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RESUMEN 

Introducción: El proyecto explora el uso de la tecnología Gigapixel en la enseñanza de la Arquitectura y la 

Conservación del Patrimonio Artístico. Esta tecnología permite generar imágenes de ultra-alta resolución, 

útiles para documentar, analizar y difundir el patrimonio cultural. Aunque su aplicación ha sido frecuente en 

el ámbito artístico, existe escasa investigación educativa sobre su potencial formativo. Metodología: La 

investigación se estructura en cinco fases: creación de una comunidad virtual y laboratorio GigaPixel, 

producción de objetos de aprendizaje Gigapixel (OAG), desarrollo de un curso MOOC, fase experimental y 

difusión de resultados. Se diseñarán OAG sobre monumentos emblemáticos, integrando recursos multimodales 

e interactividad, guiados por la teoría cognitiva del aprendizaje multimedia. Se aplicarán diseños 

preexperimentales para evaluar variables como rendimiento académico, motivación, carga cognitiva y 

usabilidad. Resultados: Se espera demostrar el valor educativo del Gigapixel en contextos formativos y de 

difusión cultural. Se obtendrá información sobre el diseño de contenidos en este formato, se desarrollará un 
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MOOC para docentes y profesionales, y se analizará el impacto de los OAG en el aprendizaje. Además, se 

creará un laboratorio y una comunidad virtual para fomentar su uso. Discusión: El proyecto pretende confirmar 

que tecnologías emergentes como el Gigapixel pueden mejorar la motivación, el rendimiento y la accesibilidad 

educativa. Además, contribuye a la preservación y divulgación del patrimonio cultural dominicano, 

fortaleciendo la innovación metodológica en educación superior. La iniciativa cuenta con el respaldo 

financiero del Ministerio de Educación Superior, Ciencia y Tecnología de la República Dominicana, a través 

de FONDOCYT (2024-2-3A13-1045). 

1. INTRODUCCIÓN  

La propuesta que se presenta atiende a la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible de la 

Organización de las Naciones Unidas (ONU, 2015a), en concreto, por lo que se refiere a la 

arquitectura se relaciona con el  ODS11 (Ciudades y comunidades sostenibles) se encuentra 

directamente relacionado con la utilización de una arquitectura sostenible, promoviendo el diseño y 

construcción de espacios urbanos que sean inclusivos, seguros, resilientes y sostenibles, y a ellos sin 

lugar a duda contribuye la arquitectura. Respecto al ODS 9 (Industria, innovación e infraestructura), 

la arquitectura desempeña un papel fundamental en la creación de infraestructuras resilientes y 

sostenibles que soporten las industrias y fomenten la innovación, lo que incluye el desarrollo de 

edificaciones que integren tecnologías avanzadas para la eficiencia energética y la sostenibilidad. Por 

lo que se refiere al ODS 7 (Energía asequible y no contaminante), el diseño arquitectónico influye 

significativamente en el consumo de energía de los edificios. El ODS 13 (Acción por el clima) es 

atendido desde la arquitectura ya que, mediante diseños arquitectónicos sostenibles de las 

edificaciones, se puede luchar contra el cambio climático. Con relación al ODS 12 (Producción y 

consumo responsables), la utilización de una arquitectura sostenible mediante la selección de 

materiales y métodos de construcción eficaces y sostenibles se puede reducir el impacto ambiental. 

Finalmente hay que señalar que el ODS 15 (Vida de ecosistemas terrestres) puede ser potenciado 

mediante la arquitectura a través del diseño urbano que integre espacios verdes, promueve la 

biodiversidad y evite la degradación del hábitat natural. 

Por lo que se refiere a la Conservación del Patrimonio Artístico, aunque no se encuentra 

directamente relacionado con los ODS, si se pueden identificar algunos vínculos. Por lo que se refiere 

al ODS 11 (Ciudades y comunidades sostenibles), se puede decir que con él se persigue fortalecer los 

esfuerzos para proteger y salvaguardar el patrimonio cultural y natural del mundo, ya que ello puede 

ser de utilidad para mantener la identidad y la cohesión social en las comunidades urbanas y rurales.  

