
CONSERV-IA: 
identificación y solución de patologías en la conservación del patrimonio cultural a través de IA 

El proyecto plantea el uso controlado de IA en la identificación de patologías y propuesta de soluciones en bienes culturales de

diferente naturaleza, lo que implica una mejora e innovación en la enseñanza y aprendizaje de la asignatura “Conservación de

Bienes Culturales” (CBC) del Máster Universitario de Herencia Cultural Hispana. Se realizaron tres talleres en el aula para la

creación de imágenes validadas mediante prompts generados con información contenida en bases de datos científicas y un trabajo

de campo previo en clases externas para el implemento de herramientas de IA en la identificación de las patologías ambientales o

antrópicas que sufre el patrimonio cultural, generando un entorno visual digital preciso que ilustra de manera eficiente los

contenidos teóricos de la asignatura. De esta forma, el alumnado adquirió competencias específicas en dichos procedimientos:

identificación de patologías frecuentes en la CBC, interpretación del marco legislativo español e internacional en el proceso de

conservación, consolidación y restauración de los citados bienes, la búsqueda crítica de información legislativa, documental y

patrimonial, y los usos coherentes, específicos y responsables de las herramientas que ofrece la IA en todos estos procesos; además

de dotarles de una fuerte fase para un futuro trabajo profesional colaborativo con especialistas, mientras ampliaban así los

conocimientos teóricos y prácticos de la asignatura.

Fase Previa

Encuesta básica sobre

conocimientos en CBC, uso IA en

RRSS. Elección de Bien Cultural

sin restaurar con problemas

localizado en la Comunidad de

Madrid. Trabajo de campo
donde el alumnado visitó el bien,

tomó fotografías y presentaron

carpeta en Aula Global con

bibliografía del bien

Resultado Taller 1
Síntesis generada por IA no acorde a la

documentación. Corrección de cada caso por parte

del alumnado. Demostración de conocimientos

adquiridos y de perspectiva crítica en cuanto a la

información generada. Entrenamiento de la

herramienta. Creación de Prompts bien elaborados.

nconejo@hum.uc3m.es

maznar@hum.uc3m.es

Desarrollo

Introducción

Resultados y Aplicación
Durante el desarrollo de los diferentes talleres se pudo comprobar el grado de aprendizaje que el alumnado había adquirido

durante las clases teórico-prácticas anteriores, con supervisión del profesorado que estuvo presente durante las cuatro fases del

proyecto. Asimismo se comprobó cómo el alumnado adquirió una mayor perspectiva crítica en cuanto al uso y aplicación de los

datos generados por las herramientas IA utilizadas durante los talleres 1,2 y 3. En el ámbito de aplicación, el desarrollo de este

proyecto permite varios elementos interesantes para otros docentes en la enseñanza de asignaturas vinculadas con la Historia,

Historia del Arte, Patrimonio y Arqueología: adquisición de competencias en la búsqueda selectiva de documentación histórica

verificada, con adquisición de competencias en lectura crítica para identificar la calidad de los datos disponibles en cuanto a un

proceso de investigación; generación de imágenes fieles a la realidad patrimonial o histórica basado en un prompt que los

alumnos han realizado fundamentado en una investigación bibliográfica y documental previa; demostración de las limitaciones de

IA en la realización de trabajos de investigación, consolidando una conciencia de uso coherente y responsable de sus aplicaciones.
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Taller 1

Información bibliográfica
verificada como primera
fuente. Trabajo con los datos

recopilados y evaluación la necesidad de

conocer antes de validar información

facilitada por IA: Uso de Gemini para

sintetizar información recopilada.

Verificación de datos históricos,

artísticos, legales y patrimonial

facilitados en síntesis IA.

Taller 2

Evaluación teórica de patologías
y proceso de intervención:

aplicación conocimientos de clase en la

identificación de patologías y cómo

intervenir. Creación de prompt con todos

datos. Recreación de imagen del
Bien elegido en 3D con IA. Uso

de Meshy y Rndair. Uso de prompt

anterior y síntesis de taller 1 ya verificada.

Taller 3

Introducción patologías en
modelo 3D. Uso de Chat GPT para

incluir prompt de Gemini (IA

Lingüística) y modelo 3D de Meshy o

Rndair y así incluir todos datos.

Recreación de proceso de
restauración y conservación. En

misma IA se utilizó prompt con proceso

de restauración y conservación.

Generación de imagen con restauración

terminada.

Resultado Taller 2 Resultado Taller 3
Identificación clara de las patologías por parte

del estudiantado. Errores significativos por

parte de la IA en identificar las mismas en las

imágenes proporcionadas. Modelos 3D poco

veraces. Corrección por parte del estudiantado

y entrenamiento de la herramienta. Prompts

bien elaborados

Creación de modelos más afines por el desarrollo de

Prompts más elaborados, aunque hubo necesidad de

corrección por parte del alumnado. Modelos 3D con

mayor veracidad. Generación de imágenes con solución

de patologías en modelos 3D. Conocimientos teóricos y

prácticos de la asignatura bien aplicados en la obtención

de resultados.

Síntesis y verificación bibliográfica Caso estudio con patologías Identificación patologías, creación modelo 3D, propuesta solución Modelo 3D con patologías y procesos de aplicación de soluciones a las mismas

EJEMPLO DE CASO
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COMPROMISO 

PROFESIONAL
1

Comunicación

organizacional
1.1

Colaboración 

profesional
1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 

DIGITALES
2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, 

proteger, compartir
2.3

ENSEÑANZA Y 

APRENDIZAJE
3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 

ESTUDIANTES
5

Accesibilidad e

inclusión
5.1

Diferenciación y

personalización
5.2

Participación activa5.3

EVALUACIÓN Y

RETROALIMENTACIÓN 
4

Estrategias de evaluación4.1

Analizar evidencia4.2

Retroalimentación y 

planificación
4.3

FACILITAR LA 

COMPETENCIA DIGITAL 

DE LOS ESTUDIANTES

6

Información6.1

Comunicación6.2

Creación6.3

Uso responsable6.4

Solución de problemas6.5

Valoración Competencial

Sí x No ☐ - El equipo docente acepta que la información proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusión

EDUCACIÓN 

ABIERTA
7

Licencias abiertas en 

recursos educativos
7.1

Prácticas educativas abiertas7.2

Publicación en revistas 

científicas abiertas
7.3

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovación Docente con el marco competencial de 

referencia europeo, DigCompEdu, por favor, señala a continuación, resaltando en 

negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el 

desarrollo de tu PID.

☐ Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)x Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado

☐ Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales 
educativos☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

x Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

x Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa

☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares


