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Resum del contingut

La introduccié de propostes metodologiques als entorns educatius que potencien els
aprenentatges significatius i duradors ens porten a donar importancia a la motivacio
dels alumnes i a introduir aspectes com la gamificacio i les TIC a les escoles.
Aquest treball t¢ com a objectiu el disseny, la creaci6 i I'aplicacié d’'un BreakOut Edu
a dins l'aula sobre el canvi climatic, un tema emmarcat dins el curriculum de Cicle
Superior.

L’activitat s’ha posat en practica a tres grups-classe de dues escoles de la comarca
d’Osona i les conclusions, a partir de I'observacié directa de la proposta i d’'un
guestionari de valoracid respost pels mateixos participants mostren que ha estat una

practica ben acceptada, exitosa i satisfactoria.

Abstract

The introduction of the new methodological suggestions at schools that develop
meaningful and durable learnings, bring us to give importance to the pupils’
motivation, and the introduction of new technologies at schools.

This assignment is done with the aim to design, create and implementate a
BreakOut Edu into the classroom, which is about the climate change, a topic framed
in 5th and 6th grade curriculum.

The activity has been done with three groups from two different schools in Osona
and the conclusion is based on the direct observation and a questionnaire answered
by all the participants, which shows that it has been a good, successful and

satisfying practise.

Paraules clau
Gamificacio, BreakOut Edu, educacio primaria, canvi climatic.
Gamification, BreakOut Edu, primary education, climate change.
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1. Introduccidé
Darrerament la gamificaciéo ha adquirit un paper molt important en la societat. Els
infants cada vegada més, estan habituats en I'Us de les eines digitals. Aquest article
pretén plasmar el procés seguit en el disseny, la creacié i posada en practica d’un
BreakOut Educatiu.

La proposta de la creacio del BreakOut Edu sorgeix basicament de dues situacions
molt diferents, la primera és d’una activitat feta a la mencié de TIC de la Universitat
de Girona anomenada Geoescape classroom. Terra sismica, i la segona és la

participacié en un concurs amb un projecte educatiu.

Com a cloenda de l'especialitzacié del grau de mestre/a en les tecnologies i la
comunicacio, els alumnes vam realitzar un BreakOut Edu, on hi apareixen diferents

recursos treballats al llarg de la mencié. La idea era molt atractiva i motivadora.

El projecte, anomenat Fisikids, infants exploradors del mén que els envolta (ANNEX
1), és el resultat de la uni6 d’'una estudiant de Doble Grau d’Educacio Infantil i
Educacié Primaria i una estudiant de Fisica. A I'abril del 2019 va sorgir la idea de fer
un projecte que tenia com a objectiu apropar la ciencia als alumnes de 5e i 6é de les
diferents escoles a través de diverses activitats fent Us de les TIC. El projecte va ser
un dels quatre guanyadors de la 8a convocatoria de Premis d’Educacié Fomentant

I'esforg de la Fundacio Espavila.

Fisikids consta de 10 sessions en les quals es treballa la meteorologia i el canvi
climatic de manera progressiva i significativa. La darrera activitat de la programacio
€s un BreakOut Edu, per tal de consolidar tots els continguts treballats. A més de les
diferents dimensions de I'ambit de coneixement del medi, també en té en compte

d’altres com el linguistic, el matematic i el digital, aixi com el d’educacié en valors.

El concepte de BreakOut Edu sorgeix dels coneguts i populars EscapeRoom’s que
tractats dins l'aula fent us de les TIC tindrien com a precursor la gamificacié

directament relacionada amb les noves tecnologies.
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Segons Negre (2017) té com a objectiu obrir una caixa tancada amb uns cadenats

amb un temps limit establert.

L’objectiu del projecte de Fisikids és apropar la ciencia als alumnes de cicle
superior.
Aixi doncs els objectius educatius més especifics a la proposta que es presenta a
I'article son dos:
e Consolidar un aprenentatge sobre meteorologia tot acabant un projecte
d’'una manera dinamica i divertida.
e Crear un recurs educatiu que fomenti el treball cooperatiu i col-laboratiu

i que sigui atractiu i funcional.

La proposta s’ha posat en practica a dos centres educatius publics de la Vall del
Ges, comarca d’Osona, on hi han participat un total de 112 alumnes de Cicle
Superior. Esta previst al llarg del curs 2019/2020 hi participin més alumnes de la

mateixa zona.

A continuacié una breu introduccié6 a la gamificacio, els Escape Room’s i els
BreakOut Edu, seguidament el procés seguit per I'elaboracié de la proposta, una
exposicié dels resultats a partir de taules i grafics i finalment una conclusio i

valoracio dels resultats obtinguts.
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2. Marc teoric
Segons Sheldon (2012) en el seu article afirma que adquirir coneixements
mitjangant el joc no és cap concepte nou, tota la vida s’ha aprés a partir d’'una
experiéncia vivencial i divertida. L’autor defensa que els primers aprenentatges des
de ben petits s'adquireixen jugant, aleshores per qué els hi traiem quan sén més

grans?, formula.

Les TIC representen el dia a dia dels infants de les nostres escoles segons
Buckingham (2007), és una nova manera de veure la vida. La societat ha canviat i
accions que abans es feien presencialment, actualment amb un clic al bot6 de la
pantalla les tens resoltes, com per exemple les compres a través de la xarxa. Aquest
fet fa que les tecnologies arribin també a les escoles, espais que estan en canvi
constant per tal d’adaptar-se a les noves generacions.

Aquest mateix fet també el defensa Mark Prensky (2011), afirma que cal ensenyar
respectant el passat pero també a viure en el futur, per fer-ho és important saber-
nos adaptar als canvis, no només als tecnologics. Cal un canvi en la metodologia,
segons Prensky, la coasociacié és crucial per entendre i avangar amb I'alumnat
d’avui en dia. La base de la coasociacio és tractar amb el mon real en la mesura que
sigui possible, tot deixant de banda les classes teoriques. El llibre compara el paper
dels alumnes amb coets, els quals els docents els posa el combustible necessari i
adequat, els programa i els deixa volar i explorar per l'espai, son ells que

descobreixen al mateix temps que estan adquirint nous coneixements.

Les TIC sbn unes eines molt practiques i molt presents en aquesta coasociacié que
defensa Prensky (2011), possiblement els alumnes saben més coses que el mateix
docent, aquest cal que els mostrin totes les possibilitats, al mateix temps que

conscienciar-los del perill i animar-los a utilitzar-les.