Lógicamente también se relaciona con el ODS 4 (Educación de calidad), en el sentido de la búsqueda 

de una educación de calidad y más innovadora. 
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Uno de los problemas con que nos encontramos a la hora de incorporar en la enseñanza la tecnología 

del “Gigapixel” en la que se centra el presente proyecto es la falta de investigaciones educativas 

respecto a su diseño y utilización educativa. De todas formas, se pueden extraer puntos de referencia 

desde otras tecnologías emergentes que se apoyan fuertemente en la imagen y lo audiovisual, como 

son la realidad aumentada, la realidad virtual o la realidad extendida (Cabero-Almenara, 2023). 

Desde esta perspectiva y centrándonos en la educación, lo primero a señalar, es la importancia que 

las tecnologías inmersivas citadas han despertado en los últimos tiempos, lo que ha traído como 

consecuencia la realización de investigaciones y de metaanálisis sobre éstas para conocer sus 

posibilidades (AlGerafi, Zhou, Oubibi & Wijaya, 2023; Chen, Fu, Liu & Wang, 2023; Cavazos & 

Suárez, 2024). Metaanálisis que han puesto de manifiesto su significación para el aprendizaje y han 

aportado principios para el diseño de los objetos de aprendizaje producidos con ellas. 

Por lo que se refiere a las disciplinas en las cuales se centra el proyecto, no se debe olvidar la alta 

significación que las imágenes tienen para la enseñanza de disciplinas como la Arquitectura o la 

Conservación del Patrimonio Artístico (Giardino, 2020; Fernández, 2022; Vásquez, 2017). 

Por lo que se refiere a la Arquitectura Wang, Ma, & Wei (2023) realizaron un metaanálisis de 

investigaciones sobre la utilización de la RV en la enseñanza de esta disciplina y encontraron que 

cada vez más instituciones están integrando la tecnología de la realidad extendida en sus programas 

de educación arquitectónica y que tiene un impacto significativo en la eficacia de los docentes, la 

motivación, la reflexión y la mejora de los estudiantes, y la comunicación entre docentes y 

estudiantes. Sugiriendo el estudio que esta tecnología sustituirá cada vez más a las técnicas de 

enseñanza convencionales en las aulas. 

Hablar de tecnología ”GigaPixel” es referirse a una tecnología fotográfica que permite crear recursos 

de imágenes superampliables desarrollados con un dispositivo hardware y software especia. Una 

descripción de sus características básicas tecnológicas puede observarse en el trabajo realizado por 

Gálvez (2024). 

Su aplicación puede desarrollarse mediante dos posibilidades: “Gigapan” (construcción de imágenes 

de gran tamaño) o “Gigamacro” (construcción de imágenes de pequeño tamaño). Mientras la primera 

permite la elaboración de imágenes de ultra-alta resolución compuestas por miles de millones de 

píxeles, la segunda se enfoca en la macrofotografía de muy alta resolución. Indicar que tanto el 

GigaPan como el GigaMacro, son tecnologías innovadoras que ofrecen interesantes posibilidades 

para la enseñanza de la arquitectura, especialmente en las áreas de documentación, análisis y 
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visualización de detalles arquitectónicos y urbanos a una escala y resolución previamente 

inalcanzables. 

Su utilización ha despertado verdadero interés en las disciplinas de la Arquitectura y la Conservación 

del Patrimonio Artístico. En el caso de la primera su aplicación se centra en diversos aspectos, como, 

por ejemplo. A) documentación de sitios y edificios históricos, ya que su utilización facilita capturar 

la riqueza de los detalles arquitectónicos y ornamentales, lo que es crucial para los esfuerzos de 

conservación y restauración, ya que proporciona una base de datos visual rica para análisis futuros o 

reconstrucciones; b) visualización de proyectos de diseño, ya que permite la creación de imágenes 

que pueden ser usadas para crear representaciones extremadamente detalladas de proyectos 

arquitectónicos propuestos facilitando de esta forma su visualización; c) análisis de detalles 

constructivos, ya que la alta resolución de las imágenes que se elaboran con esta tecnología permite 

analizar y revisar los detalles constructivos de una manera mucho más exhaustiva que las técnicas de 

visualización tradicionales. 

