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Preguntas activas utilizando Vevox para aumentar la asistencia 
y hacer más atractivas y dinámicas las clases teóricas de la 
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RESUMEN

El problema principal que radica en esta asignatura, así como en otras, es la baja 
asistencia a clase por parte de los alumnos cuándo no son evaluados. En esta asigna-
tura esto ocurría en las clases de teoría y los seminarios. No obstante, en el caso de 
esta, es aún mayor, pues es optativa y la parte teórica no se evalúa. Debido a ello, los 
alumnos suelen ir menos a las clases de teoría y los seminarios y aprovechar ese tiempo 
para realizar tareas de las asignaturas troncales y obligatorias, según ellos. Además, este 
hecho puede llevar también a que los profesores se desmotiven, pues ves como conti-
nuamente la asistencia es menor hasta que llega a ser casi nula. Por ello, este proyecto 
ha tratado de aumentar la asistencia a clase de teoría y los seminarios de la asignatura 
optativa Software para robots usando metodologías activas y gamificación. Para lograr 
este objetivo, se han utilizado preguntas en clase utilizando la aplicación Vevox junto con 
gamificación. De esta forma, se ha tratado de conseguir enganchar y crear una pequeña 
competición entre los alumnos a la vez que se les recompensará al final por su asisten-
cia a clase en base a su participación. Con esto, se ha conseguido aumentar bastante la 
asistencia a clase, además de ser esta siempre cercana a la media de asistencia total en 
la asignatura, así como evitar que los alumnos la abandonen por diferentes motivos.

Palabras clave: Gamificación, docencia, clases magistrales, asistencia del alum-
nado, Vevox

Active Questions using Vevox to Create an Attractive and Dynamic Lecture to In-
crease the Assistance of the Theoretical Classes of the Optional Subject Software for 
Robots

ABSTRACT

The main problem of this subject, like in others, is the low attendance of the 
students to lectures without evaluation. In this subject, this problem occurred in 
theoretical classes and seminars. However, in this case, this problem is bigger because 
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this is an optional subject, and the theoretical parts are not evaluated. Due to this, 
usually, and according to students, they attend less to theoretical classes and seminar 
to take advantage of that time to do other tasks of other core and compulsory subjects. 
Besides, this is a fact that creates a demotivation between their professors because 
of the reduction of their student’s attendance, which could be almost non-existent. 
This is why this project has been trying to increase the attendance to the theoretical 
classes and seminars of the subject Software for Robots using active methodologies and 
gamification. To reach this objective, questions using the Vevox app and gamification 
together have been used. In this way, it has been tried to captivate and create a small 
competition between the students. At the same time, they could obtain a small final 
reward for their attendance and their participation. With this, it has reached to increase 
a lot the classes attendance. Furthermore, it has been closed to the mean of the total 
attendance of the subject. Besides, it has avoided that the students abandon for 
different reasons.

Keywords: Gamification, teaching, lecture, student attendance, Vevox

MARCO TEÓRICO

Este proyecto es para mejorar la asignatura de Software para robots, optativa 
de 3er o 4º curso del grado en Ingeniería Informática del Software. En total, este curso 
2020-2021 hubo solo 1 profesor para teoría y seminarios, y 68 alumnos.

Software para robots es una asignatura eminentemente práctica y optativa, que 
pueden elegir los alumnos en 3er o 4º curso. Cabe destacar que 3º es considerado por 
los alumnos el curso más exigente del grado, y 4º es el último curso en dónde tienen que 
realizar el TFG.

Tras tres años impartiendo esta asignatura, y siendo coordinador, y desde los años 
anteriores a cogerla yo, así como en mi primer año (curso 2017-2018), a las últimas 5 cla-
ses de teoría asistían como mucho entre 1 y 3 alumnos de un total de 50. En cambio, en 
el curso 2018-2019, conseguí aumentar la asistencia a 9-15 alumnos como mínimo de un 
total de 88. El 2019-2020 fue similar al anterior, como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Asistencia a clase de teoría y seminarios

Curso Anteriores años 2017-2018 2018-2019 2019-2020

Asistencia última clase Menos de 5 1 9 15

Total de alumnos Aprox. 50 49 87 67

Porcentaje Aprox. 10% 2,04% 10,34% 22,39%
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Además, a final de curso siempre se les mandó a los alumnos la realización del 
cuestionario de enseñanza de UniOvi y un cuestionario opcional más profundo sobre la 
asignatura realizado a través de Google Forms. Se adjunta el enlace en el punto 3.3.3 y 
pueden ser consultadas. En este contestaron un par de preguntas enfocadas a este pro-
yecto de innovación varias cosas. La primera de ellas era sobre el motivo por el que no 
asistían o habían dejado de ir. Sus respuestas resumidas eran que querían menos teoría 
y más práctica, les faltaba tiempo para asistir, eran densas y muy teóricas, no necesarias 
para aprobar y/o para la práctica, tendrían que ser más participativas, o que no tenían 
utilidad.

