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1. Introducción 

La motivación del alumnado del primer curso del Grado de Logopedia cuando inicia los estudios 
es, por lo general, más débil y diferente que la del resto de titulaciones de Ciencias de la Salud, a pesar 
de que tiene el límite de plazas más restringido y que cabría esperar una actitud más entusiasta hacia la 
nueva etapa universitaria por haber logrado tan difícil acceso. Ello se debe a que el alumnado carece de 
información y orientación previa suficiente y a que el Grado de Logopedia, en muchos casos, no es su 
primera opción de acceso a la Universidad, por lo que se ve limitada la potencial atracción de talento. 

Esta situación no favorece el éxito académico e incrementa el riesgo de absentismo y abandono 
de los estudios, tal y como se puso de manifiesto en un estudio pionero y ampliamente citado, realizado 
desde el ICE de la Universidad de Oviedo (Rodríguez et al., 2003). Por lo que una primera línea 
prioritaria del presente proyecto es analizar la orientación, motivación e información que tiene del grado 
el alumnado de Primer Curso, en el marco de asignaturas de introducción a la Logopedia, coordinadas 
por miembros del grupo de trabajo del Proyecto. Más allá de las limitaciones de la orientación, el 
problema en este caso particular emana también de la escasa visibilidad social de la profesión, por ser 
relativamente nueva, y a pesar de las grandes oportunidades que ofrece para desarrollar el talento 
creativo y la innovación (Rubio-Iglesias et al., 2020). 

La orientación inicial debería ligarse al impulso de la Logopedia en el sentido de sus 
posibilidades y necesidades de digitalización. Dicho impulso lo ha de protagonizar la nueva generación 
de Logopedas en formación y este Proyecto de Innovación pretende orientar al alumnado en tal sentido, 
lo que justifica su denominación y su necesidad urgente de cara a mejorar la carrera académica y la 
inserción profesional del alumnado del grado de Logopedia. 

Consideramos una prioridad estratégica fomentar en el alumnado una vocación de renovación 
de la Logopedia, aprovechando la era digital y los objetivos y metas de desarrollo sostenible de la 
Agenda 2030, centrados transversalmente en el uso de las TIC, con especial atención al objetivo 3 (Salud 
y Bienestar) y al objetivo 10 (Reducción de las Desigualdades) (Naciones Unidas, 2015). De este modo, 
es importante promover la incorporación al grado de alumnado creativo y con vocación renovadora, 
para lo cual se ha desarrollado en una primera fase del proyecto una campaña de orientación basada en 
recursos digitales y coordinada a través de los centros educativos mediante la colaboración de los 
departamentos de orientación de los centros de Bachillerato del Principado de Asturias. También 
participa desde el ámbito profesional la Asociación de Logopedas del Principado de Asturias (ALPA), 
incorporando el equipo a la presidenta con amplia experiencia en emprendimiento y orientación 
profesional, así como en la impartición en streaming de distintas master-class de orientación vocacional 
hacia la Logopedia en centros educativos. 

El impulso a la renovación de la Logopedia que se espera del alumnado de logopedia cuando se 
incorpora al mercado de trabajo exige orientación profesional en nuevos recursos digitales, lo que a 
través del Proyecto Impulso(R se anida en las asignaturas de “Logopedia y Profesión”, de tercer curso, 
y “Recursos Tecnológicos en Logopedia”, de cuarto curso. La situación actual nos muestra que, si bien 
en el tercer curso el alumnado manifiesta ya una mayor motivación, llega a la asignatura “Logopedia y 
Profesión” con una idea muy precaria y limitada de las posibilidades más básicas del mundo profesional, 
por lo que les despierta un interés súbito al plantear y enfrentar un futuro que de pronto aparece como 
próximo. 
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De este modo, el proyecto trata de aportar una perspectiva que sitúe al alumnado como motor 
de renovación profesional y abra su horizonte de posibilidades y soluciones digitales en el ámbito 
laboral, con especial énfasis en las investigaciones y desarrollos más recientes en telepráctica (Grogan-
Johnson, 2021). Entendemos que esta orientación es necesaria y urgente para la visibilización y 
renovación de la Logopedia que debe promoverse desde la universidad y para el estímulo a la 
digitalización exigida a la nueva generación de logopedas desde los objetivos de desarrollo sostenible.  