Por lo que se refiere a la segunda, algunas de las posibilidades son:  a) documentación detallada, ya 

que facilita la captura de detalles minuciosos a nivel casi microscópico facilitándose de esta forma la 

documentación exhaustiva de las obras de arte y objetos culturales; b) análisis y restauración, puesto 

que la alta resolución de las imágenes que se crean posibilita un análisis profundo de las técnicas y 

materiales utilizados en obras de arte, facilitándose de esta forma el estudio de diferentes aspectos, 

como la capa de pintura, el tipo de pincelada, etc.; c)  accesibilidad y difusión, facilitando al público 

en general el dar a conocer digitalmente las obras de arte desde dispositivos usuales; d) educación y 

exhibición, ya que facilita la enseñanza de diferentes disciplinas como la historia del arte; y e) 

conservación preventiva, ya que facilita detectar de forma temprana los deterioros o daños antes de 

que se vuelvan graves. (Cabezos, et al., 2023). 

Como se señaló uno de los problemas es que su utilización se ha centrado más en la producción 

artística que en la investigación educativa, lo cual es uno de los argumentos que motivan la realización 

del presente proyecto, pues las posibilidades de esta tecnología ayuda diferentes aspectos en los 

estudiantes: a) favorecer un aprendizaje más interactivo, ya que los estudiantes pueden explorar 

detalles por su cuenta, lo que promueve un enfoque más activo de la enseñanza y el aprendizaje; b) 

propicia la accesibilidad de los estudiantes a los diferentes recursos producidos, ya que para su 

observación no se requieren dispositivos tecnológicos específicos, desde esta perspectiva se favorece 

la equidad educativa; y c) el fomento de habilidades analíticas en los estudiantes, pues la exploración 
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de imágenes superdimensionables ayuda a desarrollar habilidades de observación y análisis crítico de 

los estudiantes. 

Pero no se puede negar que diferentes investigaciones han señalado algunas de las limitaciones que 

tienen para su incorporación a la formación, variables que deberán ser contempladas en nuestro 

estudio. Una ya la hemos señalado, que es la falta de investigación, pero también nos encontramos 

con otras como la novedad de la tecnología (Parong & Mayer, 2021), o el costo y el esfuerzo para su 

realización (Brown, et al., 2020). Reconociendo que su costo de utilización es mínimo pues los 

recursos producidos pueden observarse a través de cualquier dispositivo web, lo que facilita al mismo 

tiempo su incorporación en la enseñanza. 

Es significativo también apuntar que la producción de estos objetos favorece, no solo la formación a 

distancia, sino también diferentes metodologías como la de la “Flipped Classroom” (Cavazos & 

Suárez, 2020), el aprendizaje basado en problemas o el estudio de casos.  

El proyecto persigue también apuntalar la búsqueda de teorías de aprendizaje en la que apoyar su 

utilización, pues como señalan diferentes autores se necesita establecer una teoría de aprendizaje en 

la cual apoyar su utilización ha sido reclamada por diferentes autores (Fowler, 2015; Morris, 2019), 

que llamaban la atención respecto a que en muchos estudios faltaba la declaración de una teoría 

explícita. Siendo su declaración de utilidad para la adquisición de habilidades y competencias 

(Brown, et al., 2020). Y bajo esta perspectiva se han desarrollado diferentes propuestas de utilizarlo 

apoyándose en la teoría del aprendizaje experiencial (Abanades & Baena, 2019).), ya que los objetos 

producidos con estas tecnologías facilitan la interactividad e inmersión de los estudiantes en los 

entornos creado por los materiales producidos (Radianti, et al., 2020) lo que facilita el aprendizaje 

mediante la práctica por parte del estudiante (Sultan et al., 2019).  