La segunda pregunta era sobre si les gustaría que añadiera metodologías activas 
en clase y si querían que puntuaran algo (Kahoot, debates, flipped classroom, trabajos 
grupales en clase, etc.). Sus respuestas resumidas eran: no, estarían bien actividades así 
y que puntuaran, podrían romper la rutina con ellas, servirían para meter piquilla, los 
Kahoot son entretenidos y ayudan a repasar, podrían fomentar ir a clase, y «Sí, por favor. 
Que podamos participar».

Algunos de estos problemas, juntos a otros, se deben a la nueva sociedad tec-
nológica y el cambio que esto hace que los intereses de los alumnos cambien, haciendo 
que el profesorado tenga que realizar nuevas estrategias para motivar y comprometer a 
los alumnos (Ortiz-Colón et al., 2018). Además, muchos consideran que las clases tradi-
cionales, como las magistrales, son aburridas y poco eficaces (Ruth S. Contreras Espinosa 
y Jose Luis Eguia (Eds.), 2016). Para paliar muchos de estos problemas, hay propuestas 
que han aplicado gamificación en el ámbito universitario, con resultados muy buenos, 
como es la mejora de las calificaciones medias (Prieto Martín et al., 2014; Ruth S. Con-
treras Espinosa y Jose Luis Eguia (Eds.), 2016). Básicamente, la gamificación se trata de 
aplicar elementos que aparecen en los videojuegos en otro contexto diferente (Gallego 
Durán et al., 2014).

Además, el uso de diferentes herramientas como Kahoot, Quizziz y Google Forms 
en clase hace que los estudiantes aprendan algo junto a su uso debido a las preguntas 
que se les realiza (Chaiyo & Nokham, 2017). Además, mejoran el compromiso, dinámi-
cas y experiencia de aprender de los estudiantes (Licorish et al., 2018). Sobre esto, se 
pueden ver mucho más sobre el efecto del uso de Kahoot como los recogidos en la re-
visión de (Wang & Tahir, 2020).

Por este motivo, la principal idea que se ha tomado en este proyecto de inno-
vación docente para gamificar las clases teóricas es crear una clasificación. Así, se pre-
tende dar un aire de «competitividad sana» entre los alumnos de forma que vean que si 
se esfuerzan pueden verse recompensados.
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Una forma de hacerlo en con Kahoot o herramientas similares. Por ejemplo, (De-
llos, 2015) hace una revisión de esta herramienta u habla de cómo puede enganchar 
a los estudiantes. Por otro lado, (Plump & LaRosa, 2017) presentan Kahoot como una 
herramienta para enganchar a los estudiantes universitarios a participar de forma activa 
y anónima.

DESCRIPCIÓN DE LA METODOLOGÍA UTILIZADA

Todo el trabajo ha sido llevado por Cristian González García, único profesor de 
teoría y seminarios de la asignatura, y coordinador de ella.

Todo el trabajo se empezó antes del principio del primer semestre, en septiem-
bre de 2020. El ranking y la puntuación se fue sacando semanalmente

En los últimos días de clase, los alumnos realizaron una encuesta sobre el proyec-
to y las nuevas clases de teoría y seminarios.

En este caso se eligió utilizar Vevox (Auga Technologies Ltd., 2021) de forma re-
currente en todas las clases de teoría y los seminarios, exceptuando la primera, ya que 
fue de presentación e introducción y se les explicó el proyecto de innovación y la nor-
mativa. La importancia de este tipo de herramientas para la evaluación viene por ser 
indiferente en base al número de alumnos. Además, otorgan mucha retroalimentación 
inmediata tanto al profesor como al estudiante, permitiendo evaluar los conocimientos 
que han adquirido a corto plazo.

