunta
de la seccidén de preguntas frecuentes, se debe buscar y agregar el Objetivo de
Aprendizaje correspondiente al tema tratado en el video, disponible en el curriculum
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estudiantil de Historia, Geografia y Ciencias Sociales que se puede encontrar en la
pagina de Curriculum en Linea del MINEDUC.

Como ultima observacion, el profesor declara que “podria incorporarse si no
esta, declarar cuanto dura el video, y para qué momento de la clase ustedes lo
recomendarian. Indudablemente esto es para un inicio de clase, pero hay que
decirlo, de alguna manera hay que declararlo.” (comunicacion personal, 13 de
noviembre de 2024).

4.5.2.3. Conclusion de la validacion

Tras lo establecido con los resultados anteriores, se puede concluir que el
video tuvo una recepcion positiva tanto del docente como de los estudiantes.

Por el lado de los estudiantes, se puede decir que hubo un aprendizaje
significativo sobre la historia de la salitrera Humberstone. Ademas, también se
puede agregar que el video logré despertar el interés de la mayor parte de los
alumnos por aprender mas sobre el tema. Se destaca que la narracién y la mezcla
de animaciones con imagenes reales resultd atractiva para los estudiantes y fue un
factor importante al momento de ayudarles a prestar atencion al video.

Por otro lado, el profesor Jorge Cayupi cree que la informacion esta abordada
de buena manera y considera que tanto el video como la guia de orientacion
pedagogica son herramientas adecuadas para su integracion en el aula. Si bien
existen aspectos a mejorar en cuanto a detalles sobre contextualizacion social y la
fomentacion del aprendizaje critico, las actividades entregadas por el manual estan
bien orientadas en este tema.
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CONCLUSION

Este informe de investigacion constituye la ultima actividad de la carrera de
Disefio Multimedia y representa un desafio significativo, alineado con la finalidad
educativa del programa. En este contexto, el proyecto surgié como respuesta a la
necesidad de enriquecer la ensefianza de la historia de la salitrera Humberstone,
un tema central en el curriculo de Historia y Geografia para estudiantes de primer
afno medio.

A través de la creacion de un video educativo con técnica mixta, se buscé
proporcionar un recurso dinamico, accesible y pedagogicamente efectivo que no
sélo captara el interés de los estudiantes, sino que también facilitara la comprension
de este capitulo crucial de la historia chilena. Este marco introductorio nos permitid
mejorar nuestras habilidades y conocimientos desde el enfoque de la carrera,
integrando los conceptos aprendidos en un proyecto concreto que beneficia tanto a
los educadores como a los estudiantes.

La metodologia Design Thinking permitio identificar las necesidades de los
usuarios mediante un diagndstico inicial que destaco la escasez de materiales
audiovisuales actualizados y atractivos. Este enfoque facilité la definicion del
problema, la ideacién de soluciones innovadoras y la construccion de un prototipo
que integré grabaciones en terreno, animaciones Motion Graphics y una narrativa
histérica atractiva y clara.

Durante la produccion del video, se priorizé la combinacion de elementos
visuales, como imagenes reales de Humberstone y material de archivo, con
recursos animados disefiados para captar la atencion de los estudiantes. Este
enfoque logré balancear precisién historica con un estilo visual llamativo y adecuado
para un publico joven. Ademas, la postproduccién incluyd herramientas avanzadas
para la correccién de color, edicion de audio y montaje, garantizando un producto
profesional que cumpliera con los estandares pedagdgicos y estéticos.

La validaciéon del video educativo en el Liceo Bicentenario Artistico de Arica
fue un paso fundamental para medir su impacto. Se aplicaron encuestas pretest y
postest a los estudiantes de primer ano medio, evidenciando un aumento
significativo en el aprendizaje, con un 48% de aciertos generales en el postest frente
al 25% inicial, lo que representa un incremento del 23% tras el visionado. Los
estudiantes destacaron la claridad de la narracién, el atractivo visual del video y su
capacidad para despertar interés en el tema. El profesor Jorge Cayupi también
valoré positivamente el recurso y la orientacion pedagogica disefiada para su
implementacion, resaltando su utilidad como herramienta didactica en el aula.
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Aunque se senalaron areas de mejora, como una mayor contextualizacion social y
econdmica, estas observaciones refuerzan el potencial del material para seguir
evolucionando.

