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RESUMEN

Introduccion: El proyecto explora el uso de la tecnologia Gigapixel en la ensefianza de la Arquitectura y la
Conservacion del Patrimonio Artistico. Esta tecnologia permite generar imagenes de ultra-alta resolucion,
utiles para documentar, analizar y difundir el patrimonio cultural. Aunque su aplicacion ha sido frecuente en
el ambito artistico, existe escasa investigacion educativa sobre su potencial formativo. Metodologia: La
investigacion se estructura en cinco fases: creacion de una comunidad virtual y laboratorio GigaPixel,
produccion de objetos de aprendizaje Gigapixel (OAG), desarrollo de un curso MOOC, fase experimental y
difusion de resultados. Se disefiaran OAG sobre monumentos emblematicos, integrando recursos multimodales
¢ interactividad, guiados por la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia. Se aplicaran disefios
preexperimentales para evaluar variables como rendimiento académico, motivacion, carga cognitiva y
usabilidad. Resultados: Se espera demostrar el valor educativo del Gigapixel en contextos formativos y de

difusion cultural. Se obtendra informacion sobre el disefio de contenidos en este formato, se desarrollara un
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MOOC para docentes y profesionales, y se analizara el impacto de los OAG en el aprendizaje. Ademas, se
creard un laboratorio y una comunidad virtual para fomentar su uso. Discusion: El proyecto pretende confirmar
que tecnologias emergentes como el Gigapixel pueden mejorar la motivacion, el rendimiento y la accesibilidad
educativa. Ademads, contribuye a la preservacion y divulgacion del patrimonio cultural dominicano,
fortaleciendo la innovacién metodoldgica en educacion superior. La iniciativa cuenta con el respaldo
financiero del Ministerio de Educacion Superior, Ciencia y Tecnologia de la Republica Dominicana, a través

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

1. INTRODUCCION

La propuesta que se presenta atiende a la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible de la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU, 2015a), en concreto, por lo que se refiere a la
arquitectura se relaciona con el ODSI1 (Ciudades y comunidades sostenibles) se encuentra
directamente relacionado con la utilizacion de una arquitectura sostenible, promoviendo el disefio y
construccion 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, innovacién e infraestructura),
la arquitectura desempefia un papel fundamental en la creacion de infraestructuras resilientes y
sostenibles que soporten las industrias y fomenten la innovacion, lo que incluye el desarrollo de
edificaciones que integren tecnologias avanzadas para la eficiencia energética y la sostenibilidad. Por
lo que se refiere al ODS 7 (Energia asequible y no contaminante), el disefio arquitectonico influye
significativamente en el consumo de energia de los edificios. El ODS 13 (Accién por el clima) es
atendido desde la arquitectura ya que, mediante disefios arquitectonicos sostenibles de las
edificaciones, se puede luchar contra el cambio climatico. Con relacion al ODS 12 (Produccion y
consumo responsables), la utilizacion de una arquitectura sostenible mediante la seleccion de
materiales y métodos de construccion eficaces y sostenibles se puede reducir el impacto ambiental.
Finalmente hay que sefialar que el ODS 15 (Vida de ecosistemas terrestres) puede ser potenciado
mediante la arquitectura a través del disefio urbano que integre espacios verdes, promueve la

biodiversidad y evite la degradacion del héabitat natural.

Por lo que se refiere a la Conservacion del Patrimonio Artistico, aunque no se encuentra
directamente relacionado con los ODS, si se pueden identificar algunos vinculos. Por lo que se refiere
al ODS 11 (Ciudades y comunidades sostenibles), se puede decir que con €l 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 cohesion social en las comunidades urbanas y rurales.