Es importante resaltar que en la producción de objetos de aprendizaje mediante la tecnología del 

“GigaPixel”, estos objetos se están enriqueciendo con la incorporación de diferentes recursos 

tecnológicos (clip de vídeos explicativos, podcast de audio, carteles textuales explicativos, …) que 

favorecen la creación de objetos de aprendizajes más extensivos, motivantes y explicativos.   

2. MÉTODO  

El objetivo general del proyecto es el siguiente: “Analizar las posibilidades que la tecnología del 

Gigapixel (creación de imágenes super dimensionables) tiene para la enseñanza de la Arquitectura y 

la Conservación de la Realidad del Patrimonio Artístico Nacional, así como para extensión del 

Patrimonio Artístico Nacional y la formación de los arquitectos en ejercicio.” 
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Del mismo se derivan los siguientes objetivos específicos: 

1. Diseñar y producir distintos contenidos referidos a la temática de la Arquitectura y la 

Conservación del Patrimonio Artístico Nacional en formato “Objetos de Aprendizaje en 

Gigapixel” (OAG), para ser aplicados en contextos de formación, y evaluar sus posibilidades 

de cara al rendimiento de los estudiantes. 

2. Analizar si existen diferencias de cara al rendimiento alcanzado por los estudiantes cuando 

son expuestos a contenidos diseñados en formato OAG o modalidades tradicionales utilizadas 

en la formación universitaria.  

3. Conocer el grado de motivación y nivel de satisfacción que despierta en los estudiantes el 

hecho de participar en experiencias formativas apoyadas en formato OAG.  

4. Estudiar la “carga cognitiva” que invierten los estudiantes al aprender con contenidos 

diseñados bajo el formato OAG. 

5. Analizar el grado de usabilidad que presentan los OAG, elaborados para la enseñanza de la 

Arquitectura y la Conservación del Patrimonio, y para la difusión del patrimonio 

arquitectónico y artístico dominicano, para docentes y estudiantes. 

6. Crear diferentes objetos de aprendizaje en formato OAG, para la difusión del patrimonio 

arquitectónico y artístico dominicano, para su distribución en instituciones educativas. 

7. Crear un entorno formativo digital con estructura MOOC, para la capacitación del 

profesorado y profesionales de la arquitectura y la conservación del patrimonio cultural, para 

el diseño, producción y utilización educativa de OAG. 

8. Poner en acción y validar el entorno producido para la capacitación del profesorado y la 

conservación del patrimonio cultural, en el diseño, producción y utilización educativa de 

OAG. 

9. Indagar sobre las dificultades técnicas, curriculares y organizativas que pudieran tener los 

OAG para ser aplicados a los contextos de formación. 

10. Dar a conocer las posibilidades de la tecnología “Gigapixel” para los profesionales de la 

Arquitectura y Conservación del Patrimonio Artístico. 
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11. Crear una comunidad virtual formada por profesorado y profesionales de la Arquitectura 

y Conservación del Patrimonio Cultural preocupados por la utilización educativa de la 

tecnología “Gigapixel”. 

12. Crear un laboratorio para la producción de objetos en tecnología “GigaPixel”, que pueda 

ser de utilidad para la creación de objetos de aprendizaje para diferentes disciplinas, y su 

utilización por profesionales del sector de la Arquitectura y la Conservación de Patrimonio 

Artístico. 

2.1. Organización 

El Proyecto se articula en cinco grandes fases:  

1) Creación de la comunidad virtual, sitio web del Proyecto y construction del laboratorio 

GigaPixel en la Universidad Nacional Pedro Henriquez Ureña (UNPHU). 

2) Produción de contenidos formativos en formato “GigaPixel”. 

3) Producción de un curso MOOC formative. 

4) Fase experimental. 

5) Elaboración de la memoria final y diffusion de resultados. 

En los avances que se están produciendo se encuentran la elaboración del sitio web (figura nº 

1).  

 

Figura 1 

Imagen sitio web del Proyecto. 