En conclusion, el video educativo “Humberstone: Un Pueblo con Historia”, no
solo demostré la efectividad de los recursos audiovisuales en la ensefianza, sino
que también destacé la importancia de innovar en las metodologias educativas para
abordar temas histéricos. A pesar de las limitaciones enfrentadas, como
restricciones de tiempo y recursos durante el rodaje, el trabajo cumplié con sus
objetivos y establecié un modelo replicable para futuros proyectos.
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ANEXOS
Anexo 1. Carta a jefa de carrera Marina Vera Chamorro.

https://drive.gooqle.com/file/d/1Pimc6UqvW45VNJF XTinIBywR30z58 A1V/view?us
p=drive link

Anexo 2. Carta a la directora Dora Ponce Torres.

https://drive.google.com/file/d/1pIRnhkILtU{8CZejAXNVYiMKU8oe5r5L /view?usp=d
rive link

Anexo 3. Transcripciéon de entrevista con profesor Jorge Cayupi.

https://drive.qgooqgle.com/file/d/1wM-ohKJidlV XacKZmZim5ZH62hF-
a7w/view?usp=drive link

Anexo 4. Plan de trabajo.

https://drive.gooqgle.com/file/d/18IDJVc5S9eCJgeDT1aw2gQBDarM5X9cO/view?us
p=drive link

Anexo 5. Plan de produccion.

https://drive.gooqle.com/file/d/1fpzT1qgODNnSgrEUELIoseTumJwdLNBzjy/view?usp
=drive link

Anexo 6. Carta Gantt.

https://drive.google.com/file/d/1c8-
eMQpQM5JdhsWEYbGKUoOmD36r3 04/view?usp=drive link

Anexo 7. Guioén literario.

https://drive.gooqgle.com/file/d/1woKeQ4BGTtYfigFto2d50epkMq 1xkt2/view?usp=
sharing

Anexo 8. Guion técnico.

https://drive.gooqle.com/file/d/1AeigDMcHTc80xCNxD23EHtdwUbANpkWQ/view?
usp=drive link

Anexo 9. Orientacion pedagodgica para implementacion en el aula.

https://drive.gooqle.com/file/d/1mzCmwEn-
iBJIWdfCiU7s5DSI9Wm62om3/view?usp=drive link

Anexo 10. Cuestionario en Google Forms para diagnéstico de estudiantes.
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https://drive.google.com/file/d/1Pimc6UqvW45VNJFXTinlBywR30z58A1V/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Pimc6UqvW45VNJFXTinlBywR30z58A1V/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1pIRnhkILtUj8CZejAXNvYjMKU8oe5r5L/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1pIRnhkILtUj8CZejAXNvYjMKU8oe5r5L/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wM-ohKJidIV_XqcKZmZjm5ZH62hF-a7w/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wM-ohKJidIV_XqcKZmZjm5ZH62hF-a7w/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18lDJVc5S9eCJqeDT1aw2qQBDgrM5X9cO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18lDJVc5S9eCJqeDT1aw2qQBDgrM5X9cO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fpzT1qODnSgrEUELloseTumJwdLNBzjy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fpzT1qODnSgrEUELloseTumJwdLNBzjy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1c8-6MQpQm5JdhsWEYbGKUoOmD36r3_04/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1c8-6MQpQm5JdhsWEYbGKUoOmD36r3_04/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1woKeQ4BGTtYfiqFto2d5OepkMq_1xkt2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1woKeQ4BGTtYfiqFto2d5OepkMq_1xkt2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AeigDMcHTc8oxCNxD23EHtdwUbANpkWQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1AeigDMcHTc8oxCNxD23EHtdwUbANpkWQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mzCmwEn-iBJIWdfCiU7s5DSI9Wm62om3/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mzCmwEn-iBJIWdfCiU7s5DSI9Wm62om3/view?usp=drive_link

https://forms.gle/BZt8DsBYhFF1EuyS7

Anexo 11. Video educativo Humberstone: Un Pueblo Con Historia.

https://youtu.be/ 9Ak71ANUGU?si=30xgWdW3dvzVGKKK

Anexo 12. ‘So Far So Good’ de Stefan Bode, 2021.
https://youtu.be/h3y1ZtjP6Ig?si=kMUG69eiofDIgt9 Z

Anexo 13. ‘Little Sunshine’ de Stefan Bode, 2021.
https://youtu.be/a2KBhsmirpU?si=Xa66tVL fcl5ke5y

Anexo 14. ‘Filament’ de Scott Buckley, 2019.
https://youtu.be/taAxpw03dgM?si=74GeqqgjKzptiPwU-

Anexo 15. Transcripcion de retroalimentacion de Jorge Cayupi.

https://drive.qooqgle.com/file/d/1Fn8DfCu3K-
RcsBiDXNThkDfHuGIlytkRT/view?usp=sharing
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https://forms.gle/BZt8DsBYhFF1EuyS7
https://youtu.be/_9Ak71AnUGU?si=3OxgWdW3dvzVGKkK
https://youtu.be/h3y1ZtjP6Ig?si=kMU69eiofDIgt9_Z
https://youtu.be/a2KBhsmirpU?si=Xa66tVL_fcl5ke5y
https://youtu.be/taAxpw03dgM?si=74GeqgjKzptjPwU-
https://drive.google.com/file/d/1Fn8DfCu3K-RcsBiDXNThkDfHuGlytkRT/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Fn8DfCu3K-RcsBiDXNThkDfHuGlytkRT/view?usp=sharing