Logicamente también se relaciona con el ODS 4 (Educacion de calidad), en el sentido de la busqueda

de una educacion de calidad y mas innovadora.
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Uno de los problemas con que nos encontramos a la hora de incorporar en la ensefianza la tecnologia
del “Gigapixel” en la que se centra el presente proyecto es la falta de investigaciones educativas
respecto a su disefio y utilizacion educativa. De todas formas, se pueden extraer puntos de referencia
desde otras tecnologias 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 centrdndonos en la educacion, lo primero a sefialar, es la importancia que
las tecnologias inmersivas citadas han despertado en los ultimos tiempos, lo que ha traido como
consecuencia la realizacion de investigaciones y de metaanalisis sobre éstas para conocer sus
posibilidades (AlGerafi, Zhou, Oubibi & Wijaya, 2023; Chen, Fu, Liu & Wang, 2023; Cavazos &
Sudrez, 2024). Metaanalisis que han puesto de manifiesto su significacion para el aprendizaje y han

aportado principios para el disefio 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
significacion que las imagenes tienen para la ensefianza de disciplinas como la Arquitectura o la

Conservacion del Patrimonio Artistico (Giardino, 2020; Fernandez, 2022; Vasquez, 2017).

Por lo que se refiere a la Arquitectura Wang, Ma, & Wei (2023) realizaron un metaandlisis de
investigaciones sobre la utilizacion de la RV en la ensefianza de esta disciplina y encontraron que
cada vez mas instituciones estan integrando la tecnologia de la realidad extendida en sus programas
de educacion arquitectonica y que tiene un impacto significativo en la eficacia de los docentes, la
motivacion, la reflexion y la mejora de los estudiantes, y la comunicacion entre docentes y
estudiantes. Sugiriendo el estudio que esta tecnologia sustituird cada vez mas a las técnicas de

ensefnanza convencionales en las aulas.

Hablar de tecnologia ”GigaPixel” es referirse a una tecnologia fotografica que permite crear recursos
de imagenes superampliables desarrollados con un dispositivo hardware y software especia. Una
descripcion de sus caracteristicas basicas tecnoldgicas puede observarse en el trabajo realizado por

Galvez (2024).

Su aplicacion puede desarrollarse mediante dos posibilidades: “Gigapan” (construccion de iméagenes
de gran tamafio) o “Gigamacro” (construccion de imagenes de pequeiio tamafio). Mientras la primera
permite la elaboracion de imdgenes de ultra-alta resolucion compuestas por miles de millones de
pixeles, la segunda se enfoca en la macrofotografia de muy alta resolucion. Indicar que tanto el
GigaPan como el GigaMacro, son tecnologias innovadoras que ofrecen interesantes posibilidades

para la ensefanza de la arquitectura, especialmente en las areas de documentacion, andlisis y
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visualizacion de detalles arquitectonicos y urbanos a una escala y resolucion previamente

inalcanzables.

Su utilizacion ha despertado verdadero interés en las disciplinas de la Arquitectura y la Conservacion
del Patrimonio Artistico. En el caso de la primera su aplicacion se centra en diversos aspectos, como,
por ejemplo. A) documentacion de sitios y edificios histdricos, ya que su utilizacion facilita capturar
la riqueza de los detalles arquitectonicos y ornamentales, lo que es crucial para los esfuerzos de
conservacion y restauracion, ya que proporciona una base de datos visual rica para analisis futuros o
reconstrucciones; b) visualizacion de proyectos de disefio, ya que permite la creaciéon de imagenes
que pueden ser usadas para crear representaciones extremadamente detalladas de proyectos
arquitectonicos propuestos facilitando de esta forma su visualizacion; c¢) analisis de detalles
constructivos, ya que la alta resolucion de las imagenes que se elaboran con esta tecnologia permite
analizar y revisar los detalles constructivos de una manera mucho mas exhaustiva que las técnicas de

visualizacion tradicionales.

Por lo que se refiere a la segunda, algunas de las posibilidades son: a) documentacion detallada, ya
que facilita la captura de detalles minuciosos a nivel casi microscopico facilitandose de esta forma la
documentacion exhaustiva de las obras de arte y objetos culturales; b) analisis y restauracion, puesto
que la alta resolucion de las imagenes que se crean posibilita un analisis profundo de las técnicas y
materiales utilizados en obras de arte, facilitindose de esta forma el estudio de diferentes aspectos,
como la capa de pintura, el tipo de pincelada, etc.; ¢) accesibilidad y difusion, facilitando al publico
en general el dar a conocer digitalmente las obras de arte desde dispositivos usuales; d) educacion y
exhibicion, ya que facilita la ensefianza de diferentes disciplinas como la historia del arte; y e)
conservacion preventiva, ya que facilita detectar de forma temprana los deterioros o dafios antes de