Las preguntas se realizaron tras acabar una subsección de la explicación de teoría 
en clase. Esto es debido, a que algunos temas pueden tener igual secciones muy difer-
enciadas. Esto permitiría mejorar la atención del alumno y su motivación en este tipo de 
clases. Todas als clases fueron telemáticas por Microsoft Teams debido a la pandemia.

En base a esto, se planteó el puntuar a los alumnos que participen de dos mane-
ras:

• Una nota fija, para que así no crear mucha presión, siempre y cuando hayan 
acudido a clase de forma regular. 1 punto por asistir y participar en todas las 
sesiones, sino la parte proporcional.

• Una nota variable, en función de las respuestas correctas, junto con una cla-
sificación ordenada por preguntas acertadas y actualizada semanalmente. 0,5 
puntos para el primer tercio de la clasificación final y 0,25 para el segundo 
tercio.
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De esta manera, con la nota fija, se conseguirá quitar presión a los alumnos y 
premiar así a los que utilicen este sistema y se involucren en clase y a su vez vayan a 
clase de teoría. En cambio, con la nota variable se premiará a los alumnos que, supues-
tamente, atendieron en clase y han tenido buena memoria a corto plazo. Claramente, 
esta nota variable tiene que ser pequeña para no crear mucha tensión en el aula y que 
los alumnos estén más preocupados por sacar buena nota que por atender y así que no 
vean el ir a clase como una obligación para obtener nota. Además, esta nota de hasta 
1,5 puntos fue totalmente opcional. Los alumnos podían seguir obteniendo más de un 
10, e incluso matrícula de honor solamente con las prácticas.

Durante todo el curso, tanto en las clases teóricas como en los seminarios, se 
contó el número de alumnos que asistieron y que participaron, para así saber si había 
incremento o no. También hubo que ir adaptando la toma de datos, pues Vevox ofrece 
para descargar un Excel, en el cuál salen todas las respuestas de los estudiantes y sus 
preguntas acertadas. Pero salvo que crees un proyecto en Vevox para cada nueva clase 
teórica, todo se va acumulando. Esto hace que, si hubo un problema con alguna pregun-
ta, o si hiciste preguntas no evaluables para saber si conocían algo determinado, tengas 
que sumar lo de todos los alumnos a mano. Por esto, se hizo un script en Visual Basic 
para Microsoft Excel de forma que contara las respuestas correctas en base al color que 
utiliza Vevox para marcarlas (verde correcto y rojo incorrecto). También hubo que lim-
piar siempre los datos descargados de Vevox, pues había alumnos que no ponían su 
identificador en mayúscula, dejaban un espacio en medio, o accedían desde otro dispos-
itivo distinto a otras veces y Vevox los desdobla en vez de acumularlos sobre el mismo 
identificador, revisar identificadores duplicados por el anterior motivo, diferentes tipos 
de ordenaciones, y utilizar diferentes fórmulas de Excel para sumar y buscar en base a 
algo y así hacer más sencilla y más fiable la tarea de mover las calificaciones de la hoja 
de Vevox a la de calificaciones de la asignatura.

A final de curso, tanto para valorar el proyecto, como para comprobar si el 
proyecto de innovación ayudó a los alumnos y en qué medida, se les pasó a los es-
tudiantes una encuesta. Con esta evaluación, se pretendió evitar dudas o que resulta-
dos obtenidos no fueran concluyentes, ya que servirá para extraer su opinión, así como 
posibles mejoras o cambios de cara al futuro. Para la realización de la encuesta se ha uti-
lizado Google Forms. El enlace es el siguiente: https://forms.gle/TkfS2w8Q8q3VqXsN7. 
Esta encuesta tenía 12 preguntas sobre la metodología utilizada y posibles mejoras y 
críticas.

https://forms.gle/TkfS2w8Q8q3VqXsN7
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RESULTADOS ALCANZADOS

A continuación, se muestran las diferentes respuestas de los alumnos respecto a 
la encuesta. Cabe destacar que solamente la han contestado 19 alumnos de un total de 
65 matriculados.

