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Streszczenie projektu

Kontekst

W krajach Unii Europejskiej istnieje duze zapotrzebowanie na wykwalifikowanych programistow,
a kluczowa przeszkoda w zaspokojeniu tego zapotrzebowania jest trudno$¢ w uczeniu sie
programowania. Wierzymy, Ze postep w tym obszarze mozna osiggna¢ dzieki potgczeniu
zautomatyzowanej oceny, ktéra zapewnia szybka informacje zwrotng dla studentow
eksperymentujacych ze swoim kodem, oraz grywalizacji, ktéra dostarcza dodatkowej motywacji
do zwiekszenia wysitku uczenia sie. W naszej opinii dostepnos¢ kurséw programistycznych
opartych na takim podej$ciu moze nie tylko poprawi¢ efektywnosc¢ uczenia sie programowania, ale
takze rozszerzy¢ grupe os6b uwazajacych sie za bedace w stanie skutecznie sie go nauczyc¢.
Jednakze, na dzien dzisiejszy, nie ma dostepnych otwartych zbioréw zgamifikowanych ¢wiczen
programistycznych, ani otwartego interaktywnego $rodowiska do nauki programowania, ktére
wspieratoby takie ¢wiczenia, ani nawet Zadnego otwartego standardu do opisu tego typu ¢wiczen,
ktéry pozwolitby na ich rozwijanie i wspétdzielenie przez rézne instytucje edukacyjne.

Cel

Podstawowym celem projektu jest zatem opracowanie platformy dla zastosowania gamifikacji w
nauczaniu programowania, w tym niezbednych specyfikacji (schematu gamifikacji i formatu
definicji ¢wiczen), zestawu zgamifikowanych ¢wiczen (dla popularnych jezykéw programowania)
oraz oprogramowania (zestawu narzedzi do edycji ¢wiczen i interaktywnego $rodowiska uczenia
sie zapewniajgcego studentom dostep do ¢wiczen).
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Grupa docelowa projektu sa instruktorzy programowania i studenci uczacy sie programowania
(réwniez samouczacy sie).

Opis dziatan

Dwa gtéwne typy dziatan, ktére sktadaja sie na projekt, to: wytworzenie jego rezultatéw
intelektualnych oraz rozpowszechnianie informacji o mozliwos$ciach i korzysciach z zastosowania
gamifikacji w nauczaniu programowania z wykorzystaniem intelektualnych rezultatow projektu
przez instruktoréw programowania i studentdw rdéznych instytucji edukacyjnych.

Oczekiwane rezultaty

Planowane jest osiggniecie pieciu rezultatéw intelektualnych: dwéch dokumentow
specyfikacyjnych (specyfikacji schematu gamifikacji i formatu opisu zadan programistycznych),
dwdch rodzajéw oprogramowania (narzedzi do tworzenia i konwersji ¢wiczen oraz
zgamifikowanego, interaktywnego srodowiska uczenia sie, ktdre bedzie je wykorzystywato) oraz
biblioteki zgamifikowanych ¢éwiczen programistycznych. Wszystkie rezultaty projektu beda
udostepnione bezptatnie w Internecie na licencji otwarte;j.

Oczekiwanym skutkiem projektu jest poprawa efektywnosci nauczania programowania oraz
doswiadczania tego procesu przez studentow.



