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Denominación del proyecto: 
 
El detective ecológico es un proyecto de innovación que pretende ceder al alumno el 
control sobre el ritmo de aprendizaje y favorecer la visión general de los métodos de 
investigación en Ecología. El programa de  la asignatura de Ecología  II del grado de 
Biología de la Universidad de Navarra incluye una gran variedad de métodos para el 
estudio de poblaciones y los ecosistemas y procedimientos analíticos para el análisis 
de los datos. La necesidad de adquirir ciertos conocimientos prácticos de manejo de 
distintas herramientas informáticas para resolver los problemas planteados supone 
un reto al estudiante añadido al del aprendizaje de la propia asignatura. Este proyecto 
pretende construir un entorno de trabajo en el que el estudiante pueda poner en 
práctica los contenidos teóricos durante la resolución de un problema personalizado, 
evitando así tener que interactuar con otros programas informáticos y centrarse en 
el análisis e interpretación de los resultados. 
 

Director/Coordinador (incluir categoría profesional): 
 
David Galicia Paredes, profesor contratado doctor. 
 

Participantes (incluir categoría profesional): 
 
Arturo H. Ariño, profesor titular. 
Enrique Baquero, profesor agregado. 
Nora Escribano, profesora auxiliar 
 

 
* El proyecto no ha podido desarrollarse durante el curso que estaba programado 
(ver apartado de resultados) y se llevará a cabo en el 2021‐2022. 
   



 
 

 

Resultados obtenidos: 
 
El proyecto no ha podido implementarse en el curso académico 2020‐2021 debido a 
que  no  se  ha  cumplido  con  la  planificación  temporal  que  se  había  diseñado.  En 
diciembre  de  2020  la  plataforma  virtual  de  trabajo  a  la  que  debían  acceder  los 
estudiantes no estaba completamente desarrollada y, por tanto, hubo que desechar 
la  idea  de  poner  en  marcha  la  parte  interactiva  (la  que  debía  estar  accesible  al 
alumno) del proyecto de innovación. Las prácticas de la asignatura se llevaron a cabo 
en su formato habitual incorporando mejoras técnicas que facilitarán la migración a 
la nueva plataforma próximamente. 
 
Sí  se  han  conseguido  alcanzar  varios  hitos  del  diseño  y  programación  de  la 
herramienta virtual, algunos de los cuales no estaban inicialmente planteados como 
son el envío dentro de la propia plataforma de los resultados del ejercicio planteado 
y su evaluación automática en una base de datos desplegada en el  servidor. Estas 
nuevas funcionalidades, no contempladas en el proyecto original, aportan una mayor 
independencia al estudiante e inmediatez a la hora de conocer si ha llevado a cabo 
correctamente el ejercicio. Aunque la elaboración de la base de datos y su interacción 
con  la  plataforma ha  supuesto un  reto,  responsable  en  gran medida de no haber 
podido  llegar  a  tiempo  de  poner  en  marcha  el  entorno  virtual,  creemos  que  es 
necesaria para que el alumno pueda continuar desarrollando las prácticas al ritmo 
que se vaya marcando por sí mismo. 
 
A  modo  de  ejemplo,  puede  visitarse  la  web  de  una  práctica  que  se  encuentra 
prácticamente terminada (Estudio de comunidades: riqueza y diversidad *) para ver 
la estructura que tendrán los distintos ejercicios que conformarán las prácticas de la 
asignatura  (Figura  1).  En  todas  las  páginas  web  habrá  una  zona  de  introducción 
teórica al tema planteado que se enriquecerá en caso necesario con enlaces a fuentes 
externas y donde se presentará el planteamiento del problema a resolver (Figura 1, 
área de explicación). En la zona derecha de la pantalla se encontrará la zona donde el 
estudiante  encontrará  los  objetivos  específicos  del  problema,  los  datos 
personalizados y las herramientas necesarias para su resolución, así como la parte de 
envío de los resultados y de evaluación (Figura 1, área de interacción). 
 
 
 
* http://ambiun.com:3838/COMM_II/ 

 



 
 

 
Figura 1. Aspecto general de la página web de cada una de las prácticas en la que pueden verse las áreas de 
explicación y de interacción donde el alumno encontrará las herramientas para resolver el problema. 
 

 
El  área  de  interacción  constará  de  varias  pestañas  (dependientes  del  problema  a 
desarrollar) en las que es posible interactuar con los datos genéricos del problema o 
cargar los propios datos del estudiante (Figura 2). Esto les permitirá no solo utilizar 
los datos personalizados que se les proporcionen sino volver a  la web para utilizar 
datos externos a la asignatura como pueden ser los de sus proyectos de fin de grado 
o  cualquier  otra  fuente,  convirtiendo  esta  plataforma  en  una  herramienta  a 
disposición  de  los  alumnos  en  cualquier  momento  que  la  necesiten.  Entre  las 
posibilidades que brindará al área de interacción, además de cargar datos externos,
se  encuentra  la  de  procesar  los  datos,  visualizarlos  y  descargarlos  para  su 
procesamiento  con  otros  programas  como  puede  ser  EXCEL  o  distintos  paquetes 
estadísticos. 
 
 
 
 
 



 
 

 
Figura 2. Pestaña Datos del área de interacción mostrando algunas de sus funcionalidades. En función del 
problema a resolver, las herramientas disponibles en esta pestaña podrán variar. 
 

 
Por  su  parte,  la  pestaña  de  análisis  (Figura  3)  permitirá  aplicar  directamente  una 
batería de métodos estadísticos relacionados con el tema que el alumno tendrá que 
saber interpretar. En función del problema propuesto, habrá cierta interactividad en 
la aplicación de los análisis y en la salida de los resultados, que será en forma de tablas 
o  figuras.  El  alumno  deberá  basarse  en  esta  información  para  poder  resolver  los 
objetivos planteados. 
 
Las dos últimas pestañas (Ejercicios y Evaluación) estarán orientadas a que el alumno 
envíe específicamente unos resultados concretos que serán utilizados para evaluar si 
ha resuelto con éxito el problema. 
 
 
 
 
 



 
 

 
Figura 3. Pestaña Análisis del área de interacción. Esta pestaña será la más variable en cuanto a su contenido 
ya  que  las  herramientas  estadísticas  que  aplique  (y,  por  tanto,  el  tipo  de  salida  de  los  resultados  y  su 
interactividad con el alumno) serán completamente dependientes del problema en curso. 
 
 

Observaciones: 
 
La  plataforma  virtual  que  forma  el  núcleo  de  este  proyecto  de  innovación  se 
encuentra  alojada  en  un  servidor  externo  al  gestionado  por  la  Universidad  de 
Navarra.  Esto  es  así  ya  que,  atendiendo  a  las  consultas  realizadas  a  Servicios 
Informáticos, no es posible desplegar un entorno como el que requiere el proyecto 
dentro  de  la  Universidad.  Esto  quiere  decir  que  su  acceso  desde  dentro  de  la 
Universidad siempre estará condicionado a que los Servicios Informáticos mantengan 
activos los accesos a la misma. 
 

 