Aquí, la mayoría de los estudiantes creen que ha resultado útil en 8/10 y 10/10. 
Solamente 2 le han otorgado la peor nota, un 6/10. Como media entre todos nos sal-
dría una nota de 7,684, lo que daría aprobado el proyecto como muy bueno. Además, 
los estudiantes creen que hay una diferencia positiva entre dar la clase gamificándola y 
usando Vevox y una clase magistral típica expositiva. Como se ve, la mayoría opinan un 
grado de diferencia mayor o igual a 9, siendo la más elegida 10. La media entre todos 
saldría un 7,316. También se puede ver como el 100% de los alumnos que han contesta-
do opinan que la asignatura ha mejorado con la gamificación.

Respecto a la pregunta sobre si les gustaría que se añadieran otras actividades 
con gamificación, la gran mayoría de los comentarios de los alumnos, 12/16 opinan que 
estaría bien añadir nuevas actividades gamificadas. En general, hablan sobre trabajos 
en grupo, debates, brainstormig, y flipped classroom. Los otros 4 creen que está bien 
así. También se puede ver como el 73,7% de los alumnos, es decir, 14 alumnos de los 19 
que contestaron, opinan que el gamificar la clase de teoría ha mejorado su asistencia a 
esta. El 89,5% de los alumnos, es decir, 17 alumnos de los 19 que contestaron, opinan 
que la gamificación ha mejorado su participación en clase. 1 alumno cree que no, y otro 
cree que es difícil de juzgar y depende de la presencialidad o no. Sobre la opinión de los 
alumnos acerca de si la gamificación les ha motivado a seguir en clase, el 94,7%, 18 de 
19, creen que sí, y el alumno restante opina que, aunque es complicado valorarlo, podría 
ser que sí. Además, el 100% de los alumnos han opinado que se deberían de seguir rea-
lizando proyectos de innovación docente para seguir mejorando la asignatura.

Respecto a los comentarios de los alumnos acerca de que mejorarían y elimi-
narían de la gamificación, en general, gustó como estaba planteado, aunque algunos 
pidieron más tiempo para entrar a la pregunta o responder en las largas, más preguntas, 
o repartirlas mejor en el tiempo. También opinan sobre su motivación para asistir y si 
hubieran asistido si hubieran sido presenciales, que el uso de Vevox y la gamificación 
ayudaron a motivar bastante a los alumnos a asistir, aunque cerca de la mitad hubieran 
asistido igualmente.

La puntuación dada por los alumnos sobre la motivación de la gamificación para 
seguir las clases de teoría. Como se puede ver, los 19 alumnos han creído que les ha 
motivado mínimo un 6/10, y la mayoría (10) 9 o más. Sobre si su valoración de cuánto 
les ha motivado la gamificación con la clasificación a seguir la clase de teoría, casi todos, 
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17 de 19, opinan positivamente, dentro los cuáles 11 lo valoran con un 9 o más. Hay dos 
alumnos que creen que apenas les ha motivado.

En base a estos datos, se puede decir que el proyecto se ha cumplido muy bien 
ya que:

•	 Hay una media de 7,684 sobre si les ha resulta útil el sistema de gamificación.

•	 Hay una media de 7,316 sobre la diferencia entre una clase magistral típica y 
las gamificadas con Vevox.

•	 el 100% cree que el proyecto ha mejorado la asignatura.

Es decir, 2 de las 3 preguntas han superado el 75% marcado que iniciaba el rango 
de muy bueno.

A continuación, se muestra la Tabla 2 con los datos de asistencia a teoría y semi-
narios. En esta se desglosa el número de alumnos asistentes a las clases de teoría y a los 
seminarios. De esta tabla cabe destacar que:

•	 2019-2020: al estar de baja el profesor y el profesor sustituto responsable no 
apuntar metodológicamente la asistencia, los datos no son muy exactos.

•	 2020-2021: todas las clases fueron telemáticas debido a la pandemia. Luego, 
los datos podrían ser irreales respecto a los cursos presenciales.

Tabla 2. Datos de la asistencia a clases de teoría y seminarios

Sesión 2017-2018 2018-2019 2019-2020 2020-2021

Alumnos matriculados 49 87 65 67

Teoría 1 14* >74 33* 58

Teoría 2 14* >53 35 56

Seminario 1.1
28

19
36 35

24
49

Seminario 1.2 17 25

Teoría 3 14 29 25 52

Teoría 4 8 19 25 51

Seminario 2.1
4

5
18 20

28
48

Seminario 2.2 13 20

Teoría 5 5 14 15 45

Teoría 6 2 16 14 44

Seminario 3.1
4

2
10 17

30
50

Seminario 3.2 8 20

Teoría 7 3 13 17 47

Teoría 8 1 12 15 44

Seminario 4.1
1

2
9 13

23
49

Seminario 4.2 7 26

Teoría 9 - - - 34
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Como se puede ver en la Tabla 2:

•	 El número de alumnos se incrementó en el curso 2018-2019. Posiblemen-
te motivado por el cambio de profesorado y los respectivos cambios en la 
asignatura. Tras esto, en los siguientes cursos se mantuvo por encima de 65 
alumnos.