El objetivo estratégico del Proyecto IMPULSO (R es pues promover la formación de una nueva 
generación de Logopedas que impulsen la renovación digital de la profesión y se concreta en tres líneas 
prioritarias de orientación: Inicial, en primer curso, previniendo el abandono temprano; previa, para 
difusión en Bachillerato; y profesional, de emprendimiento y digitalización, en tercero (“Logopedia y 
Profesión”) y cuarto (“Recursos Tecnológicos en Logopedia”). 

 

2. Metodología 

2.1 Participantes 

El proyecto IMPULSO(R se dirige a: todo el alumnado de Bachillerato del Principado de 
Asturias y, en esta primera fase, a quienes han respondido al cuestionario remitido a través de los 
orientadores de los centros educativos; el alumnado de 1º del Grado de Logopedia; el alumnado de 3º y 
4º de Logopedia.  

 

2.2 Materiales y procedimiento 

En relación con el objetivo de conocer con qué conocimiento, orientación y motivación accede 
el alumnado al Grado de Logopedia, se laboró un cuestionario con preguntas abiertas en una primera 
fase que se administró a todo el grupo de clase durante una práctica de la asignatura “Adquisición del 
Lenguaje y Logopedia”. En una segunda fase, a partir del vaciado y análisis de dicho cuestionario, se 
elaboró un segundo cuestionario mixto mediante Google Forms que se administró a una nueva 
promoción de 1º de Logopedia, que no se ha incluido en este reporte inicial.  

En paralelo, y en relación con el objetivo de conocer y mejorar el conocimiento del alumnado 
de Bachillerato acerca de la Logopedia y mejorar su orientación en relación con los estudios del grado, 
se elaboró un cuestionario breve mediante Google Forms que se remitió a todos los centros de 
Bachillerato, cuyas respuestas se analizan en el apartado de resultados.  

En relación con el objetivo de orientación hacia la profesión en el sentido de la digitalización y 
emprendimiento al respecto, se elaboró de nuevo un cuestionario abierto, cuyo vaciado y análisis 
permitió elaborar en la segunda fase un cuestionario mixto de Google Forms a una nueva promoción de 
3º de Logopedia.  

Finalmente, se organizó un “foro de Logopedia Digital” en el marco de las asignaturas de 
“Logopedia y Profesión”, de tercero de Logopedia, y “Recursos Tecnológicos en Logopedia” donde en 
distintos momentos se presentaron tanto en sesiones on-line, como presenciales, experiencias de 
profesionales e investigadores sobre digitalización de la Logopedia y Telepráctica. 

 

3. Resultados 

3.1 Orientación inicial: cuestionario 1º grado de logopedia 

En la Figura 1, se presentan los resultados del análisis del cuestionario abierto planteado al 
alumnado de primer curso del grado de Logopedia, en el contexto de la asignatura de “Adquisición del 
Lenguaje y Logopedia”. La primera pregunta se refiere a cómo trabaron conocimiento de la Logopedia, 
donde se observa que casi el ochenta por ciento del alumnado conoce la Logopedia por experiencias de 
tratamientos propias y de familiares o conocidos. En la segunda pregunta, donde se trataba de determinar 
hasta qué punto la vocación u orientación hacia los estudios de Logopedia era temprana, se observa que 

 

solo unos pocos mostraban su preferencia ya en la ESO, alguno más durante el Bachillerato, y en casi 
las dos terceras partes de los casos, la decisión se pospone hasta la prematrícula y en la mayoría no como 
primera opción, sino por descarte. En cuanto al conocimiento o ideas previas del campo profesional de 
la Logopedia, sorprende que más de la mitad del alumnado la asocie con la idea limitada al tratamiento 
de la pronunciación, mientras que, por ejemplo, un campo tan importante como la voz, solo lo menciona 
el 6% y más llamativo aún otro de los grandes campos de actuación de los logopedas, la discapacidad 
intelectual, no lo menciona nadie. Finalmente, en cuanto a la información u orientación sobre la que 
basaron sus decisiones para la elección de la carrera de Logopedia, también sorprende que la orientación 
educativa en su centro educativo haya sido inexistente o insignificante en casi todos los casos, frente a 
la búsqueda individual de información en Internet o redes sociales, que es el principal medio de 
información para la mayoría, junto con información directa de conocidos o estudiantes que hubieran 
cursado el grado. 