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

Como se sefiald uno de los problemas es que su utilizacion se ha centrado mas en la produccion
artistica que en la investigacion educativa, lo cual es uno de los argumentos que motivan la realizacion
del presente proyecto, pues las posibilidades de esta tecnologia ayuda diferentes aspectos en los
estudiantes: a) favorecer un aprendizaje mas interactivo, ya que los estudiantes pueden explorar
detalles por su cuenta, lo que promueve un enfoque mas activo de la ensefianza y el aprendizaje; b)
propicia la accesibilidad de los estudiantes a los diferentes recursos producidos, ya que para su
observacion no se requieren dispositivos tecnologicos especificos, desde esta perspectiva se favorece

la equidad educativa; y c) el fomento de habilidades analiticas en los estudiantes, pues la exploracion
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de imagenes superdimensionables ayuda a desarrollar habilidades de observacion y analisis critico de

los estudiantes.

Pero no se puede negar que diferentes investigaciones han sefialado algunas de las limitaciones que
tienen para su incorporacion a la formacion, variables que deberdn ser contempladas en nuestro
estudio. Una ya la hemos sefialado, que es la falta de investigacion, pero también nos encontramos
con otras como la novedad de la tecnologia (Parong & Mayer, 2021), o el costo y el esfuerzo para su
realizacion (Brown, et al., 2020). Reconociendo que su costo de utilizacion es minimo pues los
recursos producidos pueden observarse a través de cualquier dispositivo web, lo que facilita al mismo

tiempo su incorporacion en la ensefianza.

Es significativo también apuntar que la produccidn de estos objetos favorece, no solo la formacion a
distancia, sino también diferentes metodologias como la de la “Flipped Classroom” (Cavazos &

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

El proyecto persigue también apuntalar la busqueda de teorias de aprendizaje en la que apoyar su
utilizacion, pues como sefialan diferentes autores se necesita establecer una teoria de aprendizaje en
la cual apoyar su utilizacion ha sido reclamada por diferentes autores (Fowler, 2015; Motris, 2019),
que llamaban la atencidn respecto a que en muchos estudios faltaba la declaracion de una teoria
explicita. Siendo su declaracion de utilidad para la adquisicion de habilidades y competencias
(Brown, et al., 2020). Y bajo esta perspectiva se han desarrollado diferentes propuestas de utilizarlo
apoyandose en la teoria del aprendizaje experiencial (Abanades & Baena, 2019).), ya que los objetos
producidos con estas tecnologias facilitan la interactividad e inmersion de los estudiantes en los
entornos creado por los materiales producidos (Radianti, et al., 2020) lo que facilita el aprendizaje

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

Es importante resaltar que en la produccion de objetos de aprendizaje mediante la tecnologia del
“GigaPixel”, estos objetos se estan enriqueciendo con la incorporacion de diferentes recursos
tecnologicos (clip de videos explicativos, podcast de audio, carteles textuales explicativos, ...) que

favorecen la creacion de objetos de aprendizajes mas extensivos, motivantes y explicativos.

2. METODO

El objetivo general del proyecto es el siguiente: “Analizar las posibilidades que la tecnologia del
Gigapixel (creacion de imagenes super dimensionables) tiene para la ensefianza de la Arquitectura y
la Conservacion de la Realidad del Patrimonio Artistico Nacional, asi como para extension del
Patrimonio Artistico Nacional y la formacion de los arquitectos en ejercicio.”
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Del mismo se derivan los siguientes objetivos especificos:

1. Disefiar y producir distintos contenidos referidos a la tematica de la Arquitectura y la
Conservacion del Patrimonio Artistico Nacional en formato “Objetos de Aprendizaje en
Gigapixel” (OAG), para ser aplicados en contextos de formacion, 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 disefiados en formato OAG o modalidades tradicionales utilizadas

en la formacién universitaria.

3. Conocer el grado de motivacion y nivel de satisfaccion 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

disefiados bajo el formato OAG.

5. Analizar el grado de usabilidad que presentan los OAG, elaborados para la ensefianza de la
Arquitectura y la Conservacion del Patrimonio, y para la difusion del patrimonio

arquitectonico y artistico dominicano, para docentes y estudiantes.

