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1. Titulo do proxecto

O titulo do proxecto é ArgaQuest, que é tamén o nome do xogo. O titulo que ten
orixinalmente no Plan Proxecta é: “Xogo en lifia colectivo para a aprendizaxe e practica
do vocabulario galego”.

2. Introducion

21. Contexto. Analise da situacion sociolingiiistica do centro

O noso centro educativo atdpase situado na cidade da Corufia, nun contexto urbano no
que o uso social da lingua galega ten unha presenza menor que noutras areas do
territorio galego. Diversos estudos mostran como nas grandes cidades o galego perde
terreo como lingua habitual de comunicacion, especialmente entre a poboacién mais
nova e nos espazos informais.

Esta realidade reflictese tamén no dmbito escolar. Ainda que o alumnado recibe
formacién en lingua galega e desenvolve as competencias linglisticas correspondentes
ao seu nivel educativo, o seu uso espontaneo nas interacciéns cotias dentro do centro
é limitado. Se ben é frecuente a asistencia de alumnado de concellos limitrofes, sobre
todo na Formacién Profesional, que tefien como primeira lingua o galego, o castelan é
o idioma principal de comunicaciéon entre o alumnado. Acontece o mesmo entre o
profesorado, con alguin sector que si o usa habitualmente para se comunicar entre si.
Con todo, o idioma galego é o empregado por defecto nos escritos oficiais. Por isto, en
moitos casos o galego percibese como unha lingua vinculada principalmente ao ambito
académico, mentres que noutras situacidns comunicativas o alumnado tende a
empregar maioritariamente o castelan.

Cémpre ter en conta tamén que o centro conta cunha presenza significativa de
alumnado procedente doutros paises, o que configura unha comunidade educativa
diversa desde o punto de vista linglistico e cultural. Esta realidade constitie unha
riqueza para o centro, mais ao mesmo tempo supén o reto de facilitar procesos de
integracion linguistica que lle permitan ao alumnado achegarse a lingua galega e
empregala na vida escolar.

Por outra banda, o alumnado desenvolve unha parte importante da suUa
actividade comunicativa e de ocio en contornas dixitais, como videoxogos, plataformas
en lifia ou aplicacions mobiles. Nestes espazos, a presenza do galego continda sendo
relativamente reducida, o que limita as oportunidades de uso da lingua en contextos
motivadores e préximos aos intereses da mocidade.

Ante esta realidade sociolinglistica, resulta necesario promover iniciativas que
incorporen o galego a novos espazos de uso e que favorezan unha relacion mais natural
e positiva coa lingua.

2.2. Xustificacion do proxecto

Co obxectivo de contribuir @ dinamizacion do galego, este proxecto propdén o
desenvolvemento dunha ferramenta dixital de caracter ludico orientada & practica e
ampliacion do vocabulario en lingua galega. A proposta baséase nunha dinamica de
X0go interactiva que promove a participacion do alumnado e favorece o uso da lingua
nun contexto motivador e proximo aos seus intereses. A través dunha estrutura
baseada en retos linguisticos e nun sistema de participacién entre xogadores,
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preténdese crear un espazo de interaccién no que o galego se empregue de maneira
natural, asocidandoo a experiencias positivas vinculadas ao lecer, a aprendizaxe e a
colaboracién entre iguais.

O proxecto pretende aproveitar o potencial educativo das tecnoloxias dixitais
para crear novos ambitos de uso da nosa lingua dentro e féra do centro educativo. A
incorporacién do galego a contornas tecnoldxicas atractivas para o alumnado contribue
a reforzar a sUa presenza en espazos de socializacion habituais para a mocidade e
favorece unha percepciéon mais préoxima, util e actual da lingua.

Asi mesmo, ArgaQuest promove o enriquecemento do vocabulario do alumnado
ao incorporar ferramentas de consulta que permiten validar e descubrir novas palabras.
Deste xeito, o proxecto non sé fomenta o uso activo do galego, senén tamén o
desenvolvemento da competencia léxica e a curiosidade polo idioma.

Outro dos elementos relevantes do proxecto é o seu cardcter cooperativo e
interdisciplinario, xa que implica alumnado de diferentes etapas educativas na creacién
e desenvolvemento da ferramenta, como detallaremos posteriormente.

