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Streszczenie projektu

Pomimo wzrostu liczby programistéw w Europie, popyt nadal przewyzsza podaz, a zaradzenie temu
wymaga zwiekszenia tempa i skutecznos$ci nauki programowania. Pomocne w tym sg interaktywne
Srodowiska edukacyjne, przeznaczone dla nauczycieli narzedzia do przygotowywania materiatéw
dydaktycznych oraz techniki edukacyjne, ktére zwiekszaja motywacje i zaangazowanie studentéw do
dalszej nauki programowania, takie jak gamifikacja.

Wszystkie te trzy elementy oferuje platforma FGPE. Niniejszy projekt ma na celu zwiekszenie jej
potencjatu edukacyjnego poprzez poprawe jej uzytecznosci, zar6wno dla studentéw, jak i nauczycieli. Cel
ten zostanie osiggniety poprzez realizacje trzech zadan.

Pierwszym z nich jest umozliwienie automatycznego generowania gamifikowanych ¢wiczen
programistycznych, tak by kazdy nauczyciel mégt je tworzy¢ bez wcze$niejszej wiedzy na temat
gamifikacji, a nawet uzywajac narzedzia po raz pierwszy. Wierzymy, Ze to zacheci nauczycieli do
korzystania z platformy FGPE we wtasnych kursach programowania. Dzieki temu moze tez szybko
powiekszy¢ sie repozytorium zgamifikowanych éwiczen programistycznych - co prawda liczgce dotad juz
ponad 1000 zadan, niemniej ¢wiczen dotyczacych konkretnego problemu i specyficznego dla danego
jezyka programowania sposobu rozwigzania go czesto znaleZ¢ mozna tylko jedno lub kilka, co nie
wystarcza, by zapewni¢ dobrego zrozumienia danego rozwigzania przez studentéw.

Drugim zadaniem jest umozliwienie efektywnego korzystania ze sSrodowiska nauki programowania FGPE
na urzadzeniach mobilnych, ktére przez pewien czas sa odlgczone od Internetu (dane bytyby
synchronizowane z serwerem po przywradceniu potaczenia, aby nauczyciel wiedzial o postepach i
osiagnieciach ucznia). Otworzy to droge do korzystania z platformy przez uzytkownikéw
doswiadczajacych probleméw z potaczeniem internetowym w miejscach, w ktérych mieszkaja i/lub przez
ktére czesto podrézuja. Przyniesie to dodatkowsg, ale bardzo wazna korzy$¢ w postaci zmniejszenia
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obciagzenia serwerdw uniwersyteckich, ktérych przecigzenie nierzadko obnizato doswiadczenia
uzytkownikéw. W rezultacie toruje to droge do dostarczania na duza skale gamifikowanych kurséw
programowania przy ograniczonych zasobach technicznych.

Trzecim zadaniem jest opracowanie petnoprawnego otwartego kursu online dla popularnego jezyka
programowania, ktory moégtby by¢ wykorzystywany przez partneréw projektu i inne instytucje, nie tylko
uczelnie wyzsze. Pomoze to w peini zademonstrowaé walory wsparcia dla standardu LTI, ktére jest

obecnie wykorzystywane w ograniczonym zakresie.
Wszystkie rezultaty projektu zostang opublikowane w Internecie na licencjach otwartych.