•	 En el curso 2020-2021 se añadió una clase teórica más y la asistencia fue de 
más del 50%, cuando, en años anteriores, teniendo una clase menos, en la úl-
tima clase era del 20%. Cabe destacar que esta última clase fue justo antes de 
los exámenes, el 15 de diciembre y 2 semanas después de la anterior por el 
puente de la constitución (9 de diciembre). Esto pudo afectar a la asistencia.

•	 Si comparamos la última clase en común en todos los años, el seminario 4, la 
asistencia fue aumentando del 2,04% (1 alumno), al 10,3% (9), y al 20% (13). 
Pero el año del proyecto de innovación aumento hasta el 73,13% (49). Esto 
supone un 316,85% de asistencia este curso comparando con el curso ante-
rior.

•	 En los tres primeros cursos se aprecia un claro decremento continuo en la 
asistencia, mientras que este curso hubo una asistencia entorno a los 48 
alumnos.

•	 Desde el seminario 2 en adelante, hay una mayor asistencia en cada sesión 
en este curso que si sumamos los 3 correspondientes anteriores juntos.

•	 Se ve cómo va disminuyendo progresivamente el número de alumnos asis-
tentes de una sesión a otra exceptuando este curso.

A continuación, se muestra en la Tabla 3 los datos relativos a la asistencia. Como 
se puede ver, la tabla desglosa por curso académico y como se puede ver en ella:

•	 La asistencia total se incrementó el triple del primer al segundo curso, cuan-
do se cambiaron y mejoraron los contenidos. Pero respecto al mejor curso 
anterior y el curso actual con gamificación, se duplicó. Si en el curso actual 
restamos la asistencia de la última sesión (34 alumnos), llega igualmente casi 
a duplicarse.

•	 El curso actual cuenta con una sesión más, la cual tuvo 34 alumnos (Tabla 2).

•	 La desviación típica muestral muestra la diferencia de asistencia entre las di-
ferentes sesiones de un mismo curso, siendo la más grande en el curso 2018-
2019 con 20, y la más pequeña este último curso, lo que indica que la asisten-
cia era mucho más estable.
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•	 La varianza muestral nos indica que en el curso 2018-2019 hubo una gran 
diferencia de asistencia entre las diferentes sesiones, mientras que en este 
curso actual se ha disminuido casi a la mitad respecto a los otros dos cursos 
mejores.

•	 La media de asistencia muestra como aumentó bastante, de 8,16 hasta 25,25 
y 22,17 desde el primer año hasta el 2º (cambio y mejora de contenidos y 
evaluación) y 3º. Sin embargo, si comparamos estos dos se ha superado en 
este curso casi en el doble de asistencia con la gamificación.

Tabla 3. Datos del relativos a la asistencia a clase

Curso 2017-2018 2018-2019 2019-2020 2020-2021

Asistencia total 98 303 266 627

Sesiones totales 12 12 12 13

Desviación típica (muestral por curso) 8,020806277 20,00511298 8,211226609 6,002136372

Varianza (muestral por curso) 64,33333333 400,2045455 67,42424242 36,02564103

Media/grupo 8,166666667 25,25 22,16666667 48,23076923

Otra cosa para entender los datos referentes al último curso y actual, es que 
este año todo ha sido impartido online utilizando las herramientas Microsoft Teams, 
mientras que en los cursos anteriores todo era presencial. Esto pudo afectar a la asis-
tencia y que hubieran asistido muchos alumnos debido a que «solo» tenían que in-
gresar en un programa «mientras podían hacer otras cosas» y no ir al aula de forma 
presencial.