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

arquitectonico y artistico dominicano, para su distribucion en instituciones educativas.

7. Crear un entorno formativo digital con estructura MOOC, para la capacitacion del
profesorado y profesionales de la arquitectura y la conservacion del patrimonio cultural, para

el disefio, produccion y utilizacion educativa de OAG.

8. Poner en accion y validar el entorno producido para la capacitacion del profesorado y la
conservacion del patrimonio cultural, en el disefio, produccion y utilizacion educativa de

OAG.

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

OAG para ser aplicados a los contextos de formacion.

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

Arquitectura y Conservacion del Patrimonio Artistico.
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11. Crear una comunidad virtual formada por profesorado y profesionales de la Arquitectura
y Conservacion del Patrimonio Cultural preocupados por la utilizacion educativa de la

tecnologia “Gigapixel”.

12. Crear un laboratorio para la produccion de objetos en tecnologia “GigaPixel”, que pueda
ser de utilidad para la creacion de objetos de aprendizaje para diferentes disciplinas, y su
utilizacion por profesionales del sector de la Arquitectura y la Conservacion de Patrimonio

Artistico.

2.1. Organizacion

El Proyecto se articula en cinco grandes fases:

1) Creacion de la comunidad virtual, sitio web del Proyecto y construction del laboratorio
GigaPixel en la Universidad Nacional Pedro Henriquez Urefia (UNPHU).

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

3) Produccion de un curso MOOC formative.

4) Fase experimental.

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

En los avances que se estan produciendo se encuentran la elaboracion del sitio web (figura n°

1.

Figura 1
Imagen sitio web del Proyecto.

Al mismo tiempo ya se esta construyemdo el laboratorio GigaPixel (figura 2) y se estdn comenzando
a adquirir los recursos para la produccion de los objetos de aprendizaje (paquete completo de 9630

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

Laboratorio GigaPixel

Los OAG con los cuales se realizaran la experiencia son la Basilica Catedral Metropolitana Nuestra
Sefiora de la Encarnacion, Primada de América; la iglesia de Regina Angelorum; y la antigua iglesia

de la Compania de Jesus, hoy Pantedn de la Patria (figura 3).

Figura 3.

Lugares de produccion de los OAG.

En la concepcion de los OAG se priorizara no solo la pertinencia de los contenidos patrimoniales
seleccionados y los elementos que en los mismos se desean resaltar, sino también la integracion de
estrategias didacticas que favorezcan una experiencia formativa mas rica y significativa. Para ello se
incorporaran distintos sistemas de representacion -lenguaje textual, recursos auditivos, elementos
visuales y animaciones- que permitan transmitir la informacion de manera multimodal. Asimismo, se
brindaran al usuario diferentes formas de interaccion: desde la posibilidad de explorar el entorno con
distintos niveles de autonomia, 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 exploracion activa.
Elementos que han sido contrastados en diferentes investigaciones y se han mostrado eficaces para la
produccion de objetos de aprendizaje con diferentes tecnologias emergentes (Palacios-Rodriguez,
Cabero-Almenara & Serrano-Hidalgo, 2024).
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La produccion de estos objetos educativos se guiard también por los aportes de la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia (Mayer, 2021). En coherencia con dicho marco, se pondra especial atencion
en evitar duplicaciones innecesarias de informacion, en introducir recursos de sefializacion que
orienten la atencion de los estudiantes hacia lo esencial y en aplicar el principio de modalidad. Este
ultimo subraya la eficacia de presentar material grafico acompanado de explicaciones orales, en lugar

de textos escritos, con el fin de potenciar la comprension y la retencioén del conocimiento.