 

 

Al mismo tiempo ya se está construyemdo el laboratorio GigaPixel (figura 2) y se están comenzando 

a adquirir los recursos para la producción de los objetos de aprendizaje (paquete completo de 9630 

Roundshot VR Drive, camara Canon EOS 6D, licencia estándar PTGui 13, …). 
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Figura 2 

Laboratorio GigaPixel 

  

 

Los OAG con los cuales se realizarán la experiencia son la Basílica Catedral Metropolitana Nuestra 

Señora de la Encarnación, Primada de América; la iglesia de Regina Angelorum; y la antigua iglesia 

de la Compañía de Jesús, hoy Panteón de la Patria (figura 3). 

Figura 3.  

Lugares de producción de los OAG. 

   

En la concepción de los OAG se priorizará no solo la pertinencia de los contenidos patrimoniales 

seleccionados y los elementos que en los mismos se desean resaltar, sino también la integración de 

estrategias didácticas que favorezcan una experiencia formativa más rica y significativa. Para ello se 

incorporarán distintos sistemas de representación -lenguaje textual, recursos auditivos, elementos 

visuales y animaciones- que permitan transmitir la información de manera multimodal. Asimismo, se 

brindarán al usuario diferentes formas de interacción: desde la posibilidad de explorar el entorno con 

distintos niveles de autonomía, hasta apoyos como mapas y esquemas para contextualizar el recorrido. 

Igualmente, se prevé la presencia de un mediador o presentador virtual y el uso de “puntos 

interactivos” que faciliten el acceso a contenidos ampliados y promuevan la exploración activa. 

Elementos que han sido contrastados en diferentes investigaciones y se han mostrado eficaces para la 

producción de objetos de aprendizaje con diferentes tecnologías emergentes (Palacios-Rodríguez, 

Cabero-Almenara & Serrano-Hidalgo, 2024). 
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La producción de estos objetos educativos se guiará también por los aportes de la teoría cognitiva del 

aprendizaje multimedia (Mayer, 2021). En coherencia con dicho marco, se pondrá especial atención 

en evitar duplicaciones innecesarias de información, en introducir recursos de señalización que 

orienten la atención de los estudiantes hacia lo esencial y en aplicar el principio de modalidad. Este 

último subraya la eficacia de presentar material gráfico acompañado de explicaciones orales, en lugar 

de textos escritos, con el fin de potenciar la comprensión y la retención del conocimiento. 

Antes de ser utilizados en la fase experimental con los estudiantes, los materiales serán sometidos a 

una evaluación mediante el juicio de expertos. Para ello se seleccionarán especialistas en Tecnología 

Educativa, así como en Arquitectura y Conservación del Patrimonio. Su elección final se llevará a 

cabo aplicando dos criterios reconocidos: el coeficiente de competencia experta y el análisis de 

biogramas (Marín-González, et al., 2021). Los aspectos sobre los que se les preguntarán irán en las 

siguinetes direcciones: la calidad técnica del OAG, su funcionamiento técnico, su calidad estética, su 

facilidad de manejo, o la utilidad educativa/social de este tipo de recursos. 

En la parte experimental se utilizarán varios diseños preexperimentales para analizar las influencias 

que los OAG producidos tienen en las siguientes variables dependientes: rendimiento académico, 

“carga cognitive, nivel de aceptación de la tecnología y motivación despertada al participar en la 

experiencia. Para ello se utilizarán instrumentos ya utilizados en otras investigaciones y que en 

algunos casos deberán ser adaptados al contexto dominicano (Chaljub Hasbún, Peguero & Mendoza 

Torres, 2022; Cabero-Almenara, Miravete-Gracia & Palacios Rodríguez, 2025; Cabero-Almenara, et 

al., 2025).  

En esta fase experimental también se estudiará la percepción de la usabilidad de los objetos 

producidos, por los profesores y estuidiantes, medinate el instrumento “System Usability Scale” 

(Devin, 2017). La utilidad de este instrumento se ha demostrado en el hecho de que ha sido utilizada 

para el análisis de diferentes tipos de tecnologías: aplicaciones móviles (Dege et al., 2024), sistemas 

de formación on-line (Ozzi, 2024), redes sociales (Angulo-Armenta, et al., 2022), podcast de audio 

(Mulero-Henríquez, Álamo-Bolaños & Cobos, 2024), y a objetos de realidad aumentada, virtual y 

extendida (Cabero-Almenara, et al., 2025). 