Una branca que segurament ja coneixen pero sovint no relacionen amb el mén de
'educacié és la gamificacio, actualment molt de moda a les escoles, és utilitzada per

motivar i dinamitzar les aules adaptant-se a la realitat dels alumnes.
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Queé és la gamificaci6é? Kapp, (2012) citat per Serrat (sd)

Us de dinamigues, mecaniques i estétiques propies del joc en entorns

A no lidics.
GAMIFICACIO

Esta directament relacionada amb la motivacié dels alumnes.

Sovint tenen l'objectiu d'adquirir, desenvolupar o millorar una actitud o
un comportament determinat. J
<

Que és un Escape Room? Borrego, Fernandez, Blanes i Robles, (2017) i
Wiemker, Elumir i Clare (2015)

ESCAPE Els participants estan tancats en una habitacié i han d'aconseguir
sortir-ne amb un limit de temps establert. >_
ROOM

P

Té com a objectiu sortir de I'habitacié a través de la resolucio de
diferents enigmes i proves de raonament.

Sovint és un joc cooperatiu i de treball en equip.

Té com a objectiu obrir una caixa tancada amb diferents tipus de
candaus amb un limit de temps establert.

Per obrir els candaus es necessita un codi.

Per aconseguir els codis per obrir €s necessari resoldre enigmes i
problemes.

~

Figura 1. Esquema sobre gamificacio.

2.1. Gamificacio

La paraula GAMIFICACIO, prové de I'anglés gamification, en catala no esta encara
acceptada als diccionaris, ja que és una paraula relativament nova, també la podem
trobar com a LUDIFICACIO.

La primera vegada que es va sentir a parlar de programaris educatius va ser I'any
1940 (Sheldon, 2012), quan els primers simuladors es posaven en funcionament.
Inicialment aquests programaris nomeés funcionaven en universitats, el seu preu era
poc assequible per la societat. Posteriorment, amb la comercialitzacié dels
ordinadors, la industria del programari educatiu va aprofitar per fer-se un lloc al

sistema i créixer des d’'un vessant educatiu.

A partir del programari educatiu, en surt el concepte de gamificacié que segons
Lopez, Calonge, Rodriguez, Ros i Lebrén (2019) s’utilitza partint de reconeixements
gue fomentin la motivacié en contextos educatius no tradicionals, en qué el I'individu
passa d'un procés passiu a un aprenentatge actiu on és el protagonista del seu
propi procés.
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El concepte de gamificacio és recent, va ser utilitzat per primer cop I'any 2002 perd
fins al 2010 no es va popularitzar segons Rodriguez i Santiago (2015).

Per una banda l'article defineix la gamificaci6 com el procés utilitzar diferents
tecniques i mecaniques utilitzades en contextos no habituals per resoldre problemes
de la vida real.

Per altra banda Ayén (2017) anomena gamificaciéo com a I'is de dinamiques propies
dels jocs en contextos no ludics, pretén generar a I'alumne emocions i sentiments
semblants que els que li produeixen els jocs als quals s’aficiona amb I'objectiu de
generar-li curiositat. De fet, el mateix article afirma que gamificar permet substituir

els aprenentatges considerats més durs per aprenentatges gaudits.

Les dues definicions coincideixen, en utilitzar contextos ludics per fer un procés
d'aprenentatge partint de la motivacio. Estudis com el de Tirado, Santos i Tejero-
Diez, (2013) relacionen directament la motivaci6 amb els bons resultats en

'aprenentatge.

Tanmateix, a vegades es relaciona la gamificacido amb els videojocs (Sanchez, 2015
citat per Lopez, Calonge, Rodriguez, Ros i Lebrén (2019))

Segons Sheldon (2012) no es pot confondre el programari educatiu amb el
programari d’entreteniment, si el programari que vol entretenir falla pot ser més
avorrit que fins i tot un professor, en canvi si el mateix programari exigeix massa

concentracio, pot ofuscar al jugador i ser contraproduent.

Segons Ayén (2017) la manera més completa de gamificar és aquella que integra
diferents activitats relacionades entre si per aconseguir un objectiu final, ja siguin
préviament preparades en forma de joc o bé dins d’'una unitat didactica. A més a
més amb la possibilitat de fer Us de les TIC la qual permet agilitzar molts processos

o una millor dinamitzacio que respecti el ritme de cada jugador.

2.2. Escape Room

Un tipus de joc gamificat inspirat en els videojocs (Moreno, 2019) son els populars

Escape Room’s, recentment molt utilitzats en diferents ambits.
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Segons Borrego, Fernandez, Blanes i Robles, (2017) i Wiemker, Elumir i Clare
(2015) un Escape Room €és un joc on els participants estan tancats en un o unes
habitacions. Superant diferents proves de raonament i treball en equip, han
d’aconseguir sortir-ne dins d’'un temps establert.

El primer Escape Room va aparéixer el 2007 al Japd (Cokrill, 2009 citat per:
Borrego, Fernandez, Blanes i Robles, 2017) , posteriorment va anar agafant
influéncia comencant per Asia el 2012-13 fins a arribar a Europa. Actualment s’han
fet moltes variants del joc adrecades a molts ambits diferents, no només ladics sin6

empresarials o educatius.

Hi ha estudis (Mawhirtes & Garofalo, 2015, citat per Moreno, 2019) on alguns
estudiants universitaris afirmen que els jocs de simulacié com aquest es redueix
I'estrés envers els nous continguts al mateix temps que incrementa la motivacio i el
compromis amb I'assignatura.

Actualment s’han creat moltes variants d’aquest joc, centrant-nos en la part
educativa, han aparegut els BreakOutEdu, que segons Negre (2017), és un joc

derivat dels populars EscapeRoom.

2.3. BreakOut Edu
Segons Moreno (2017) un BreakOut Edu és una experiéncia similar a 'Escape
Room per6 més directament relacionada amb I'educacié. D’acord amb Negre
(2017), és un joc que té com a objectiu obrir una caixa tancada amb diferents
cadenats el qual planteja resoldre diferents reptes i enigmes per aconseguir obrir-la.
Es un tipus de joc que es pot adaptar a qualsevol ambit curricular, i tal com afegeix
de la Mano Carrasco (2018) és una proposta contextualitzada amb un video, que a
partir d’'una historia convida als participants a agafar un rol determinat per
aconseguir resoldre els problemes i les claus per obrir els cadenats, sovint de forma
cooperativa. L’experiéncia fa que els alumnes s’involucrin en el seu propi procés

d’aprenentatge i participin de manera activa en I'activitat.