 

Figura 1 

Cuestionario 1º de Logopedia 

 

   
 

3.2 Orientación previa: cuestionario bachillerato 

En la Figura 2, se presentan los resultados de la primera parte del cuestionario que se hizo llegar 
mediante Google Forms a los departamentos de orientación de los centros de Bachillerato. Respondieron 
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solo unos pocos mostraban su preferencia ya en la ESO, alguno más durante el Bachillerato, y en casi 
las dos terceras partes de los casos, la decisión se pospone hasta la prematrícula y en la mayoría no como 
primera opción, sino por descarte. En cuanto al conocimiento o ideas previas del campo profesional de 
la Logopedia, sorprende que más de la mitad del alumnado la asocie con la idea limitada al tratamiento 
de la pronunciación, mientras que, por ejemplo, un campo tan importante como la voz, solo lo menciona 
el 6% y más llamativo aún otro de los grandes campos de actuación de los logopedas, la discapacidad 
intelectual, no lo menciona nadie. Finalmente, en cuanto a la información u orientación sobre la que 
basaron sus decisiones para la elección de la carrera de Logopedia, también sorprende que la orientación 
educativa en su centro educativo haya sido inexistente o insignificante en casi todos los casos, frente a 
la búsqueda individual de información en Internet o redes sociales, que es el principal medio de 
información para la mayoría, junto con información directa de conocidos o estudiantes que hubieran 
cursado el grado. 

 

Figura 1 

Cuestionario 1º de Logopedia 

 

   
 

3.2 Orientación previa: cuestionario bachillerato 

En la Figura 2, se presentan los resultados de la primera parte del cuestionario que se hizo llegar 
mediante Google Forms a los departamentos de orientación de los centros de Bachillerato. Respondieron 
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al cuestionario un total de 88 estudiantes. En primer lugar, llama la atención que más de un tercio de los 
estudiantes de Bachillerato desconoce la existencia de los estudios de Logopedia y que formen parte del 
área de Ciencias de la Salud. No obstante, parece que la mitad de los que no conocen el grado 
universitario, sí conocen la profesión y quizás desconozcan qué tipo de estudios conducen a la misma. 
En cuanto a la pregunta sobre su orientación laboral, menos de la quinta parte encontrarían atractivo 
ejercer por su cuenta abriendo una consulta o clínica, mientras que la mayoría se decanta por trabajar 
por cuenta ajena y en la misma medida dedicarse a la investigación. 

 

Figura 2 

Cuestionario de Bachillerato 

 

 
 

Figura 3 

Cuestionario de Bachillerato 



- 49 -

Modalidades de Aprendizaje para la Innovación Educativa

 

 
 

En la Figura 3, se presentan los resultados de la segunda arte del cuestionario, donde se trata de 
profundizar en otros aspectos de su posible vocación hacia la Logopedia. El área de trabajo de los 
logopedas que más atractiva les resulta es, en casi tres de cada cuatro casos, el trabajo con niños, de 
nuevo sorprende que el tratamiento de la voz, aunque esté relacionado con el mundo de la música y 
visibilizado a través de talent-shows televisivos, solo despierta el interés del 10% de los encuestados. 
Entre las cualidades personales con las que se identifican, destacan ampliamente la empatía y la 
sensibilidad hacia las necesidades de los demás, pero de nuevo la iniciativa, la perseverancia o la 
creatividad, más ligadas con el emprendimiento y la innovación profesional se limitan a la cuarta parte 
del alumnado. En cuanto a las competencias digitales, en torno a la mitad refiere las de edición de imagen 
y video y creación de contenidos en redes sociales, mientras que una cuarta parte menciona el diseño de 
páginas web o blogs. La aplicación de las competencias digitales, sólo la cuarta parte menciona el interés 
por la telepráctica, orientándose más a la difusión o creación de pruebas de evaluación. 

