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Absztrakt

Az oktatasi jatékok széles korti érdeklddést valtottak ki a tanarok és kutatok korében
kiilonb6z6 tudomanyteriileteken, mivel képesek bevonni a didkokat, elgsegiteni az aktiv
részvételt és javitani a tanulasi eredményeket. Mig a programozas gyakran az algoritmikus
gondolkodast helyezi el6térbe, a Strukturalt Lekérdezd Nyelv (SQL) egy eltérd, deklarativ
megkozelitést igényel. Ennek timogatasara egy SQL tanulasi weboldalt fejlesztettiink ki,
amely hat oktatasi jatékot tartalmaz. Weboldalunk atfogé tananyagot kinal azoknak a hall-
gatoknak, akik szeretnék elsajatitani az SQL kiilonbo6z6 utasitasait, beleértve a SELECT,
UPDATE, DELETE és egyéb parancsokat. Ez a tanulmany azt vizsgalja, hogy ezek a jatékok
milyen hatast gyakorolnak a hallgatdk teljesitményére egy gamifikalt online oktatasi plat-
form programozasi értékeléseiben. A kutatasban dsszesen 251, 19 és 24 év kozotti egyetemi
hallgato vett részt. A hallgatok négy zarthelyi dolgozatot irtak. Az elsé kettd soran jelen-
tdsen jobban teljesitettek a jatékokban, mint a hagyomanyos kornyezetben végzett negye-
dik dolgozatban. Erdekes médon a harmadik dolgozatok eredményei nagyban hason-
litottak a negyedik dolgozat eredményeihez. Ezek az eredmények arra utalnak, hogy az
oktatasi jatékok nemcsak hatékony el6készit6 eszkozként alkalmazhatok az SQL zarthelyi
dolgozatokban, hanem alternativ médszerként is szolgalhatnak azok elvégzésére.

Kulcsszavak: SQL-programozas, oktatasi jatékok, jatékositas, programozasi felmérék

Abstract

Enhancing SQL Programming Assessments Through Educational Games:
A Gamified Approach

Educational games have gained widespread interest among teachers and researchers
across various fields due to their capacity to engage students, foster active participation,
and improve learning outcomes. While programming often emphasizes algorithmic think-
ing, Structured Query Language (SQL) requires a distinct, declarative approach. To address
this, we developed an SQL learning website featuring six educational games. Our website
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offers comprehensive learning materials for students wishing to acquire proficiency in var-
ious SQL statements, including SELECT, UPDATE, DELETE and more. This study examines
the impact of these games on students’ performance in programming assessments within
a gamified online teaching platform. A total of 251 undergraduate students, aged 19 to 24,
participated in the research. The students completed four assessments. They performed
significantly better in the games during the first two assessments compared to the tradi-
tional setting of the fourth test. Interestingly, the results of the third assessment closely
mirrored those of the fourth. These findings suggest that educational games can be effec-
tively utilized not only as preparation tools for SQL assessments but also as an alternative
method for conducting them.

Keywords: SQL programming, educational games, programming assessments

1. Bevezetés

Az SQL (Structured Query Language) egy széles korben hasznalt nyelv a relacios adatba-
zisok elérésére és kezelésére. A szoftverfejleszt6k szamara az SQL ismerete ugyanolyan
kritikus, mint a magas szint(i programozasi nyelvekben val6 jartassag. Az SQL elsajatitasa
azonban iddigényes és kihivasokkal teli folyamat lehet a hallgatok szamara, ami gyakran
frusztracidhoz és motivaciovesztéshez vezethet. Ez pedig negativan befolyasolhatja jovo-

beli karrierlehetdségeiket.

Ebben az 0sszefiiggésben a komoly jatékok (serious games) — kiilonosen az oktatasi célu
jatékok — értékes eszkozként jelentek meg az oktatasi folyamatban. A jatékok oktatasba
vald beépitése bizonyitottan noveli a didkok motivaciojat [2], elkotelezettségét és tanul-
manyi eredményeit. Az oktatasi jatékok kiilondsen elényosek a programozas oktatasaban,
amely kognitivan megterhel tantargyként jelentds kihivasokat jelent a tanuldk szamara.

Potencialjuk ellenére — amint arra Silva és Silveira [5] ramutat — viszonylag kevés tanul-
many késziilt a programozas oktatasara szant oktatasi jatékokrol.