Segons Negre (2017, Extret de Maria Galanis i Sylvia Duckworth) les 10 raons per

jugar a un BreakOutEdu es mostren a la segient taula:
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1 Es divertit per tothom. 6 Planteja reptes.
5 Adaptable a qualsevol area - Permet construir el pensament
curricular. deductiu.
3 Promou la col-laboracio i el treball 8 Els participants aprenen a treballar
en equip. sota pressio.
Desenvolupa el pensament critic i . .
. L, Els alumnes sén els protagonistes
4 la capacitat de resoluci6 de 9 ,
de l'aprenentatge.
problemes.
5 Millora la competéncia verbal. 10 Es un aprepentat,tge on po_den
treure el millor d’ells mateixos.

Figura 2: 10 raons per jugar a un BreakOutEdu

Sembla que tot i ser un tipus de gamificacié provinent de 'EscapeRoom, a mesura
gue van avancant les tecnologies hi ha més distancia entre els dos conceptes, ja

gue la principal caracteristica del BreakOut Edu és que és educatiu.

2.4 Estat de I’art

Tot i ser un concepte molt nou, hi ha alguna experiéncia de BreakOut Edu i Escape

Rooms a les aules.

2.4.1. Submergits en un Escape Room
Experiéncia escrita per Javier Simon (2019) presenta una proposta d'un joc
d’escapada en viu a partir d’'un projecte de literatura adregat a alumnes de segon
d’ESO.

Inicialment van fer una formacio6 als docents, per tal de poder viure previament una

experiéncia semblant i seguidament en van preparar un pels alumnes.

El joc contenia quatre fases que s’havien d’anar superant per avangar. Finalment els
alumnes aconseguien sortir de [I'habitacio. L’article no exposa conclusions de

I'experiéncia pero si s’intueix I'exit de la proposta.
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2.4.2. Escape Room i TIC: ludificant les mates
Es una proposta escrita per Javier Zarate (2018) adrecada a alumnes de cinqué de
primaria que pretén apropar les matematiques als alumnes d’'una manera dinamica i

divertida.

A partir d'un video de presentacié els alumnes avancaven a mesura que resolien

una prova matematica i aconseguien claus, gracies a les eines de www.wix.com, les

introduien per continuar. Finalment una vuitena prova els permetia accedir a la final.
Com a conclusid, va ser una experiéncia motivadora pels alumnes on el que va
comencar com una prova de les TAC a l'aula, va acabar servint per fer el repas
trimestral de l'assignatura de matematiques a cinque de primaria.

Un aspecte a remarcar de l'autor és que afirma que el seu rol com a docent és “és
solucionar petits dubtes academics i problemes “técnics™, tot i ser una activitat on
els alumnes avancen sense ser guiats, el professor també intervé si ho creu

necessari.

Pagina 12


http://www.wix.com/

EMERGENCIA CLIMATICA!”, Aina Bigas Valls
gamificacio a dins l'aula

3. Métode

3.1 Participants, caracteristiques principals dels alumnes i
contextualitzacio

El BreakOut Edu s’ha portat a terme, fins al dia d’avui a dues escoles publiques de
la comarca d’'Osona, I'escola Lloriana de Sant Viceng de Torelld i I'Institut-Escola
Marta Mata de Torell6 que tenen 30 i 12 anys respectivament des de la seva
inauguracio. Ambdues segueixen una linia d’escola innovadora, potenciant el treball
cooperatiu i els projectes. Esta previst que al llarg del curs escolar 2019/2020, es

dugui a terme a més escoles de la mateixa zona.

L’escola Lloriana, és un centre que des del curs 1988/1989 ofereix escolaritzacio al
poble, que consta de tres nuclis diferents. Actualment també acull els alumnes
d’Oris, ja que no té centre educatiu en el seu municipi. Es defineix per ser una
escola de poble, que té una sola linia per curs i compta amb un claustre de 14
docents entre Educacio Infantil i Educacié Primaria. A més d’un espai per a cada
nivell educatiu també disposa d’aules d’especialitats com: informatica, ciéncies,
plastica, musica, educacio especial, psicomotricitat i lectura. Compta amb un entorn
ric en naturalesa que permet enriquir el dia a dia dels infants i un pati adequat per a
cada etapa educativa, 3-6 i 6-12 anys.

L’Institut-Escola Marta Mata, es va inaugurar el curs 2007/2008, és una escola nova
que va néixer per la manca d’oferta educativa al poble tant d’Educacié Infantil i
Primaria com d’Educacid6 Secundaria Obligatoria, ja que amb pocs anys va
augmentar-ne la poblacio. Els primers quatre anys, mentre se’ls construia I'escola
nova, van estar amb moduls al pati de l'Institut Cirvianum de Torelld. El centre va
comencar amb nivells educatius molt baixos i a poc a poc han anat afegint cursos a
'escola, enguany els primers alumnes escolaritzats a p3, cursen 4t d’ESO al mateix
centre. Esta situada als afores de la poblacid. Actualment té 2 linies per curs,
excepte a un curs que son tres i a un altre que sén un. Es un centre gran i per tant a
meés de tenir una aula per cada curs també disposen d’espais d’especialitats com:
aula de musica, de tecnologia, de plastica, d’'idiomes, de ciéncies, gimnas i espais

per a desdoblaments i petits grups.

Pagina 13



EMERGENCIA CLIMATICA!”, Aina Bigas Valls
gamificacio a dins l'aula

En ambdos centres, els participants han estat alumnes de Cicle Superior, en el
primer un grup d’alumnes de cinqué i sisé barrejats, en una sola sessio, a més a
meés cal remarcar que aquesta escola és amb la qual s’ha dut a terme el projecte de
Fisikids, aixi doncs han fet un treball de 8 sessions prévies a I'activitat. A la segona

escola s’han fet quatre sessions 2 a cinqué i 2 a sisé.

3.2 Fases del procés de I’elaboracio de la proposta

S’han dividit les fases del procés en tres grans grups: disseny, creacio6 i aplicacio

de la proposta.

3.2.1-Disseny (Setembre - Octubre, 2019)
Abans de comencar es va fer un primer esbds de la idea general de I'activitat que
consisteix a preparar un espai, preferiblement una aula on un grup de 25 alumnes
com a maxim treballin en equip per aconseguir obrir els cadenats d’'una caixa on hi
ha les claus per sortir de I'aula. L’activitat estara dinamitzada per un video que ens
anira guiant i acompanyant en el joc. Els participants estaran organitzats en grups
de 3 a 5 alumnes que hauran de treballar en equip per aconseguir la clau que obra
la caixa. La caixa estara
tancada amb una tanca
de mdltiples cadenats.

Cada grup corresponent

a un color diferent, es

situara en una taula i

disposara del seguent

material:

Figura 3: Caixa utilitzada per fer el BrakOutEdu
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Figura 5: Disposicié del material damunt la taula Figura 4: Alguns del materials utilitzats per
fer el BreakOutEdu

e Sobres amb els diferents reptes: Cada sobre contindra un repte que els
alumnes hauran d’anar resolent dins un periode de temps establert que els
anira indicant un video dinamitzador de I'activitat.

e Ordinador: A l'ordinador hi haura oberta una pagina web fruit d’'una aplicacié
creada expressament pel BreakOut Edu que tindra com a objectiu principal
validar les respostes dels diferents reptes. A més també els permetra avancar
en el joc i si la seva resposta és correcta els proporcionara un seguit de
nameros que al final del joc formaran un codi.

e Paper i boligraf: Pergue hi anotin el que considerin necessari.

e Cryptex: El codi que hagin aconseguit a través de l'aplicacio els servira per
obrir el cryptex en el qual hi trobaran la clau per obrir el cadenat de la caixa.

Si aconsegueixen treure tots els cadenats, podran obrir 'aula i sortir-ne.

També cal tenir en compte la importancia de I'eleccié del tema, ha de ser un tema
que permeti fer reptes diferents i dinamics sense deixar de banda la importancia
gue sigui una tematica propera als nens i nenes als quals va adrecat i relacionada
amb el curriculum. A més es busca una activitat globalitzada que tingui la possibilitat
de treballar diferents ambits del curriculum i estigui relacionada amb el projecte
Fisikids, infants exploradors del mén que els envolta. Finalment es va escollir la

meteorologia i el canvi climatic.
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3.2.2: Creacio (Octubre - Novembre, 2019)

Aquest és el procés més llarg, primerament cal pensar un fil conductor (ANNEX 2)

de tot el joc, en aquest cas simula un procés de seleccié que busca un equip de

meteorolegs per entrar a formar part d’'un projecte que busca vida al planeta Mart

degut a la greu crisi climatica que pateix el planeta Terra, d’aqui neix el nhom del

BreakOut Edu “EMERGENCIA CLIMATICA”.

Simultaniament s’han portat a terme el desenvolupament de tres elements molt

importants:

e Reptes (ANNEX 3): Cal escollir primerament la quantitat i contingut dels

reptes, en aquest cas 6 reptes i 2 tests. Els dos primers anomenats test,
seran sobre aparells meteorologics i serviran per agafar la dinamica del joc i
abandonar els nervis i I'adrenalina que pot provocar la motivacio de fer
alguna activitat tant diferent. Es busca que siguin reptes diferents,
manipulables i que permetin connectar diferents ambits educatius del
curriculum (coneixement del medi natural, matematic, etc.). Cal que siguin
adequats a I'edat. Cada grup tindra els mateixos reptes perd alguns tindran
les respostes diferents. Les respostes hauran de ser introduides a I'aplicacié.
En primer lloc s'elabora un document a I'ordinador amb els diferents reptes
gue posteriorment seran impresos, retallats, plastificats i repartits als sobres
segons els colors dels grups corresponents.

Figura 6: Procés d'elaboracio dels reptes (retallant )
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e Aplicacio tecnologica: El programa va ser escollit gracies a I'assessorament
dels creadors del GeoEscape ClassRoom, entre d’altres, Pere Cornella,
mestre, pedagog i professor associat de la Universitat de Girona. Finalment
s’utilitza I'aplicacié Twine, a partir d’'una base proporcionada per Cornella, s’hi
fan un gran nombre de modificacions i adaptacions per aconseguir el

producte unic i final.

e Material: El suport economic de la
Fundacié Espavila a tot el projecte, =
ha permes comprar material
expressament per a [lactivitat.
Primerament es va elaborar una
lista i es va fer una cerca d’'on es
podien trobar els diferents elements
(la majoria es compraven a traves
d’'internet i calia tenir en compte la

data dentrega). Després de

e :
IR

demanar-ne un per fer la prova es :
. Figura 7: Material pel BreakOutEdu
va encarregar tot el material

(ANNEX 4).

Un cop acabat el procés simultani, es crea el video que servira per dinamitzar i
regular el temps de joc. El video contindra explicacions dels diferents reptes, compte
enrere del temps quan fan els reptes i els proporcionara uns codis per accedir als
diferents reptes, de manera que sense aquest no podran accedir a posar la resposta
del repte. S’elabora un guié i en Josep Maria Arimany Piella, en fa la gravacio. El
tema del temps per resoldre cada repte és delicat, es fa una valoracié aproximada i
s’haura de veure si funciona. Per acabar es va el muntatge amb el programa I-Movie
(ANNEX 5).

Finalment es fa una caixa gran amb tot el material creat ja acabat i a punt per

poder-lo transportar facilment i de manera organitzada a l'aula.
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3.2.2. Aplicacio (Desembre, 2019)

La posada en practica de 'activitat comenga amb la lectura prévia que introdueix el
fil conductor a I'entrada de I'espai on es desenvolupara el joc. Els participants entren
a l'aula i s’asseuen on els toca. Els alumnes seran agrupats en funcié dels criteris
del docent de 'aula que coneix més als nens i nenes.
Abans de comencar se’ls donen tres consells molt importants:

e Llegir molt i estar atents.

e No tocar res fins que ho digui el video.

e Treballar en equip per un objectiu cooperatiu, si un equip nho aconsegueix la

clau no es podra obrir la caixa.

Comenga amb la reproduccié del video que els acompanya durant tota I'activitat.
L’ideal seria que els docents no diguessin res perd tenint en compte que sén nens i
nenes d’entre 10 i 12 anys és possible que necessitin ajuda o consell, encara que

sigui nomeés de la dinamica del joc.

Al final tots els equips aconsegueixen obrir el cadenat i a dins la caixa hi troben la
clau per sortir. Hi ha la possibilitat de posar a dins la caixa algun detall pels alumnes

(adhesiu, xapa, punt de llibre...)

Si els grups no aconsegueixen tots els numeros per obrir el Cryptex, hi ha tres
variants possibles, una és que a dins hi hagi tots els codis de tots els equips, de
manera que quan un grup I'aconsegueix obrir obtenen els codis de tots.

L’altra opcio, si no disposem d’un limit molt tancat de temps de la sessio, un cop ha
acabat I'tltim repte és demanar als diferents equips que recordin 3 dels codis que
han anat apareixent en el joc i el docent un cop comprovat la validesa i la correccio
d’aquests, els proporcionara un numero que els hi falti. | finalment la tercera opcié
és que cada grup tindra a més del material damunt la taula mencionat a I'apartat
3.2.1 un full amb mots encreuats de tematica de meteorologia. Al final del joc, si

tenen 5 paraules correctes també obtindran un niamero.

Si cap dels grups obtenen el codi i per tant no poden accedir al paper amb tots els

codis, caldra utilitzar el segon o tercer recurs proposat anteriorment.
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3.3.Avaluacié
Tornant als objectius de [l'inici s'utilitzaran principalment dos instruments per
comprovar-los. A partir de dos formularis adrecats als alumnes i als docents i

I'observacio directa de la sessio.

El formulari, esta dividit en funcié dels aspectes a valorar:
VALORACIO GENERAL:

e Us ha agradat I'activitat?

e Heu trobat el tema interessant?
VALORACIO DEL TEMPS:

e Us ha passat rapid I'estona que ha durat I'activitat?

e Heu tingut temps suficient per resoldre tots els reptes?
VALORACIO DELS REPTES:

e Heu trobat facils els reptes?

e Quin repte heu trobat massa facil o dificil? Expliqueu perqué.
VALORACIO DE LA DINAMICA:

e Heu entes la trama de la historia?

e El video us ha servit per entendre millor el fil conductor?

e Us ha anat bé fer servir I'aplicacié a I'ordinador?

D’aquesta manera s’han valorat els diferents elements del BreakOut Edu. La majoria

de preguntes es demana que la valorin del 0 (Gens) al 10 (Molt).

En acabar les sessions de cada joc, es demanara a cada grup quin son els reptes
gue han respost correctament i quins no, per tal de veure si tenen o no aquell

contingut assolit.

A més a més es documentara amb fotografies que ajudin a representar el

funcionament de les diferents sessions del joc.
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4. Resultats

En total han participat 112 alumnes fins al dia d’avui a l'activitat. 56 de cinque i 56 de
sise. Cal destacar que son uns resultats preliminars, ja que esta previst que realitzin

aquesta activitat més alumnes de la comarca d’Osona al llarg dels proxims mesos.

Els resultats presentats a continuacio estan basats en dues enquestes de
GoogleForms. Una adrecada als alumnes participants del BreakOutEdu i I'altre als
docents que han observat I'activitat, en concret de 7. Han respost 'enquesta un total
de 93 alumnes (83%) i 6 docents (85,7%). Primer s'exposaran els resultats del

formulari respost pels alumnes i posteriorment breument els dels docents.

Per una banda dels alumnes que han respost I'enquesta n’hi ha 14 de I'escola

Lloriana i 79 de I'Institut-Escola Marta Mata, 56 dels quals cursen cinqué i 37 sise.

Primer s’exposaran els resultats generals obtinguts amb les 93 respostes al
formulari i seguidament una comparacié dels tres grups (5€ i 6e Escola Lloriana, 5é
Institut-Escola Marta Mata i 6€ Institut-Escola Marta Mata)

Comencant per la VALORACIO GENERAL, sobre si ha agradat el tema i I'han trobat
interessant, han sortit uns resultats molt positius on el 98,9% de les respostes
obtingudes han valorat entre 5 i 10 a les dues preguntes plantejades. A més a més
cal destacar que el 83,8% i 79,5% de participants han valorat amb un 9 o un 10 les

dues preguntes respectivament.

Us ha agradat I'activitat? Heu trobat el tema interessant?
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Grafic 2:Us ha agradat I'activitat? Grafic 1: Heu trobat el tema interessant?
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Continuant per la VALORACIO DEL TEMPS, on es plantejava si els havia passat de
pressa I'estona de l'activitat i si han tingut suficient temps per respondre els reptes,
en el cas de la primera pregunta, trobem 10 participants els quals han valorat la
rapidesa del temps amb una puntuacio inferior a 5, de totes maneres, cal destacar
les 45 persones que I'han valorat amb un 10, el 48,3%.

Pel qué fa a la pregunta del temps en relacio a la resolucié dels reptes, la majoria de
valoracions s’han decantat per valorar-lo amb una puntuacio d’entre 8 i 10,
concretament el 80% de les respostes enregistrades.

Us ha passat rapid I'estona que ha

< W oma Heu tingut temps de resoldre tots els
urat el Break Out?

reptes amb els minuts que deixava el

50 s
video?
40
40 33
30 30 27
20 =
20 14
10 10 = 7 &
0 1 0 1 1
0 ol 2 ° T _ am A A AR
Gens 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Molt Gens 1 2 3 4 5 6 7 8 g Mokt
Grafic 3: Us ha passat rapid I'estona que ha Grafic 4: Heu tingut temps de resoldre els
durat el BreakOut? reptes amb els minuts que deixava el video?

Seguint amb la VALORACIO DELS REPTES, tenint en compte si els han trobat
facils i en cas de trobar-ne algun de facil o dificil explicar-los, en general els
participants han valorat el nivell de dificultat amb una puntuacio entre 7 i 8 els més

destacables, amb 20 i 21 vots.

Heu trobat facils els reptes?
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Grafic 5: Heu trobat facils els reptes?
Com es pot veure a les figures seguents, fent una extraccié general dels reptes i

tests que els han semblat més facils en destaca el repte 01 i el repte 06, per contra,

els que han trobat més dificils han estat els dos primers tests i el repte 05.
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ESCOLA ESCOLA
. IEMARTA | IEMARTA IEMARTA | IEMARTA
FACUS | LLORIANA T \iaTa (5e) | maTa(se) | 1O °F ] HLORIANA |\ iaTa (se) | maTa(se) | 1O
{521 68) DIFiCILS (52 i62)
TEST1 2 3 1 8| [TEST1 0 12 8 20
TEST2 0 2 0 2| [esT2 0 6 7 13
REPTE 01 0 8 3 1| |repTEO1 2 1 0 3
REPTE 02 0 5 3 8| [repTE 02 0 1 0 1
REPTE 03 0 5 3 8| |[repTE 03 1 2 0 3
REPTE 04 0 3 4 7| |[rePTE 04 4 3 1 8
REPTE 05 0 a 2 6| |RerTE 05 4 8 5 17
REPTE 06 1 7 2 10| |REPTE 06 0 1 3 4
Figura 9:Quina reptes t'han semblat més Figura 8. Quins reptes t'han semblat
facils? més dificils?

Les respostes que justifiquen la seva tria han estat molt variades, la majoria
reflexionaven sobre el fet que no han llegit prou bé o voler anar massa rapid, d’altres
que no entenien el que se’ls demanava i alguns que plasmaven els conflictes a
causa del treball en equip. Molts alumnes de lInstitut-Escola Marta Mata van
justificar la dificultat dels tests dient que no havien treballat abans els aparells
meteoroldgics 0 no se’n recordaven. Algunes de les seves opinions envers el treball

cooperatiu van ser textualment:

-"Per a mi no eren tant dificils si m'escoltaven pero els meus companys no m'escoltaven”

- “El repte 5 per mi ha ser el més dificil perque cadescu del grup

anava per la seva i no ens vam parar a pensar.”

- “La de Sopa de Lletres a sigut molt facil i les altres an sigut dificil peré em

equnsagui” (hem aconseguit)

A continuacié la VALORACIO DE LA DINAMICA on es posa en gqiestio la trama de

la historia, la comprensid i utilitat del video i de I'aplicacié a I'ordinador.

Heu entésla tramade la historia? El video us ha servit per entendre
70 millor el fil conductor i la feina a fer?
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Gens 1 2 3 4 5 & 7 ] % Mok Gens 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Grafic 6: Heu entes la trama de la historia? Grafic 7:El video us ha servit per entendre
millor el fil conductor i la feina a fer?
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Us ha anat bé fer servir l'aplicacié a
I'ordinador?
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Grafic 8: us ha anat bé fer servir I'aplicaci6 a I'ordinador?

En els tres casos, sobresurt la valoracio de “Molt” que li han donat els participants

en els tres casos superant el 60%.

Finalment a la pregunta oberta i opcional d’escriure un comentari, tots els
participants han fet una valoraci6 molt positiva i satisfactoria envers la proposta.
Se’n destaca alguna de les aportacions fetes, cal remarcar que ells van anomenar el

joc “Escape Room”, ja que s6n més coneguts que el BreakOutEdu:

-"L' escape room ha set un dels millors que he fet en la meva vida i la
aina i els seus companys han fet un bon escaperrom i ho heu explicat

molt be eu fet un gran esforg i us felicito a tots”.
- “M'ho he passat molt be, i tambe m'ha agradat molt trabellar amb grup”

- “La veritat no tinc res per dir lu unic que puc dir es que va ser molt divertit pero jo

m'esperava llaminadures en la caixa.”

A continuacié una mostra dels resultats comparant les valoracions amb els tres
grups d’alumnes on s’ha dut a terme I'activitat (una a I’'Escola Lloriana, dues a 5¢& de
'lE Marta Mata i dues a 6¢& de I'lE Marta Mata).

En relaci6 a la VALORACIO GENERAL, els tres grups coincideixen amb una
valoracio molt superior al 5. Cal destacar que al grup de 6& és on es mostra més

repartida la valoracié que han donat els participants.
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Us ha agradat I'activitat? Us ha agradat I'activitat? Us ha agradat I'activitat?
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Grafic 9: Comparaci6 "Us ha agradat I'activitat?"
Heu trobat el tema interessant? Heu trobat el tema interessant? Heu trobat el tema interessant?
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Grafic 10: Comparacié "Heu trobat el tema interessant?"

Seguint amb la VALORACIO DEL TEMPS, tant del que disposaven per resoldre els
reptes com el conjunt de l'activitat, per una banda el grup de cinqué de I'lE Marta
Mata, és el que ha valorat tenir menys temps suficient per resoldre els reptes, per
altra banda proporcionalment és grup de I'escola Lloriana el que ha puntuat més alt
la questio sobre si els ha passat més de pressa I'estona, on 10 alumnes de 14 han
puntuat la pregunta amb un 9 o un 10.

Heu tingut temps de resoldre tots els Heu tingut temps de resoldre tots els Heu tingut temps de resoldre tots els
reptes amb els minuts que deixava el reptes amb els minuts que deixava el reptes amb els minuts que deixava el
video? video? video?
6 20 17 14
2 . 12
* 1 10
3 10 7 8 I
2 5 7
5 il 4
: 0 o o o ) ) 0 6 0 L 0 N ‘ z . . J (2}7 o = R TR
G 1 2 3 4 5 6 Gens 1 2 3 4 5 6 F 8 ) Molt G 1 2 3 4
ESCOLA LLORIANA IE MARTA MATA (5€) IE MARTA MATA (6¢€)

Grafic 11: Comparacio "Heu tingut temps de resoldre tots els reptes?"”
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Us ha passat rapid I'estona que ha
durat el Break Out?

Us ha passat rapid I'estona que ha
durat el Break Out?

Us ha passat rapid I'estona que ha
durat el Break Out?
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Grafic 12: Comparacié "Us ha passat rapid I'estona que ha durat el BreakOut?"

La VALORACIO DELS REPTES es pot observar unes linies amunt quan s’ha parlat

de la valoracio en general. Cal destacar que per una banda els alumnes de cinqué

de I'lE Marta Mata han trobat els reptes més dificils que la resta dels grups. Per altra

banda, el mateix grup son els que han etiquetat com a més facils els reptes.

Heu trobat facils els reptes?

Heu trobat facils els reptes?
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Heu trobat facils els reptes?

ESCOLA LLORIANA

IE MARTA MATA (58)

IE MARTA MATA (68)

Grafic 13:Comparacié "Heu trobat facils els reptes?"

Finalment la VALORACIO DE LA DINAMICA, res a destacar, com s'ha pogut

observar amb el grafic general, tots els participants han valorat aquests aspectes

molt positivament, de fet només un participant de sisé ha valorat la tercera pregunta

amb un 4.

Heu entés la trama de la historia?

Heu entésla tramade la historia?

O r P weEw e N0 B

Heu entésla trama de la histéria?
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ESCOLA LLORIANA

IE MARTA MATA (58)

IE MARTA MATA (68)

Grafic 14: Comparacié "Heu entés la trama de la historia?"
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El video us ha servit per entendre
millor el fil conductor i la feina a fer?

El video us ha servit per entendre
millor el fil conductor i la feina a fer?

El video us ha servit per entendre
millor el fil conductor i la feina a fer?

ESCOLA LLORIANA

IE MARTA MATA (58)

IE MARTA MATA (68)

Grafic 15:Comparacié "El video us

ha servit per entendre millor el fil conductor i la feina a fer?"

Us ha anat bé fer servir I'aplicacié a

Us ha anat bé fer servir I'aplicacié a

Us ha anat bé fer servir I'aplicacié a
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12 a5 25
10 g 39
10 35 20 ¢
8 30
25 15
c 2
10
4 15
2
2 — | ’2 4 g 2
[} [ [ [} [} [} o [ l 0 (Y 0 0 (4 =2 * * X o 0 o o 1 0 o
0 n — 0 ° - W
Gens 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Mokt Gens 1 2 3 4 s 6 7 8 S Molt 4 5

ESCOLA LLORIANA

IE MARTA MATA (58)

IE MARTA MATA (68)

Grafic 16: Comparacié "Us ha anat bé fer servir I'aplicacié a lI'ordinador?"

Per acabar els resultats, destacar les respostes molt positives dels docents a les

preguntes exposades anteriorment. A continuacio els diferents grafics a les diferents

preguntes:

Us ha agradat I'activitat?

Heu trobat el temainteressant?

6 m omow b o ow

L T Y

a5

35

25

15

05

Us ha passat rapid I'estona que ha
durat el Break Out?

Us ha anat bé fer servir I'aplicacié a
I'ordinador?

Creieu que els continguts sén
adaptats pera nensi nenes de Cicle
Superior?

35

25

L T

15

05

Heu tingut temps de resoldre tots els
reptes amb els minuts que deixavael
video?
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Heu trobat facils els reptes?
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Grafic 17: Resultats obtinguts amb el formulari dels docents

En aquest formulari s’hi ha afegit la pregunta de si han trobat els continguts
treballats adequats a I'edat dels infants, com es pot veure, el 100% de les repsostes

enregistrades I'’han puntuat amb un 9 o un 10

Seguidament els reptes i tests resolts de cada grup, durant les 5 sessions

analitzades en aquest article.

ESCOLA LLORIANA (5¢ i 68)

grup T1 T2 R1 R2 R3 R4 R5 R6
X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X

Figura 10: Reptes resolts Escola Lloriana

INSTITUT-ESCOLA MARTA MATA (5eA)

grup

T1

T2

R1

R2

R3

R4

R5

R6

X

X

X

X

X
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X X X X X
X X X X X X X
X X X
X X X X X X
X X X X X
Figura 11Reptes resolts IE Marta Mata (5¢A)
INSTITUT-ESCOLA MARTA MATA (5eB)
grup T1 T2 R1 R2 R3 R4 R5 R6
X X X X X
X X X X X
X X X X X X
X X X
X X X X X X
X X X X X X X
Figura 12:Reptes resolts IE Marta Mata (5eB)
INSTITUT-ESCOLA MARTA MATA (6¢€ A)
grup T1 T2 R1 R2 R3 R4 R5 R6
X X X X X X
X X X X X X X
X X X X X X
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X X X X
X X X
X X X X X X

Figura 13Reptes resolts IE Marta Mata (6€A)

INSTITUT-ESCOLA MARTA MATA (6¢ B)

grup T1 T2 R1 R2 R3 R4 R5 R6
X X X X
X X X X X
X X X X X
X X X X X X X X
X X X X
X X X X X X X

Figura 14Reptes resolts IE Marta Mata (6€B)

Com es pot observar a les taules anteriors, només un sol grup de cada sessio
(excepte el primer a I'Escola Lloriana) va aconseguir tots els codis per obrir el

cryptex.

A continuaci6 algunes imatges de les diferents sessions.
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ESCOLA LLORIANA

Figura 15:Recull fotografic sessié Escola Lloriana
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INSTITUT-ESCOLA MARTA MATA (5€)

Figura 16: Recull fotografic sessié IE Marta Mata (5€)

INSTITUT-ESCOLA MARTA MATA (6€)

Figura 17: Recull fotografic sessié IE Marta Mata (6€&)
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5. Discussio i conclusions
Els objectius d’aquest treball eren dos:
e Consolidar un aprenentatge sobre meteorologia tot acabant un projecte
d’'una manera dinamica i divertida.
e Crear un recurs educatiu que fomenti el treball cooperatiu i col-laboratiu

i que sigui atractiu i funcional.

Per valorar I'assoliment o no del primer objectiu, ens fixem amb els grafics 1, 3, 13 i
les figures 8, 9, 10, 11, 12, 13 14.

Fixant-nos amb les taules dels reptes i tests resolts ( figures 10, 11, 12, 13 i 14)
correctament exposats a l'apartat de resultats, es pot comprovar que en general, la
majoria de grups van saber fer la majoria de reptes. Aixi doncs, tot i no poder-ho
confirmar amb precisio, era un treball en grup i és possible que algun membre no ho
sabés fer pero al treballar en equip contava com que si, aixi doncs es podria afirmar
gue s'ha assolit el primer objectiu proposat, els alumnes han consolidat uns
aprenentatges, en aguest cas sobre meteorologia. A més a més a través de la
gamificacio s'ha pogut dur a terme d'una manera ludica. Tal com es pot veure als
grafics 1 i 3, en general l'activitat ha agradat molt i I'estona als participants els ha
passat molt de pressa, el 66,6% de respostes enregistrades la valoraven amb un 9 o
un "Molt". De totes maneres només un grup de cada sessié va aconseguir tots els
numeros per poder obrir el cadenat, per una banda podriem pensar que el nivell de
les diferents activitats proposades és dificil pero per l'altre ja esta fet expressament,
ja que per ells també és interessant que alguna cosa els sembli més dificil o hi hagin
de dedicar més estona a pensar, tal com es pot observar a les figures 8 i 9 i al grafic
5013.