 

3.3 Orientación profesional: cuestionarios 3º grado de logopedia 

Se administró en una primera fase un cuestionario abierto a los estudiantes de tercero de 
Logopedia para conocer sus competencias digitales y la idea que tienen sobre su aplicabilidad, así como 
su orientación al emprendimiento profesional en este sentido: 

- Competencias digitales: señalan un dominio “medio”, “medio-básico” o “básico”, como 
contenidos interactivos (Canva o Genially) y específicas del lenguaje (PRAAT, CLAN, 
ARASAAC) 

- Aplicación de competencias digitales: reconocen que hay muchos programas y aplicaciones 
útiles para investigaciones, informes o intervención en determinados trastornos y 
divulgación o acercamiento de la profesión al público, como Logopedas Visibles en 
Instagram. Sin embargo, el 47% manifiesta que nunca ha aplicado sus competencias 
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digitales en Logopedia, mientras que el resto en actividades concretas. 

- Actividades profesionales de emprendimiento e innovación: cuatro estudiantes manifiestan 
su interés por desarrollar programas o aplicaciones en afasia o deficiencias auditivas, y solo 
dos estudiantes hacen alusión en concreto a la telepráctica. 

En una segunda fase, se amplió y concretó el cuestionario con preguntas abiertas y cerradas y 
se administró mediante Google Forms a través del campus virtual. Se obtuvieron resultados más 
detallados y un mayor interés hacia la digitalización: 

- Competencias digitales: el 58% del alumnado considera que su nivel de competencias 
digitales es alto o muy alto. Utilizan todas Microsoft Teams, pero también citan Skype y 
Google Meet; programas de edición digital: iMovie (63%), Windows Movie Maker (42%), 
Photoshop (58%), Gimp (32%), Audacity (42%); diseño de materiales digitales: Genially 
(100%), Canva (95%) y Prezi (74%); aplicaciones interactivas: Kahoot (95 %), Mentimeter 
(32 %); programación: JavaScript (74%), Adobe Dreamweaver (32%); diseño web: 
WordPress (37%), Wix (26%) Blogger (16%); plataformas o aplicaciones de realidad virtual 
y aumentada: el 63% dice no conocer ninguna, 17% gafas de realidad virtual, una persona 
indica una aplicación de realidad aumentada (AR Anatomía 4D); uso de redes sociales 
generalizado: Whatsapp, TikTok, Youtube e Instagram. 

- Aplicación de competencias digitales: elaboración de materiales adaptados (42%) y mejora 
de la intervención logopédica (47%); 32% indican las posibilidades de las redes sociales 
para difundir su trabajo y dar publicidad a sus clínicas; 21% señala la utilidad para 
telepráctica; 26% no conocen ningún programa o aplicación para evaluación o tratamiento 
logopédico; 53% citan aplicaciones de diseño de materiales (Canva, iMovie, Kahoot), 
plataformas para videoconferencias (Teams o Skype), para hacer formularios (Google 
Forms) y algunas aplicaciones específicas (PRAAT, CLANc, ARASAAC, Sono Flex, 
Lingraphica, Speech Therapy, Galexia); 84% intervención y evaluación en disfonías, 
dislexias, discapacidad intelectual o autismo, 32% con niños, 16% para telepráctica y 10% 
para SAAC.  

- Actividades profesionales de emprendimiento e innovación: 63% identifican 
emprendimiento con crear su propia clínica y el 58% con aspectos relacionados con la 
investigación, sobre todo en cuanto a nuevas estrategias y materiales para la intervención y 
la difusión de la práctica profesional; 10,5% entienden que está directamente relacionado 
con la telepráctica. Cuando se les pide que definan qué consideran que es el emprendimiento 
digital, 74% indican el uso de Internet y las redes sociales, para comercializar o compartir 
los materiales que hayan creado, difundir información sobre la práctica profesional y 
promocionar su negocio, o para intervenir a través de la telepráctica; 47% lo relacionan con 
el diseño de materiales para la intervención y la evaluación, basándose en las TIC, como 
apps para teléfonos móviles o tablets. El 63% no se han planteado, por el momento, ninguna 
idea o proyecto para digitalizar la logopedia en su futuro profesional. Sí se lo plantean el 
37% del alumnado encuestado, indicando ideas sobre el uso de las redes sociales para 
difundir su práctica profesional, el diseño de apps, y su interés hacia la telepráctica. El 100% 
manifiestan necesidad de formación en el ámbito del emprendimiento digital, señalando 
muchas que no la han recibido en sus estudios universitarios. Fundamentalmente, indican 
necesidades de formación sobre competencias digitales en general, pero también sobre el 
diseño y uso de blogs, herramientas y programas de evaluación, diseño de programas, 
herramientas y aplicaciones interactivas y páginas web, manejo de redes sociales o 
marketing. Finalmente, se observa que la mayoría preferirían, en un futuro, montar su propia 
clínica (74%), aunque también hay un porcentaje considerable que se plantea el trabajar por 
cuenta ajena (36%).  