3. RESULTADOS 

Los resultados que se esperan alcanzar con el proyecto son los siguientes: 

1. Aumentar el conocimiento sobre las posibilidades educativas de la tecnología GigaPixel 

para contextos de formación. 
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2. Aumentar el conocimiento sobre las posibilidades educativas de la tecnología GigaPixel 

para contextos de difusión del Patrimonio Artístico y Cultural Dominicano. 

3. Trabajar con una tecnología emergente respecto a la cual se dispone de poca investigación 

y fundamentación teórica. En consecuencia, desarrollar el conocimiento sobre esta tecnología 

en el entorno dominicano. 

4. Obtención de información sobre cómo diseñar contenidos educativos en formatos 

“GigaPixel” para ser aplicados a la formación universitaria y no universitaria. 

5. Obtener información sobre cómo diseñar contenidos culturales-informativos en formato 

“GigaPixel” para la difusión del Patrimonio Artístico y Cultural Dominicano. 

6. Elaboración de un MOOC que pueda ser utilizado, para la formación del profesorado y 

profesionales, tanto en acciones formativas regladas como para la autoinstrucción, para la 

utilización educativa y el diseño de objetos producidos mediante la tecnología “GigaPixel”. 

7. Los resultados obtenidos permitirán conocer el impacto de la producción de contenidos en 

formato “GigaPixel” en las acciones formativas, y sus repercusiones de cara al rendimiento 

académico alcanzado por los estudiantes, la motivación, el grado de satisfacción que despierta 

participación en experiencias de este tipo y la carga cognitiva que supone para el estudiante 

el trabajar con estos objetos de aprendizaje. 

8. Conocer la usabilidad despertada en los estudiantes y profesores de la forma de diseño 

utilizada en la producción de los objetos en formato “GigaPixel”. 

9. Crear una comunidad virtual que permita el intercambio de información y el trabajo 

colaborativo que sirva de espacio para aumentar el conocimiento sobre la utilización educativa 

y las posibilidades tecnológicas y laborales de la tecnología “GigaPixel”. 

10. El proyecto contribuye al cambio metodológico y a la innovación educativa, de manera 

general, y de forma específica en las disciplinas de la arquitectura y de la conservación de 

patrimonio artístico y cultural. 

11. Elaboración de un “laboratorio de producción de objetos en modalidad GigaPixel”, que se 

pondrá a disposición de instituciones educativas y profesionales de la sociedad dominicana. 
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12. Los objetos de aprendizaje que se elaboren se pondrán a disposición de la comunidad 

educativa dominicana, en particular, y la sociedad civil en general. 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

Las conclusiones que derivarán del presenten proyecto van a ir en diferentes direcciones, independientemente 

de la incorporación de una tecnología emergente en el contexto universitario dominicano. 

En primer lugar, el ratificar el potencial que las tecnologías emergentes tienen para aumentar la motivación y 

el grado de aceptación que su uso despierta en los estudiantes y en consecuencia como la misma influye 

significativamente en la adquisición de información, y por tanto en la mejora del rendimiento, en los 

estudiantes. Hechos que ya han sido contratados por miembros del equipo de investigación en investigaciones 

con otras tecnologías emergentes (Cabero-Almenara, Marín-Díaz & Sampedro-Requena, 2018; Marín-Díaz, 

Cabero-Almenara & Gallego, 2018). Construir objetos de aprendizaje que supongan una inversión de carga 

cognitiva moderada que no dificulten la interacción de los estudiantes con estos objetos (Cabero-Almenara, 

Miravete-Gracia & Palacios-Rodríguez, 2025b). 

Finalmente, desde un punto de vista social el proyecto permitirá la difusión del patrimonio cultural dominicano, 

no solamente con los tres objetos que se producirán, sino con los que en un futuro se producirán gracias al 

laboratorio “GigaPixel” construido.  
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