En definitiva, ArgaQuest pretende contribuir & dinamizacion da lingua galega a
través dunha proposta innovadora que combina tecnoloxia, aprendizaxe e participacion
activa do alumnado, favorece a presenza do galego en novos espazos de interaccion e
promove unha relacion mais préxima e positiva coa lingua dentro da comunidade
educativa.

A creacion dun recurso tecnoléxico propio desenvolvido polo alumnado converte
o proxecto nun exemplo de innovacion educativa que integra dinamizacién linguistica,
competencia dixital e aprendizaxe baseada en proxectos.

3. Obxectivos desefiados en funcion das necesidades detectadas

O proxecto formula unha serie de obxectivos orientados a fomentar o uso activo da
lingua galega dentro da comunidade educativa, especialmente entre o alumnado. Estes
obxectivos pretenden responder as necesidades detectadas no contexto
sociolinguistico do centro e promover novas oportunidades de uso do galego en espazos
atractivos para a mocidade.

3.1. Obxectivos a curto prazo

* Promover o uso da lingua galega en contextos ludicos e interactivos que resulten
atractivos para o alumnado.

» Favorecer a ampliacion e o enriquecemento do vocabulario en lingua galega
mediante actividades baseadas en retos linguisticos.

* Integrar o galego en contornas dixitais e tecnoldxicas empregadas habitualmente
polo alumnado.

» Fomentar a participacion activa do alumnado no desenvolvemento de iniciativas
relacionadas coa dinamizacion linguistica.

» Implicar o alumnado de diferentes etapas educativas nun proxecto comun que
combine aprendizaxe, creatividade e tecnoloxia.
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* Promover o cofiecemento e uso de recursos linglisticos de referencia, como
ferramentas de consulta léxica e dicionarios.

* Crear un recurso educativo dixital propio do centro que poida ser utilizado como
ferramenta de dinamizacion linglistica nas aulas.

3.2. Obxectivos a longo prazo

* Incrementar progresivamente o uso espontaneo da lingua galega nas interaccions
entre o alumnado dentro do centro educativo.

* Consolidar a presenza do galego en actividades vinculadas as tecnoloxias da
informacién e da comunicacién.

» Favorecer unha percepcion positiva da lingua galega como vehiculo de comunicacién
util, actual e adaptado aos intereses da mocidade.

» Promover a continuidade e evolucion do proxecto como recurso educativo estable
dentro da dinamica do centro.

« Estender o uso da ferramenta desenvolvida a diferentes materias, niveis educativos
e actividades complementarias.

» Contribuir & creacion dunha cultura de centro que valore e fomente o uso da lingua
galega en diferentes ambitos da vida escolar.

* Facilitar a integracién linguistica do alumnado procedente doutros contextos
culturais mediante actividades participativas en lingua galega.

4. Actividades de dinamizacion da lingua galega propostas

O proxecto estruturase arredor dunha serie de actuacidns orientadas a promover o uso
activo da lingua galega a través de dinamicas ludicas, colaborativas e tecnoldxicas. As
actividades previstas combinan o proceso de creacion da ferramenta dixital co seu uso
como recurso educativo e coa implicacion directa do alumnado na sua definicion,
desenvolvemento e difusién.

Este enfoque permite que o alumnado participe activamente no proceso de
creacién dun recurso propio do centro, ao tempo que se fomenta o uso do galego en
contextos de interaccién real e en contornas dixitais.

41. Propostas estratéxicas de actuacions a curto prazo

Ao longo do curso académico desenvélvense as seguintes accidns orientadas a posta
en marcha do proxecto:

» Deseno e desenvolvemento da aplicacion ArgaQuest: O alumnado do ciclo
formativo de Desenvolvemento de Aplicacions Web (DAW) encargouse do desefio e
desenvolvemento da aplicacion ArgaQuest, asi como do seu despregamento nun
aloxamento publico que permite o acceso a través de internet.

ArgaQuest é un xogo multixogador en lifia orientado a practica e ampliacién do
vocabulario en lingua galega. En cada partida os xogadores reciben un conxunto
de letras (vogais, consoantes e comodins) e deben formar palabras en galego nun
tempo limitado, co que obtefien puntos en funcién da sua lonxitude. As palabras
introducidas son validadas automaticamente contra o dicionario da Real Academia
Galega. O xogo permite a participacion de varios xogadores, tanto nunha aula
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como a distancia, e incorpora un modulo de intelixencia artificial que pode actuar
como xogador adicional. Esta dinamica competitiva, ludica e cunha interface
atractiva, contribue a reforzar o uso do galego nun contexto actual.

* Creacion da identidade visual do proxecto: O alumnado de 3.° da ESO creou o
desefo da identidade grafica do proxecto e elaborou propostas de logotipo e outros
elementos visuais.

» Definicion das normas do xogo e das caracteristicas da aplicacion: Na fase inicial
do proxecto organizaronse sesions de reflexién e recollida de propostas entre o
alumnado co obxectivo de definir as caracteristicas da aplicacion e as normas
basicas do xogo. Para este fin elabordronse enquisas que permitiron cofiecer as
preferencias do alumnado respecto das dindmicas de xogo, das funcionalidades da
aplicacion e dos elementos que poden facer a experiencia mais atractiva. Esta
informacidén serviu como base para orientar o desefio da ferramenta. O alumnado
de 4.° da ESO elaborou tamén as normas finais do xogo e as instruciéns para os
usuarios.

* Proceso participativo para a eleccion do nome e do logotipo: O alumnado de 1.°
de FP Basica de Informatica e Comunicacidns seleccionou o logotipo final entre as
propostas creadas polo alumnado de 3.° da ESO e estableceu o nome do xogo.

» Fase de probas e avaliacion da aplicacidon: Unha vez dispofiible unha primeira
version funcional da ferramenta, estanse a realizar sesions de probas nas que o
alumnado de FP basica experimenta co funcionamento da aplicacién para detectar
posibles erros e propoier melloras.

» Sesions de uso do xogo nas aulas: A aplicacion empregarase en diferentes sesions
de aula como actividade de dinamizacidn linguistica, e promove o uso do galego a
través dunha dinamica participativa e ludica.

» Actividades de difusion dentro do centro: O alumnado de FP basica colaborara na
elaboracion de materiais de difusién do proxecto (publicaciéns na web do centro,
redes sociais ou noutras canles dixitais) para dar a cofiecer a iniciativa entre o resto
da comunidade educativa. O alumnado do ciclo de DAW realizou unha presentacion
a outros grupos da familia de informatica para explicar os detalles técnicos do
produto desenvolvido.

» Conmemoracion do Dia das Letras Galegas. Con motivo da celebracién do Dia das
Letras Galegas organizarase no centro unha xornada especial de dinamizacién
lingliistica na que, entre outras actividades, se realizara a presentacién oficial da
aplicacion ArgaQuest @ comunidade educativa. Durante esta xornada levarase a
cabo unha partida colectiva na que participara todo o alumnado do centro, co que
se promove o uso do galego nun contexto ludico e participativo.

4.2. Propostas estratéxicas de actuacions a longo prazo

Ademais das accidns previstas para o curso de implementacién, o proxecto contempla
unha serie de lifias de continuidade orientadas a consolidar e ampliar o seu impacto:

* Mellora e evolucion da aplicacion en cursos posteriores. O proxecto contempla
a posibilidade de continuar e ampliar o desenvolvemento da aplicacién en cursos
académicos posteriores, e integralo como unha lifia de traballo en futuros
proxectos educativos do centro. O alumnado dos vindeiros cursos podera participar
na incorporacion de novas funcionalidades, co que se garante a sua evolucién e
adaptacion as necesidades da comunidade educativa.
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* Integracion progresiva nas actividades do centro: O recurso podera empregarse
en diferentes materias, proxectos ou actividades relacionadas coa dinamizacion da
lingua galega.

» Difusion da experiencia educativa: Os resultados do proxecto e os recursos
elaborados poderan difundirse a través da web do centro, redes educativas ou
encontros de innovacion educativa, co obxectivo de compartir a experiencia con
outros centros.

« Consolidacion do recurso como ferramenta de dinamizacion linglistica: A longo
prazo, ArgaQuest podera consolidarse como un recurso educativo estable dentro
das iniciativas de promocion da lingua galega en calquera centro de Galicia, co que
se contrible a creacion de novos espazos de uso da lingua dentro da comunidade
educativa.

5. Organizacion, desenvolvemento e metodoloxia

O desenvolvemento do proxecto baséase nunha metodoloxia de traballo colaborativa e
participativa que combina o uso de ferramentas tecnoldxicas co traballo en equipo
entre alumnado de diferentes etapas educativas.

Para a organizacién do proxecto empregouse a metodoloxia Scrum, un modelo de
traballo axil amplamente utilizado no dmbito do desenvolvemento de software. Esta
metodoloxia permite estruturar o traballo en fases de sucesivas chamadas sprints. En
cada sprint definense un conxunto de tarefas concretas que deben ser completadas por
cada membro do equipo dentro do prazo establecido, entregando os produtos finais ou
prototipos correspondentes a esas tarefas.

A aplicacion desta metodoloxia axil no contexto educativo facilita tamén que o
alumnado adquira competencias relacionadas coa planificacion e organizacién do
traballo, a colaboracién e a responsabilidade compartida no desenvolvemento dun
proxecto comun. No marco desta metodoloxia definironse diferentes roles dentro dos
equipos de traballo. Esta organizacion permitiu avanzar de maneira progresiva no
desenvolvemento da aplicacidén, revisar periodicamente os resultados obtidos e
introducir melloras de forma continua.

Paralelamente ao desenvolvemento técnico da aplicacion, o alumnado doutras
etapas educativas participou en tarefas complementarias relacionadas co desefio da
identidade visual do proxecto, a definicion das caracteristicas da aplicacién, a
realizacién de probas de funcionamento e a difusién da iniciativa dentro do centro etc.,
como xa se comentou no punto 4.1.

6. Xestion e calendario

Para a organizacion e seguimento das tarefas empregouse a ferramenta de xestion de
proxectos ClickUp, na que se rexistraron as diferentes tarefas que compoiiian cada
sprint. En cada tarefa especificdbase a sla descricién, a data prevista de comezo e
finalizacion, asi como o alumno ou grupo de alumnado responsable da sua realizacidn.
Esta ferramenta permitiu visualizar o estado do proxecto en todo momento, coordinar
o traballo entre os diferentes membros do equipo e fomentar a responsabilidade
individual no cumprimento dos obxectivos establecidos.
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O proxecto iniciouse no mes de novembro e a fase principal de desenvolvemento
da aplicacion prolongouse ata o 1 de marzo, momento no que o alumnado de DAW
finaliza a sUa actividade lectiva no centro para continuar a stda formacion na empresa.
A partir dese momento, o proxecto continla cunha fase centrada nas probas de
funcionamento da aplicacién, na difusiéon e na organizacion das actividades finais de
dinamizacién linguistica.

A planificacién do proxecto distriblese ao longo do curso académico segundo a
seguinte organizacion temporal (achéganse ligazéns ao detalle de cada tarefa xa

desenvolvida):

Trimestre Actividades principais

1 [o)
trimestre

2.°
trimestre

3 o
trimestre

Estudo inicial e viabilidade: Identificacién do problema e usuario, andlise
de oportunidades, ideacidén, validacidn, sostibilidade do proxecto,
creacion do modelo de negocio, recursos e viabilidade e comunicacién e
posta en funcionamento.

Organizacién de equipos de traballo, roles e planificacion das tarefas en
sprints.

Definicion do nome do x0qgo, regras do xogo, identidade visual e logotipo.

Desefio da interface da aplicacion, modelo de datos e definicién da API.

Formacion ao alumnado por parte do profesorado, nas tecnoloxias
necesarias para o desenvolvemento da aplicacion.

Inicio do desenvolvemento dos primeiros prototipos.

Desenvolvemento das funcionalidades principais no frontend e backend.

Analise e programacion da conexion co dicionario da Real Academia
Galega para a validacion das palabras.

Desenvolvemento do mddulo de intelixencia artificial para ampliar as
posibilidades de interaccion dentro da aplicacién.

Realizacion de probas de uso con outros grupos do centro.

Publicaciéon da aplicacion nun aloxamento web publico.

Difusién do proxecto dentro da comunidade educativa: presentacidns,
videotitoriais, redes sociais, prensa etc.

Organizacién dunha xornada de dinamizacién linglistica con motivo do
Dia das Letras Galegas, na que se presentara oficialmente o xogo e se
realizara unha partida colectiva entre todas as aulas do centro.

Avaliacién final do proxecto e analise do seu impacto na comunidade
educativa.
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7. Recursos humanos implicados no desenvolvemento do proxecto

7.

Profesorado participante. Funcions e tarefas

O desenvolvemento do proxecto conta coa participacion de profesorado de diferentes
departamentos do centro, o que permite integrar cofiecementos de ambitos diversos
como a informatica, a expresion grafica, a lingua galega ou a orientacion laboral. Esta
colaboracion interdisciplinaria favorece unha visién global do proxecto e facilita a
implicacion do alumnado de distintas etapas educativas.

As funcions do profesorado participante distriblense do seguinte xeito:

Profesorado
Fernando
Rodriguez
Diéguez

Laura Ramos
Cuba

Marta Lucia
Iglesias
Gomez

Francisco
Jaureguizar
Ortiz de
Zarate
Verodnica
Bravo Alonso

A colaboraciéon

Departamento
Informatica

Lingua e
Literatura
Galega (e
EDLG)

Formacion e
Orientaciéon
Laboral

Artes Plasticas

Sistemas e
Aplicacions
Informaticas

Funcions
Coordinar o proxecto e asesoramento ao
profesorado.
Coordinar o desenvolvemento técnico da

entre oS

aplicacion.

Contratar e xestionar o aloxamento web da
aplicacion e da APl de intelixencia artificial
empregada no proxecto.

Establecer canles de difusidn do proxecto.

Coordinar o aspecto linguistico do proxecto.
Supervisar o uso correcto da lingua galega nos
materiais e na aplicacion.

Coordinar as actividades co alumnado de
secundaria relacionadas coa definicion de
funcionalidades da aplicacién e coa redaccion
das instruciéns do xogo.

Coordinar o proxecto.

Realizar o estudo de mercado.

Analizar a viabilidade do produto e apoiar a
definicion das caracteristicas da aplicaciéon que
se vai desenvolver.

Coordinar as actividades relacionadas coa
identidade visual co alumnado de 3.° da ESO,
incluindo o desefio do logotipo.

Coordinar as actividades co alumnado de FP
basica de Informatica e Comunicacions,
incluindo a eleccién do logotipo, a definicién do
nome do xogo, as tarefas de proba da aplicacién
e as accidns de difusion do proxecto no centro.

diferentes departamentos permite integrar

competencias técnicas, linglisticas e creativas no desenvolvemento do proxecto,
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garantindo asi unha proposta educativa interdisciplinaria orientada a dinamizacién da
lingua galega mediante o uso de ferramentas dixitais innovadoras.

7.2. Alumnado participante

O proxecto conta coa participacion de alumnado de diferentes niveis educativos do
centro, que colabora nas distintas fases de desefio, desenvolvemento, probas e difusiéon
da aplicacion.

A distribucion do alumnado participante é a seguinte:

Curso Alumnado Aulas
3° ESO 62 alumnos/as 3 aulas
4° ESO 54 alumnos/as 2 aulas
2 G (.;S DAY (DL 16 alumnos/as Taula
Intensiva)

1°CFGBIC 15 alumnos/as 1aula

En total, o proxecto implica directamente a 147 alumnos e alumnas distribuidos en 7
aulas.

7.3. Outros membros da comunidade educativa

Ademais do profesorado e do alumnado participante directamente nas diferentes fases
do proxecto, ArgaQuest conta coa colaboracidn doutros membros da comunidade
educativa que contriblen ao seu desenvolvemento e difusion:

O equipo directivo do centro participa no apoio institucional e na xestion
administrativa necesaria para o desenvolvemento do proxecto. Entre as suas
funciéns incliuense a tramitacion de aspectos burocraticos, a xestién da
contratacidn de servizos necesarios para o funcionamento da aplicacion —como o
aloxamento web ou o acceso a API de intelixencia artificial— e a supervisiéon doutras
configuracidns técnicas relacionadas coa infraestrutura dixital do proxecto, como a
xestién de dominios, configuracions DNS e outros recursos tecnoldxicos.

O conxunto do alumnado do centro participa como usuario da aplicaciéon nas
diferentes actividades de dinamizacién linglistica desenvolvidas nas aulas. Asi
mesmo, todo o alumnado podera participar nas actividades organizadas con motivo
da celebracion do Dia das Letras Galegas, nas que se realizara a presentacion oficial
do xogo e se desenvolveran dinamicas de participacion colectiva empregando a
aplicacion ArgaQuest.

A implicacion destes membros da comunidade educativa contrible a reforzar o

caracter colaborativo do proxecto e a ampliar o seu impacto dentro da vida escolar do
centro.
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8. Recursos materiais

Para o desenvolvemento do proxecto utilizanse principalmente os recursos materiais e
tecnoldxicos dispoiiibles no propio centro educativo, especialmente aqueles vinculados
as aulas de informatica. Estes recursos permiten tanto o desenvolvemento técnico da
aplicacion como a realizacion das actividades de desefio, probas e utilizacion do xogo
nas aulas. Tamén se empregan outros equipamentos habituais do centro, como
proxectores e acceso a internet, necesarios para o desenvolvemento do proxecto e para
as actividades de presentacién e difusion.

Para o desenvolvemento técnico da aplicacion e para a organizaciéon do traballo
utilizdronse diferentes ferramentas dixitais e tecnoloxias, priorizando sempre que foi
posible o uso de software libre ou ferramentas de acceso aberto.

Un recurso fundamental que usamos con frecuencia e ao que tamén accede o xogo
constantemente é o dicionario da Real Academia Galega.

Entre as ferramentas técnicas empregadas destacamos as seguintes:

Ambito Software / Ferramentas

Xestion do proxecto e

N ClickUp, Ferramentas de Google, Discord
coordinacion

Desefio e identidade visual Canva, Figma

Desenvolvemento Frontend HTML, CSS, JavaScript, React, Git
Desenvolvemento Backend Java, Spring Framework, Postman, Git
Xestor de bases de datos Hibernate, MySQL, H2

API de intelixencia artificial OpenRouter

Despregamento

infraestrutura Sliplane.io, Docker, GitHub

9. Orzamento

Como xa comentamos, o desenvolvemento do proxecto baséase na utilizacidon de
recursos xa dispofiibles no centro educativo e no emprego de ferramentas dixitais
gratuitas ou de acceso libre. Por este motivo, o custo econdmico do proxecto é reducido
e limitase fundamentalmente aos servizos necesarios para o funcionamento da
aplicacion nun contorno accesible a través de internet. Os gastos para o funcionamento
da aplicacion son os seguintes:
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Concepto Descricion Custo aproximado
Aloxamento web Contratacion dun servizo de 56,45 €
aloxamento para a aplicacion e a base
de datos.
Material informatico Material necesario para o 1592 €

desenvolvmento do proxecto

APl de intelixencia Servizo de acceso a modelos de 10 € / mes (dependendo
artificial intelixencia artificial do uso)

TOTAL 2000,45 €

En conxunto, o custo econdmico do proxecto é moi reducido. Esta circunstancia
facilita a sustentabilidade do proxecto e a sta continuidade en cursos posteriores.

10. Colaboracions con institucions, asociacions ou empresas

O proxecto desenvolvese cos recursos humanos e materiais propios do centro
educativo, polo que non conta inicialmente con colaboracidns con entidades externas.

Non obstante, a iniciativa mantén unha relacién indirecta con instituciéns de
referencia no ambito linglistico galego, especialmente a Real Academia Galega, a
través da utilizacién do seu dicionario como recurso para a validacién das palabras. Este
uso contrible a difundir entre o alumnado ferramentas lingliisticas de referencia e a
fomentar o seu cofiecemento e utilizacidn.

Asi mesmo, no futuro non se descarta a posibilidade de establecer colaboracidns
con outras institucidons educativas, entidades culturais ou centros docentes interesados
en cofiecer ou empregar a aplicacion como recurso de dinamizacién da lingua galega.
Deste xeito, o proxecto mantén unha vocacion aberta que poderia facilitar a sua
ampliacion e difusion en colaboracidn con outras iniciativas relacionadas coa promocién
da lingua galega.

11.Medidas de difusiéon do proxecto

11.1. Accions, canles ou vias, medios e formatos

A difusion do proxecto ten como obxectivo dar a cofiecer a iniciativa dentro da
comunidade educativa e promover o uso da aplicacién como ferramenta de
dinamizacién da lingua galega primeiro na comunidade educativa, pero tamén con
calquera usuario en xeral. Entre as principais acciéns de difusidén previstas destacan as
seguintes:

» Acceso publico a aplicacion: A publicacién da aplicacion nun aloxamento web
publico e a optimizacion en buscas de Google (SEO) facilita a sua difusion e uso por
parte de calquera usuario interesado.
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* Presentacion do proxecto no centro educativo: Organizacién dunha xornada de
presentacion da aplicacién coincidindo coa celebracién do Dia das Letras Galegas,
na que se dard a cofiecer o x0go e se realizara unha partida colectiva entre as
diferentes aulas do centro para lle dar visibilidade ao traballo realizado.

» Uso daaplicacién nas aulas: O xogo empregarase como actividade de dinamizacién
linglistica en diferentes grupos, o que permitird que o alumnado cofieza e utilice a
ferramenta de forma directa.

» Difusion a través dos espazos dixitais do centro: Publicacién de informacion
sobre o proxecto na paxina web do centro, asi como noutros espazos dixitais ou
plataformas educativas utilizadas habitualmente pola comunidade educativa.

» Materiais de difusion elaborados polo alumnado: O alumnado de FP basica
participara na elaboracion de materiais de difusién, como carteis ou contidos
dixitais, para dar a cofiecer o proxecto dentro do centro.

« Contacto con medios de comunicacion locais: Prevese contactar con medios de
comunicacion da contorna para valorar a posibilidade de que cubran a presentacion
do proxecto ou as actividades do Dia das Letras Galegas, co obxectivo de lles dar
visibilidade a iniciativa e ao proxecto.

* Presentacion do proxecto en convocatorias e premios de dinamizacion
lingiiistica:
O proxecto presentarase aos Premios Rosalia de Castro de dinamizacion linguistica
da Deputacién da Corufia, o que permitird dar a cofiecer a iniciativa mais ala do
ambito do centro educativo e favorecer a sta difusién féra do marco educativo
regrado.

Estas accidons combinan diferentes canles de comunicacion e formatos
(presencial, dixital e audiovisual) co obxectivo de garantir unha ampla visibilidade do
proxecto dentro da comunidade educativa e fomentar o uso da lingua galega a través
dunha ferramenta dixital innovadora.

11.2. Alcance

O proxecto ten como obxectivo alcanzar un impacto significativo tanto dentro do centro
educativo como na sua contorna, e favorecer o uso da lingua galega en diferentes
ambitos de interaccidon. No ambito interno do centro, o proxecto implica alumnado de
distintas etapas educativas, que participa activamente no desefo, desenvolvemento,
probas e difusién da aplicacién.

A utilizacion do xogo nas aulas e a organizacidon de actividades colectivas, como
a xornada de presentacién no Dia das Letras Galegas, permitirdn que a ferramenta sexa
cofecida e utilizada por unha parte importante do alumnado do centro.

No que respecta ao resto da comunidade educativa, o proxecto tamén terd
visibilidade entre o profesorado e outros membros do centro a través das actividades
de difusidn, da presentacion publica da aplicacion e da publicacién de informacion nos
espazos dixitais do centro.

Por outra banda, o proxecto ten tamén un alcance mais ala do propio centro
educativo. A publicacién da aplicacion nun aloxamento web publico e a optimizacién
para Google facilita que poida ser cofiecida e utilizada por persoas doutros centros
educativos ou por usuarios interesados na practica do vocabulario en lingua galega. Asi
mesmo, as accions de difusidn previstas, como o contacto con medios de comunicacion
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locais ou a presentacién do proxecto en convocatorias e premios de dinamizacion
lingliistica, contriblen a ampliar a visibilidade da iniciativa féra do ambito estritamente
escolar.

12.Plan de avaliacion

A avaliacién do proxecto ten como finalidade analizar o grao de consecucion dos
obxectivos propostos, valorar o funcionamento das actividades desenvolvidas e
identificar posibles melloras para futuras edicidns do proxecto. Este proceso permitira
cofecer o impacto e avaliar a utilidade da aplicacion como ferramenta educativa e
lddica.

A avaliacion realizarase ao longo de todo o desenvolvemento do proxecto
mediante diferentes procedementos: consecucién das actividades planificadas,
recollida de valoracidns do alumnado e do profesorado participante, asi como a andlise
de datos obtidos a partir do uso da propia aplicacién. Este ultimo é moi relevante para
a avaliacién xa que todas as partidas xogadas quedan rexistradas, o que permite
dispofier de informacién detallada sobre o seu uso, permitindo elaborar estatisticas
sobre o uso da aplicacion.

12.1.
A avaliacion do proxecto basearase nos seguintes criterios e indicadores:

Criterios e indicadores para a avaliacion

Criterio de avaliacion

Grao de participacion do
alumnado nas actividades do
proxecto

Uso da aplicacién ao longo do
tempo

Funcionamento técnico da

aplicacién

Utilizacion da aplicacién como
recurso educativo

Nivel de satisfaccion do
alumnado participante
Difusion e visibilidade do
proxecto

Indicadores

Numero de grupos implicados nas actividades,
participacion nas sesions de xogo nas aulas e numero
total de xogadores rexistrados nas partidas.
Estatisticas de uso obtidas a partir da aplicacion:
numero de partidas realizadas, frecuencia de uso por
dias ou semanas e numero medio de xogadores por
partida.

Estabilidade da aplicacién durante as partidas,
ausencia de erros graves e correcto funcionamento
das diferentes funcionalidades.

Numero de sesidns nas que se emprega 0 x0go nas
aulas e valoracion do profesorado sobre a sua
utilidade como ferramenta de dinamizacion
linglistica.

Valoracions e opinions recollidas mediante enquisas
ou comentarios do alumnado sobre a experiencia de
uso da aplicacion.

Nimero de accions de difusiéon realizadas,
participacion nas actividades de presentacion do
proxecto e repercusion en espazos dixitais ou medios
de comunicacién.
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A anadlise conxunta destes indicadores permitirda obter unha vision global do
funcionamento do proxecto e do seu impacto na comunidade educativa, facilitar a
introducion de melloras e a posible continuidade da iniciativa en cursos posteriores.

12.2. Impacto do proxecto na mellora do uso da lingua galega na comunidade
educativa

O proxecto pretende contribuir a mellora do uso da lingua galega dentro da comunidade
educativa mediante a creacion dun recurso dixital atractivo que incorpora o idioma a un
ambito especialmente préximo aos intereses da mocidade: o xogo en lifia. A través desta
ferramenta, o galego convértese no vehiculo principal dunha actividade lidica e
participativa, e favorécese a sua utilizacién nun contexto diferente ao estritamente
académico.

A participacion do alumnado no propio proceso de creacion da aplicacién, asi
como nas tarefas de desefio, probas e difusidon do proxecto, contrible a reforzar a sta
implicacion coa lingua galega e a percibila como un instrumento util e actual para
desenvolver proxectos tecnolodxicos e creativos. Este enfoque permite que o galego
estea presente non s6 como contido de aprendizaxe, senén tamén como lingua de
traballo e comunicacion dentro do proxecto.

Por outra banda, o uso da aplicacion nas aulas e nas actividades colectivas
organizadas no centro, especialmente na xornada de presentacién que cadre co Dia das
Letras Galegas, crea novos espazos de interaccidon en galego entre o alumnado. A
dindmica do xogo favorece a practica do vocabulario e estimula a curiosidade pola
lingua, ao tempo que promove unha participacion activa e compartida.

O feito de que a aplicacién estea dispoiiible en lifia e poida ser utilizada desde
diferentes dispositivos facilita que o galego estea presente en contornas dixitais,
ampliando asi os ambitos de uso da lingua mais ala do contexto tradicional da aula. Ao
mesmo tempo, esta accesibilidade permite que a ferramenta poida ser empregada por
alumnado doutros centros educativos interesados en utilizala como recurso de
dinamizacién lingtistica.

En conxunto, ArgaQuest contrible a reforzar a presenza da lingua galega mais
ala do centro educativo, promove unha relacién mais préxima, participativa e positiva
coa lingua e favorece a sua utilizacién en contextos innovadores vinculados a tecnoloxia,
ao lecer e 4 aprendizaxe colaborativa.
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