 

3.4 Foro de logopedia digital en 3º y 4º de logopedia 
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Intervenciones de profesionales de la logopedia e investigadores sobre las posibilidades de la 
digitalización de la logopedia: 

- Experiencia de talleres de lectura on-line durante la pandemia por COVID-19 (Belén Vara, 
Logopedas Visibles, Fiapas, Aragón). 

- Adaptación de Página web para evaluación on-line de Afasia de la Universidad de La Trobe, 
Australia (Aitana Viejo, Uniovi). 

- Presentación de aplicación móvil PleaseApp para evaluación habilidades pragmáticas en 
TDL y TEA (Clara Andrés-Roqueta, Universidad Jaume I). 

- Presentación de experiencias en Logopedia, telepráctica y redes sociales (Sonia Márquez, 
Iris Pérez-Cotarelo, Centro de Logopedia SM). 

- Evaluación mediante telepráctica del síndrome de Noonan en el marco del Proyecto 
SYNDROLING (Tamara Pérez-Sanjurjo, Uniovi). 

 

4. Discusión 

El proyecto IMPULSO(R, cuyos resultados en una primera fase se han presentado aquí, tiene 
como objetivos la orientación inicial del alumnado de 1º del grado de Logopedia, la orientación de 
estudiantes de Bachillerato de todos los centros del Principado de Asturias en relación con la Logopedia 
y los estudios de grado y la orientación hacia la digitalización y el emprendimiento de los estudiantes 
de 3º y 4º de grado en el marco de las asignaturas de “Logopedia y Profesión” y “Recursos Tecnológicos 
en Logopedia”.  

En cuanto al primero de los objetivos, se administró un cuestionario que confirma los problemas 
que justificaron la puesta en marcha del proyecto, en relación con las limitaciones en cuanto a la 
orientación previa y conocimiento de la Logopedia. Esto supone una motivación limitada y una 
tendencia al absentismo y el abandono de los estudios, que es excesivamente elevada en el curso 
primero. Logopedia, en la mayoría de los casos, es una opción por descarte justo antes de la prematrícula, 
con un conocimiento de la profesión escaso y no especializado, al provenir de su entorno cercano y de 
búsquedas individuales en internet. En la segunda fase, se ha de trasladar esta información al plan de 
acción tutorial y también a través de la coordinación de Logopedia implementar acciones específicas de 
orientación. 

Llama especialmente la atención la práctica ausencia de orientación a través de los servicios de 
los centros educativos. Probablemente, sea un problema que trasciende el ámbito del grado de 
Logopedia, ya que las orientadoras que participan en el proyecto refieren una importante sobrecarga de 
trabajo y una ratio de estudiantes inabarcable. La situación se complica por la dificultad de coordinación 
entre la Universidad y los equipos de orientación que hemos podido detectar. Los estudiantes de 
bachillerato encuestados muestran un conocimiento de la Logopedia que se corresponde con el hallado 
en los estudiantes que inician el grado. En cuanto a la iniciativa o emprendimiento, también hemos 
observado que la mayoría prefieren trabajar por cuenta ajena y no son conscientes o no les atraen las 
posibilidades de aplicación de las competencias digitales que asocian más bien al ocio. 

Por último, entre los alumnos de tercero, hemos analizado en dos fases su percepción de 
competencias digitales y emprendimiento. En la primera fase, los resultados fueron pobres, frente a la 
segunda donde se refinó el cuestionario. La mejora, también debería relacionarse con los efectos del 
propio proyecto IMPULSO(R y el foro de Logopedia Digital, en el sentido de percibir mejor las propias 
competencias, la importancia de su aplicación y la necesidad de formación, que debe trasladarse en el 
futuro a acciones en este sentido. 