Antes de ser utilizados en la fase experimental con los estudiantes, los materiales seran sometidos a
una evaluacion mediante el juicio de expertos. Para ello se seleccionaran especialistas en Tecnologia
Educativa, asi como en Arquitectura y Conservacion del Patrimonio. Su eleccion final se llevara a
cabo aplicando dos criterios reconocidos: el coeficiente de competencia experta y el andlisis de
biogramas (Marin-Gonzélez, et al., 2021). Los aspectos sobre los que se les preguntardn iran 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 utilizaran varios disefios preexperimentales para analizar las influencias
que los OAG producidos tienen en las siguientes variables dependientes: rendimiento académico,
“carga cognitive, nivel de aceptacion de la tecnologia y motivacion despertada al participar en la
experiencia. Para ello se utilizaran instrumentos ya utilizados en otras investigaciones y que en
algunos casos deberan ser adaptados al contexto dominicano (Chaljub Hasbun, Peguero & Mendoza
Torres, 2022; Cabero-Almenara, Miravete-Gracia & Palacios Rodriguez, 2025; Cabero-Almenara, et

al., 2025).

En esta fase experimental también se estudiara la percepcion 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 analisis de diferentes tipos de tecnologias: aplicaciones moviles (Dege et al., 2024), sistemas
de formacion on-line (Ozzi, 2024), redes sociales (Angulo-Armenta, et al., 2022), podcast de audio
(Mulero-Henriquez, Alamo-Bolafios & 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 tecnologia GigaPixel
para contextos de formacion.
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2. Aumentar el conocimiento sobre las posibilidades educativas de la tecnologia GigaPixel

para contextos de difusion del Patrimonio Artistico y Cultural Dominicano.

3. Trabajar con una tecnologia emergente respecto a la cual se dispone de poca investigacion
y fundamentacion teoérica. En consecuencia, desarrollar el conocimiento sobre esta tecnologia

en el entorno dominicano.

4. Obtencién de informacidon sobre cémo disefiar contenidos educativos en formatos

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

5. Obtener informacidon sobre cOmo disefiar contenidos culturales-informativos en formato

“GigaPixel” para la difusion del Patrimonio Artistico y Cultural Dominicano.

6. Elaboracion de un MOOC que pueda ser utilizado, para la formacién del profesorado y
profesionales, tanto en acciones formativas regladas como para la autoinstruccion, para la

utilizacion educativa y el disefio de objetos producidos mediante la tecnologia “GigaPixel”.

7. Los resultados obtenidos permitirdn conocer el impacto de la produccién de contenidos en
formato “GigaPixel” en las acciones formativas, y sus repercusiones de cara al rendimiento
académico alcanzado por los estudiantes, la motivacion, el grado de satisfaccion que despierta
participacion 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 disefio

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

9. Crear una comunidad virtual que permita el intercambio de informacién y el trabajo
colaborativo que sirva de espacio para aumentar el conocimiento sobre la utilizacion educativa

y las posibilidades tecnoldgicas y laborales de la tecnologia “GigaPixel”.

10. El proyecto contribuye al cambio metodolégico y a la innovacion educativa, de manera
general, y de forma especifica en las disciplinas de la arquitectura y de la conservacion de

patrimonio artistico y cultural.

11. Elaboracion de un “laboratorio de produccion de objetos en modalidad GigaPixel”, que se

pondré a disposicion de instituciones educativas y profesionales de la sociedad dominicana.
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12. Los objetos de aprendizaje que se elaboren se pondran a disposicion de la comunidad

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

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

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

de la incorporacion de una tecnologia emergente en el contexto universitario dominicano.

En primer lugar, el ratificar el potencial que las tecnologias emergentes tienen para aumentar la motivacion y
el grado de aceptacion que su uso despierta en los estudiantes y en consecuencia como la misma influye
significativamente en la adquisicion de informacién, y por tanto en la mejora del rendimiento, en los
estudiantes. Hechos que ya han sido contratados por miembros del equipo de investigacion en investigaciones
con otras tecnologias emergentes (Cabero-Almenara, Marin-Diaz & Sampedro-Requena, 2018; Marin-Diaz,
Cabero-Almenara & Gallego, 2018). Construir objetos de aprendizaje que supongan una inversion de carga
cognitiva moderada que no dificulten la interaccion de los estudiantes con estos objetos (Cabero-Almenara,

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

Finalmente, desde un punto de vista social el proyecto permitira la difusion del patrimonio cultural dominicano,
no solamente con los tres objetos que se produciran, sino con los que en un futuro se produciran gracias al

laboratorio “GigaPixel” construido.
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