Así, se puede decir que se ha cumplido muy bien el objetivo ya que el porcentaje 
de asistencia ha sido muy superior al incremento del +10% marcado, siendo realmente 
de más del doble, un 217,58%. No obstante, posiblemente condicionado por la asisten-
cia online, aunque en base a sus respuestas de la encuesta, cerca de la mitad no hubiera 
asistido si no hubiera habido Vevox.

Observaciones más importantes sobre la experiencia

Los resultados previstos de la realización de este proyecto de innovación docente 
eran aumentar la asistencia a clases de teoría y seminarios por parte de los alumnos u 
la mejora de estas sesiones haciéndolas más amenas e interactivas. También, como aña-
dido, el poder experimentar con estas herramientas para incluir lo aprendido en otras 
clases de teoría y seminarios de otras asignaturas. Estas mejoras se exponen a continua-
ción desglosados:



Avances y desafíos para la transformación educativa
[17]

Para el profesor:

•	 Satisfacción al ver que los alumnos asistentes se han mantenido a lo largo de 
todas las sesiones.

•	 Retroalimentación inmediata sobre si han entendido o no lo explicado.

•	 Clases más interactivas y no solo expositivas.

•	 Posibilidad de recoger opiniones a través de preguntas y así poder lanzar nue-
vas preguntas o reflexiones en base a eso.

•	 Algo más trabajo al tener que preparar las preguntas y tener que calificarlo. 
No obstante, las preguntas y las plantillas de corrección son aprovechables.

Para los alumnos:

•	 Clases más interactivas y participativas en vez de «solo sentarse a escuchar».

•	 Evaluación totalmente opcional en base a la teoría, recompensando así a los 
alumnos que sí asisten y que prestan atención.

•	 Retroalimentación secreta, de forma que los alumnos tímidos puedan recibir 
una explicación extra en caso de no haberse enterado correctamente de lo 
explicado.

•	 Motivación para seguir yendo a clase y no abandonar la parte teórica de la 
asignatura.

Información online y materiales en abierto derivados de los resultados del 
proyecto

Código fuente de la macro: https://gist.github.com/gonzalezgarciacristian/
bb8e1bf19703830bec6492720c08163e

E n c u e s t a s ,  e  i n fo r m e s  d e  Ve v ox :  h t t p s : / / d a t a . m e n d e l e y. c o m /
datasets/4936r59jnk/draft?a=c2d90fc6-d5c0-477c-ad24-85dec4d288a4»

CONCLUSIONES, DISCUSIÓN Y VALORACIÓN GLOBAL DEL PROYECTO

En este proyecto se ha realizado la modificación de todas las sesiones teóricas, 
que incluyen las clases expositivas y los seminarios, de formato en clase magistral a clase 
magistral con gamificación y participación activa y retorno de retroalimentación median-
te preguntas por parte del alumnado, de la asignatura optativa «Software para robots» 
de 3er o 4º curso del Grado en Ingeniería Informática del Software.

https://gist.github.com/gonzalezgarciacristian/bb8e1bf19703830bec6492720c08163e
https://gist.github.com/gonzalezgarciacristian/bb8e1bf19703830bec6492720c08163e
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Se optó por utilizar Vevox ya que permite la integración de las preguntas con y sin 
tiempo, de forma anónima o con identificación, el % de respuesta de cada posibilidad y 
una clasificación final con Microsoft PowerPoint. Además, genera un informe detalla que 
queda disponible para su descarga en su aplicación web para el creador de las preguntas.

Respecto a los objetivos, estos han sido ampliamente superados, ya que se con-
siguió mantener una participación continua en clase y se obtuvo una asistencia de más 
del doble respecto a cursos anteriores, un 217,58%. Además, en las clases finales hubo 
49 y 34 alumnos cuando antes llegaban menos de 15. Además, de una asistencia total al 
curso de más del doble.

Como se mostró, los comentarios de los alumnos son muy positivos, gustándoles 
este estilo, e incluso algunos, aceptando el incluir nuevas tareas en la gamificación. Así 
que hay margen de mejora y ampliación con nuevas actividades, así como de la gami-
ficación actual añadiendo más tiempo, repartiendo mejor las preguntas y ajustando la 
cantidad de esta

Como otros datos, hay que destacar que se pudo ver la asistencia algo condicio-
nada debido al formato online, pero según los alumnos, la mitad de ellos no hubieran 
ido si no se hubiera hecho este proyecto. Luego, habrá que probar a la vuelta de la pre-
sencialidad su funcionamiento.
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