Observant les preguntes de la valoracié general sobre si ha agradat I'activitat (grafic
1), han sortit molts bons resultats a tots els grups, aixi doncs s'entén que si ha
agradat l'activitat també ajuda a assolir I'objectiu primer. Quan ens agrada una cosa,
sovint ens motiva, hi ha molts articles com els de Moreno (2019), Borrego,
Fernandez, Blanes i Robles (2017) o Tirado, Santos i Tejero-Diez (2013) afirmen en
el seu article que quan hi ha motivacio els resultats incrementen. El mateix article

relaciona la motivaci6 amb altres factors com les idees o coneixements previs, ja
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gue el fet de veure que tu mateix te'n vas sortint, a poc a poc augmenta la motivacio
i les ganes per superar els altres reptes, encara que siguin més complicats. Es per
aquest motiu que tal com es veu al grafic 13, a la pregunta sobre si han trobat els
reptes facils, la majoria de participants I'han valorat amb un 7 o un 8, per tant alguns
els han trobat més dificils que d'altres, fet que fa que els hagi agradat, ja que se
n'han sortit pero en alguns han hagut de pensar més.

De totes maneres, a la taula on es comparen els resultats dels diferents grups de la
mateixa pregunta el grup de 6e és el que generalment I'ha puntuat més baix,
coincideix amb el fet que és I'Gnic grup que no han treballat previament el tema de la
meteorologia, possiblement com que no partissin dels mateixos sabers treballats
anteriorment que els altres no estaven tan motivats i han trobat els diferents reptes
més complicats i fins a la pregunta de si “ha agradat I'activitat” no I'han puntuat amb

uns valors tant alts com els altres grups.

L'assoliment del segon objectiu el valorem a partir dels grafics 2, 4, 5,6, 7i 8 i les
figures 15, 161 17.

Com es pot observar a les imatges de les figures 15, 16 i 17, els alumnes van
treballar en tot moment de manera cooperativa i en equip, fet que fa assolir la
primera part del segon objectiu (fomentar el treball cooperatiu i col-laboratiu). Tot i
gue algun grup va reflexionar posteriorment tenir algun problema pel que fa a la
coordinacio entre els membres. Aspecte positiu a destacar, ja que és important que
siguin conscients del seu propi procés d'aprenentatge i les dificultats i els reptes que
suposa formar part d'un equip de treball.

Per valorar la segona part ens fixem en dos aspectes, la part atractiva i la part
funcional. L'atractivitat la valorem amb el grafic 1, 2, 9, 10. Generalment tots els
participants han valorat aquesta pregunta amb una puntuacié molt alta, aixi doncs
podem concloure que l'activitat ha estat atractiva, ja que ha agradat. | no només
l'activitat sind la tematica també I'han considerat interessant. De nou, el grup de sise
és el que I'ha valorat amb una puntuacié més variada. Si ens fixem amb la pregunta
"Heu trobat el tema interessant?" Per una banda el 92,8% d'un grup i el 87,2% I'han
valorat amb un 9 o un "Molt" i per altra banda només un 62,5% I'nan valorat amb la
mateixa puntuacio del grup de sise. No és un mal resultat, pero és remarcable que

el percentatge és més baix respecte als altres dos grups.
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Per continuar amb l'apartat de funcionalitat, es pot comprovar amb els grafics que
tracten sobre la dinamica de l'activitat, concretament els 6, 7, 8, 14, 15 i 16.
Generalment als 3 aspectes han sortit resultats molt positius sense gaires variacions
als tres grups. Es podria afirmar que el material creat és funcional, els participants
han entes la trama de la historia que estava explicada a partir de tres llocs: el video,
I'aplicaci6 de l'ordinador i els diferents reptes. També han trobat atil el video i
I'aplicacio els ha funcionat correctament.

Aixi doncs el segon objectiu també queda complert.

Per concloure, el resultat general és un resultat molt satisfactori i s'ha pogut veure a
partir del recull de diferents resultats tant dels alumnes com dels docents.

De totes maneres, hi ha algun punt a millorar per una proxima posada en practica:

- Fer el video més acurat: el video va ser I'Gltima part a elaborar i hi caldria una
repassada per perfilar detalls com pujades de volum o canvis de canco.

- Afegir al formulari alguna reflexié sobre el treball en grup i el propi
aprenentatge.

- Modificar una mica el temps dels reptes, ja que a alguns grups els ha faltat i
d'altres els ha sobrat. Hi ha algun repte com el 3 i el 6 que majoritariament
tots els grups van resoldre amb menys temps del proporcionat, aixi doncs es
podria reduir.

- Caldria buscar algun sistema per tal que quedin gravades les respostes dels
diferents reptes de cada grup, d'aquesta manera seria més facil avaluar
I'activitat i veure quins continguts cal reforcar o no han quedat del tot assolits.

- Es una activitat lenta de preparacio, ja que hi ha molts elements i material a
tenir en compte (sobres, ordinador, aplicacio...), potser si es comparessin
tauletes ja amb la carpeta amb l'aplicacio, seria meés facil.

Amb relacié a l'estat de I'art on s’han exposat dos exemples de gamificacié dins
'aula, cal destacar que juntament amb el BreakOut Edu exposat al llarg de l'article,

tots tres conclouen que és una manera de gamificar 'educacié de forma motivadora
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i en els tres casos ha donat uns resultats molt satisfactoris tant de dinamica com de

preparacio.

A més el rol del docent amb grups d’edat més reduits com és un grup de primaria,
igual que Zarate (1018) afirma que: “La meva funcié al llarg de [lactivitat és
solucionar petits dubtes academics i problemes “técnics”. En el cas descrit al llarg
del text, coincideix en el paper del mestre/a segurament en ser alumnes més petits
necessiten més ajuda en quant a I'organitzacié, ja que per ells és una cosa nova i

sovint sGn mes insegurs.

A tall de conclusio final, ha estat un treball molt enriquidor, que demostra de nou la
relacié entre la motivacié amb els aprenentatges i la predisposicié de I'alumnat i la

importancia d’haver fet una treball previ a I'activitat.
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“Los juegos nos desafian para un mejor uso de nuestras fortalezas y
eliminan el miedo al fracaso, mejorando nuestras posibilidades de
éxito. Los buenos juegos apoyan la cooperacion social y la
participacion civica a gran escala.”

Jane McGonigal
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