A jelen cikkben ismertetett kutatas célja, hogy hozzajaruljon a témaban fellelhetd korlato-
zott szamu irodalomhoz, és megvizsgalja az oktatasi jatékok alkalmazasanak eredményeit
egy online SQL-oktatéportal keretében, amely az adatbazis-tervezés és az SQL-programo-
zas elsajatitasat tamogatja. A tanulmanyban feltett kutatasi kérdések a kovetkezdk:

(RQ1) Hogyan modosithatok az oktatasi jatékok, hogy alkalmasak legyenek SQL-értékelésre?
(RQ2) Hatékonyan hasznalhatdék-e az SW/HP SQL Games az SQL-értékelések dsszefiiggé-

sében?
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2. Irodalmi el6zmények
2.1. Meglévé eszkozok az SQL programozas tanitasahoz és tanulasahoz

Az SQL-programozas oktatasanak kihivasaira valaszul a kutatdk az 1990-es évek végén és
a 2000-es évek elején kiilonféle eszkozoket fejlesztettek ki az SQL-szintaxis hatékony
tanitasanak elGsegitésére. Egy figyelemre mélt6 példa az SQLTutor, amely elemzi a lekér-
dezések tartalmat, és visszajelzést ad a logikai problémakrol [4]. Egy masik rendszer, az
eSQL, az SQL-problémak megoldasahoz sziikséges 1épésrdl 1épésre halad6 folyamatokra
osszpontosit, vizualis segédeszkozokkel illusztralva a végrehajtasi sorrendet. A Learn-SQL
egy online eszkoz, amely automatikusan ellenérzi a felhasznalok megoldasainak logikai
helyességét, igy értékes forrast jelent az online SQL-tanulashoz. Al-Shuaily és Renaud [1]
az SQL-mintak alkalmazasat tamogattak, mig Mitrovic egy tudasalapu oktatasi rendszert
fejlesztett ki az SQL tanitasara.

2.2. Jaték alapu és gamifikalt SQL-tanulas

A jaték alapu tanulds esetében maga a jaték jelenti a tanulasi élményt, mig a gamifika-
cid soran jatékos elemeket adnak a hagyomanyos oktatashoz. A f6 kiilonbség az, hogy
a gamifikacié jatékmechanizmusokat alkalmaz a hagyomanyos e-learning elkotelez6désé-
nek fokozasara, mig a komoly jatékok teljes értéki jatékok, amelyek nem csupan szérakoz-
tatéak, hanem oktatasi értéket is hordoznak. A gamifikacid jatékos elemek hozzaadasat
jelenti egy oktatasi kurzushoz, mig a komoly jatékok célja az oktatasi tartalom beépitése
a jatékba.

Ugyanakkor, amint arra Langlands és Trujillo [3], valamint Trujillo és Garcia-Mireles [7]
ramutattak, kevés kutatas foglalkozik kifejezetten az SQL jatékokon keresztiili tanulasaval.
Soflano et al. [6] az adaptiv jaték alapu tanulas SQL-oktatasban valé alkalmazasat vizs-
galtak, amely a tanuldk egyéni tanulasi stilusaihoz igazodik. Eredményeik azt mutattak,
hogy a jatékok jobb tanuldsi eredményekhez vezettek, mint a hagyomanyos papiralapu
modszerek.

Az irodalom attekintése alapjan nem talalhatd nyilvanosan elérhetd oktatasi portal, amely
kifejezetten fiatalabb didkok szdmadra tanitand az SQL-t. Ennek a hidnynak az orvosla-
sara a szerzOk egy olyan portalt fejlesztettek ki, amely atfogé tananyagot kindl azoknak
a didkoknak, akik szeretnék elsajatitani az SQL kiilonb6z4 utasitasait, beleértve a SELECT,
UPDATE, DELETE és egyéb parancsokat. Ebben a tanulmanyban a fejlesztett jatékok koziil
haromnak a programozasi értékelésekben valé alkalmazasat vizsgaljuk.
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3. Mddszerek
3.1. A kutatas kontextusa — a portal

Az sqlsuli.hu weboldal lehetdséget biztosit a didkok szdmara kiilonféle SQL-utasitasok
elsajatitasara, beleértve a SELECT, UPDATE és DELETE utasitasokat, kiillonos hangsulyt
fektetve a SELECT utasitasra.

A rendszer a kurzusokat fejezetekbe szervezi, amelyek a tartalomkezelés strukturalis egy-
ségeiként szolgalnak. Minden fejezet tobb leckét tartalmaz, amelyek egy-egy tanitasi egy-
séget képviselnek, és egy képernydn jelennek meg a didkok szamara. A leckéket harom

tipusba sorolja a rendszer:
o Onéll6 tananyag (feladat nélkiil),
» Onall6 feladat (tananyag nélkiil),
e Tananyag feladatokkal egyiitt.

A rendszerben a didkok egy kijelolt szovegmezdbe irjak be SQL-megoldésaikat, majd fel-
toltik azokat értékelésre.

A rendszer napldzza az Osszes felhasznal6i tevékenységet, igy lehetGség van elemezni,
hogy egy adott feladat megoldasahoz hany probalkozasra volt sziikség, és milyen tipusu
hibakat kovettek el a didkok a megoldas soran.

3.2. A kutatas kontextusa — Az oktatasi jatékok

Portalunkhoz 6sszesen hat oktatasi céli komoly jatékot (serious game) fejlesztettiink ki,
amelyek a Harry Potter és Star Wars témaju adatbazisokra épiilnek. Ezek a jatékok (SW
SQL Game Episode I-1II, HP SQL Game Episode I-1III) kifejezetten oktatasi szimulaciés
jatékok, melyek interaktiv és elmélyiilt tanulasi élményt nyudjtanak. A jatékok soran a dia-
koknak SELECT utasitasokat kell megfogalmazniuk a feladatleiras alapjan, mikozben lat-
hatjak azokat a tabldkat is, amelyekbdl az adatokat ki kell valogatniuk. Minden epizod
10 feladatot tartalmaz, és minden sikeresen megoldott feladat utan a program felfed egy
részt a letakart képbdl (lasd 1. abra). A jaték végén az utolsé kérdés mindig az: ,Ki vagy mi
lathat6 a képen?”
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1. dbra. Képernydmentés a SW SQL Game Episode I jatékrol

Az elsé jatékban a didkoknak egyszerti SELECT utasitasokat kell irniuk, nem sziikséges
még az adatcsoportositas ismerete. A masodik jatékban viszont mar elvart a GROUP BY
és HAVING zaradékok hasznalata. Ezekben a jatékokban a SELECT utasitas kulcsszavai
megjelennek a képernyén. A harmadik jatékban a didkoknak mar JOIN miiveleteket és
beagyazott lekérdezéseket kell hasznalniuk, azonban ebben az epizédban nem jelennek

meg elére a SELECT utasitas kulcsszavai.

Bar ezek a jatékok eredetileg 6nallé értékelésre késziiltek, késdbb gy mddositottuk Gket,
hogy integralhatok legyenek a portal értékelési rendszerébe. Integralt formaban a portal
értékeld funkcioit hasznaljak.

3.3. A kutatas kontextusa — A vizsgalat menete

A Star Wars és Harry Potter SQL-jatékokat kombinaltuk, igy az eredeti hat jaték helyett
harom epiz6dbdl all6 sorozat késziilt. A megoldasok bekiildése utan a didkok nem kap-
tak visszajelzést, és a jatékbol hianyzott a ,Ki van a képen?” kérdés. A beadott megol-
dasokat a rendszer automatikusan pontozta. A tanulék négy felmérésben vettek részt.
Az els6 harom értékelés soran a jatékok segitségével dolgoztak, és ezekre egyenként egy
ora allt rendelkezésiikre. A negyedik értékelés két részbdl allt. Az elsé részben a didkoknak
SELECT utasitasokat kellett hasznalniuk feladatok megoldasara (1 6ra alatt), A masodik
részben pedig DML- és DDL-utasit4sokat kértiink szdmon (30 perc alatt). A programozasi
kornyezetet tekintve a didkoknak az Oracle SQL Server és az SQL Developer szoftvereket
kellett hasznalniuk.
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3.4. A kutatas kontextusa — a résztvevik

A vizsgélat a masodik félévben, az Informatikai Karon meghirdetett ,Adatbazis-rendszerek 1.
kurzus keretében valosult meg. A tantargyat kifejezetten a 2023/2024-es és a 2024/2025-0s
tanév tavaszi félévében kinaltak a hallgatok szamara.

Osszesen 251 hallgaté (140 és 111 f6 a két tanévben) vett részt a bevezetd szintti Adatbézis-
rendszerek kurzuson, és teljesitette a négy értékelési feladatot. A résztvevok koziil 105
hallgat6 (72%) férfi, mig 35 f6 (28%) né volt.

A kutatas elsédleges adatforrasa a hallgatok teljesitménye volt a négy beadand¢ feladat-
ban. A bekiildott megoldasokat a portal automatikusan elmentette, igy lehetdség nyilt az
utolagos elemzésre. Az 1—4. értékelés (zarthelyi dolgozat) eredményeit szazalékos forma-
ban rogzitettiik (1asd az 1. tablazatot).

4. Eredmények

A 251 hallgatébdl g2-en sikeresen teljesitették az elsé oktatojatékot, mig a masodik jaté-
kot 70-en. A harmadik jatékban minddssze 45 hallgaté ért el maximalis pontszamot. Az
1. tablazat részletesen bemutatja az egyes értékelésekhez kapcsolddo feladatokat, amelye-
ket a hallgatdk a félév soran teljesitettek. Osszességében a hallgatok minden jatékban job-

ban teljesitettek, mint a negyedik értékelés soran.

1. felméré 2. felméré 3. felméré 4. felméré
SW/HP SQL jatékok 1. 1ész 2.1ésZ
SELECT | G by
Tartalom SEL]?(ET utasitas + / HAVING + SEL]?C/T DDL,, ]?ML
utasitas I({}i\(?llI{;BY és JOINS és alle- utasitas utasitasok
kérdezések
Gvtone | SWIHPSQL | SWIRPSQL | SwipsqL | 2P ey
;Illlirrlrtlissions J:ztil\(/is-ben J;ztil\(/}s-ben Jaaztil\(/)ls-ben Oracle SQL Oracle SQL
Server Server
Hibatlan 92 70 45 o 12
A hallgatok
teljesitmé- | 86,12% 73,21% 66,75% 55,25% 72%
nye
Atlag 86,12% 73,21% 66,75% 55,25% 72%
Std. szdras 0,12 0,11 0,12 0,15 0,13
Median 82% 69% 63% 54% 70%
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1. felméré 2. felméré 3. felméré 4. felméré
SW/HP SQL jatékok 1. 1ész 2. 1é52
Minimum 61% 59% 46% 38% 49%
Maximum | 100% 100% 100% 98% 100%
50% alatt
teljesitd dia- | o o) 1 31 1
kok szama

1. tablazat. Az felmérések eredményei

5. Osszegzés

Kutatasunk célja tehat az volt, hogy feltarjuk, milyen hatékonysaggal alkalmazhatéok
a portalunkra fejlesztett oktatdjatékok valds kdrnyezetben, azaz egy kotelez6 egyetemi
,<Adatbazis-rendszerek 1.” tantargy keretében, azok mddositott valtozataval. A jatékokat
HTMLs5 és JavaScript felhasznalasaval fejlesztettiik, és eredetileg sajat értékeldrendszerrel
rendelkeztek, amely nem tudta elmenteni a megoldasokat. Ennek érdekében a jatékokat
modositottuk, hogy illeszkedjenek a webes portalunk értékeldrendszeréhez. Az 6sszeha-
sonlithatdsag érdekében eltavolitottuk az azonnali visszajelzést, és idGkorlatot allitottunk
be a megoldasokra. A hallgatok egy orat kaptak 20 feladat megolddsara (RQ1). A hallgatok
szignifikdnsan jobban teljesitettek a portalon elérhetd jatékokban.

” s

Eredményeink megerdsitik, hogy az oktatdjatékok nemcsak az SQL-értékelésekre vald
felkészitésben, hanem magukban az értékelésekben is hatékonyan alkalmazhatok. Ezért
a masodik kutatasi kérdésiinkre igennel valaszolhatunk: alkalmazhaték-e hatékonyan az
SW/HP SQL jatékok az SQL-értékelések soran (RQz2).

6. Kovetkeztetések és jovobeli tervek

A kutatas célja annak vizsgalata volt, hogy a portalra fejlesztett oktatdjatékok modosita-
sukat kovetden, hogyan teljesitenek valds oktatasi kornyezetben, kiillonosen egy kotelezd
»~Adatbazis-rendszerek I.” egyetemi kurzus keretében. A hallgatok jelentdsen jobb eredmé-
nyeket értek el a modositott jatékokban az els6 két értékelés soran, mint a hagyomanyos
kornyezetben lezajlott negyedik teszten. Ez arra enged kovetkeztetni, hogy az oktatdjaté-
kok nemcsak az SQL-értékelésekre vald felkésziilést segithetik, hanem maguknak az érté-
keléseknek a lebonyolitasaban is hatékony eszkdzok lehetnek.

A jovében célunk a hallgaték véleményének osszegytijtése a jatékokrdl. Kivancsiak
vagyunk arra, hogy hogyan értékelik a jatékélményt és a rovid tavu tanulasi eredményeket
az oktatdjatékokban.
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