En conclusión, la primera fase del Proyecto IMPULSO(R ha permitido detectar importantes 
limitaciones en la orientación previa e inicial de los estudiantes de bachillerato y del primer curso del 
grado, lo cual exige actuaciones futuras para mejorar esta situación, especialmente a través de una 
comunicación más fluida con los servicios de orientación. En cuanto a la digitalización y el 
emprendimiento, hemos observado que el alumnado inicialmente tiene escasa conciencia de estas 
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posibilidades y que se puede generar mediante acciones de orientación específicas una actitud mucho 
más positiva al respecto. 
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1. Introducción 

Es una profunda creencia de las personas que forman el grupo de Ingeniería y Filosofía que los 
planes docentes actuales no impulsan una visión holística e integral de temas multifacéticos, que 
forzosamente tienen cuestiones técnicas, pero también costumbres sociales, así como consecuencias 
medioambientales o consideraciones éticas, a veces, desde su mismo diseño. Ante la escasez de foros 
en los que abordar de manera multifactorial elementos tan relevantes en nuestras vidas como las 
tecnologías, este grupo decidió crear este tipo de espacios (Vila Merino et al., 2018), aportando su 
granito de arena a un diálogo interdisciplinar, docentes y profesionales de ámbitos históricamente 
aislados, pero para nada independientes. 

El proyecto que propone este grupo aborda problemas de elevada complejidad tecnocientífica y 
social, estableciendo como punto de partida que una mirada ingenieril o filosófica por sí solas resultan 
parciales e insuficientes. En lugar de enfrentar estas cuestiones de manera aislada, se busca la 
complementariedad de ambas perspectivas para lograr un enfoque más completo y holístico. IF nace 
bajo la premisa de que estas dos disciplinas pueden y deben complementarse.  

IF busca fomentar la discusión y el diálogo interdisciplinar para construir nuevas formas de 
entender y afrontar los problemas tecnocientíficos actuales de alto impacto social. Las potenciales 
disrupciones sociales del desarrollo de las tecnologías demandan una visión interdisciplinaria a la que 
intentamos llegar desde el trabajo de este grupo, tal como se viene buscando fomentar (UNESCO, 1998). 
Por un lado, desde una mirada ingenieril y tecnocientífica, se requiere de la investigación y desarrollo 
de soluciones tecnológicas innovadoras para hacer frente a estos desafíos, así como herramientas de 
análisis ancladas en dicha mirada ingenieril que permitan evaluar, de forma técnica, los diseños 
propuestos. La filosofía, por su parte, aporta una visión crítica, mucho más allá de la técnica, aportando 
elementos epistemológicos y éticos sobre el uso, las consecuencias y el impacto social que una 
tecnología. Esto implica la búsqueda de formas de entender estas disciplinas como coproductoras y 
gestantes de un conocimiento que busca un desarrollo tecnológico responsable, reflexivo y ético. IF 
entiende la complementariedad entre la mirada ingenieril y la filosófica con fundamental y consideramos 
que ambas perspectivas pueden nutrirse mutuamente, brindando un enfoque más completo para abordar 
estos desafíos. La filosofía puede aportar reflexiones críticas sobre los valores, principios y 
consecuencias éticas de las tecnologías emergentes y el propio diseño tecnológico, mientras que la 
ingeniería puede utilizar estos aportes para desarrollar soluciones más responsables y socialmente 
equitativas. De esta forma, nuestras/os estudiantes de filosofía tienen un encuentro con cuestiones 
técnicas mientras que quienes vienen de la ingeniería escucharán preguntas sobre su quehacer que les 
haga abrir la visión más allá de las ecuaciones y diseños. 

Una de las cualidades que enriquecen al grupo, además, es la variedad de sus componentes: 
contamos con estudiantado en periodo predoctoral, profesores titulares de varias facultades de 

ingeniería y del departamento de filosofía, y con la presencia de miembros de la ONG Ingeniería Sin 
Fronteras de Asturias. Asimismo, el Grupo IF se distingue por su enfoque asambleario, donde todo el 
mundo participa de manera equitativa en las decisiones y discusiones. La toma de decisiones se realiza 
de forma democrática, promoviendo un ambiente de colaboración y respeto mutuo. Esta estructura 
permite que cada persona tenga la oportunidad de contribuir con su experiencia y conocimientos, 
independientemente de su formación o etapa en el proceso de desarrollo. Asimismo, el reparto equitativo 
del trabajo garantiza que todas las responsabilidades sean compartidas de manera justa, fomentando así 
una dinámica de equipo inclusiva y equitativa. 


