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Az Obudai Egyetem Keleti Kdroly Gazdasdgi Kardn a névadé haldlanak 125. évforduléjdra
idozitve egy wj modszert teszteltiink a 2017-es év tavaszi félévében. Az alapképzéseinkben (BSC)
résztvevo hallgatok részeérdl a targy elsajatitasa soran fellépd nehézségeket oktatoi oldalrol
kihivasként értékelve, a célcsoportra szabott uj modszerek alkalmazdsara torekedtiink. A Statisztika
L targy anyaganak (foleg leiro statisztika) elsajatitasahoz a hagyomanyos eszkoztar alkalmazasa
mellett meghatarozott jatékszabalyok betartasaval hallgatoink konkrét példakon keresztiil
tesztelhetik tudasukat. A workshopunk célja volt, hogy bemutassuk ezt az uj technikat, mely sordn a
,Szdraz” statisztika online formadban, jatékos keretek kozott (gamification) lopozik be a hallgatoi
fejekbe. Tobb fordulo soran gyujtott pontjaikat a jatékosok sajat dontésiiknek megfeleléen
szamittathattak be a targy hagyomanyos szamonkéréseinek eredményeibe. Mivel a program a
tavaszi szemeszterben keriilt megvalositasra, az 06szi workshop idopontjara mar annak
eredményességerdl és a tapasztalatokrol is részletesen beszamolhattunk. Reméljiik, hogy ezzel egy
uj hagyomany alapjait teremtjiik meg, modernizalva ezen kimondottan hasznos targy oktatdasat és a
hallgatoinkban tudatositva a targy valodi gyakorlati jelentoségét.

GAMIFIKACIO AZ OKTATASBAN

A jatékositas (gamifikacio) megjelenése az oktatas teriiletén nem tujkeletii, ameddig a
marketing és a humanmenedzsment szakemberei racsodalkoztak a gamifikacio lehetoségeire, addig
az oktatok szamara mindez 6nmagiban még nem jelent ujdonsagot. Az oktatas, mint tevékenység
megkivan egy bizonyos foku kreativitast, mely motivalja a hallgatokat és egyben kihivast jelent az
oktatonak, megvédve a berogzott, idével megunt mechanikus sémaktol. Magyarorszdgon egyre
tobb pedagogus alkalmazza és ndvekvo szamu kutato tanulmanyozza a gamifikaciot. Ugyanakkor,
ezen cikkiinknek nem célja a hazai és nemzetkozi szakirodalmak felsorakoztatasa, sokkal inkabb
egy gyakorlati megvaldsitas bemutatasara toreksziink. Véleménylink szerint a gamifikacio kozel
sem azonos videdjatékok alkalmazasaval az oktatasban, sokkal inkabb jelent egy szemléletmodot, a
jaték elemeinek és jellemzOinek beépitését az oktatasba. Ezek az elemek a kdvetkezok lehetnek: (1)
természetes tevékenység, egyfajta tanulasi forma, de megjelenésében jatékhoz hasonlo, latvanyra
hangolt (2) a jatékosok onkéntesen kapcsolodnak be (3) elére rogzitett szabalyrendszerhez kotott,
melyet a jatékosok ismernek és elfogadnak (4) torténetbe agyazott (5) kiilonb6z6 szinteken, ehhez
igazitott célok mentén zajlik (6) biztositott benne a visszajelzés, és a jutalom. Igy az altalunk
elfogadott munkadefinicid szerint, a gamifikacié Szabad cselekvés (Onkéntes), de kotelezd
szabalyok szerint zajlik egy meghatarozott cél érdekében. Sikert igér (kihivast hordoz magaban),
onmagaért vald, de meghatarozott keretei vannak. Jatékositas (gamification) alatt azt a folyamatot
értjiik, melynek soran a jatékelemek, jatékmechanika és jatékos gondolkodas felhasznalasaval egy
alapjaban véve nem jatékos kozeget olyan vonzova, szorakoztatova és motivalova szerkesztiink,
mint amilyen a jatékok vilaga.

Hasznalata nem kotelez6en kotott az IKT eszkozok hasznalatahoz, szemléletiinkben sokkal
inkabb jelent egy 1 irdnyt pedagodgiai modszertant. Ugyanakkor az egyetemi képzés nappali
tagozatain mar megjelentek a Z generacio ifju tagjai is, a zOmében Y generacios Millenarisok
kozott. Marpedig mindkét nemzedék elszakithatatlan ezen eszkozeitdl, kihivasok elé allitva az
oktatokat. Osszességében egyetértiink Damsa Andrei gondolataival, mely szerint ,, A modszer
tulajdonképpen egy atkeretezést fed, mellyel olyan elemeket iktatunk be egy adott programba, mint
példaul a pontrendszer és a szintlépési lehetdség, az Onkifejezést elosegitd avatar megszerkesztése
vagy akar a versenyzési lehet6ség. ... Fontos megemliteni, hogy a jatékositas soran nem konkrét
jatékokat hasznalunk fel, hanem a jatékokban fellelhetd motivacios elemeket alkalmazzuk.”
(Damsa 2014) Ehhez mérten terveztiik meg elsé gamifikacios alapokon nyugvo Gamestat 1.
jatékunkat.
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GAMESTAT1.

Az Obudai Egyetem Keleti Karoly Gazdasagi Karan a statisztika tantargy oktatasaért
felelos Osszeszokott csapatunk, folyamatosan térekedik az allandd megtjulasra, megérizve a targy
alapozé jellegét, hiszen a késObbiekben az ezen oktatason szerzett tudds mintegy kiszolgalja a
szaktantargyakat. Ugyanakkor hasonlé problémakkal kiizdiink, mint a partneregyetemek oktatoi,
melyek koziil legnagyobb gondot a tomegoktatds okoz. A tantargy eldaddsokbol valamint
gyakorlati szeminariumokbol épiil fel, de a magas 6raszam ellenére is az egyik ,,mumus” targy,
igen magas bukasi arannyal. A hallgatok kérése, hogy hogyan szerezhetnének plusz pontokat,
valamint az a cél, hogy ,hallgatobaratabba” tegyiik ezt a tantargyat 0sztonzott benniinket arra,
hogy 2017. januarjaban életre hivjuk a GameStat 1. jatékunkat.

Statisztika oktatds az OF KGK-n

A jaték a Statisztika I. tantargyhoz kototten indult el, BSC és FOSZK szinten nappali,
valamint levelezd tagozaton. Ezen tantargy hangsulyosan a leird statisztikai alapokra fokuszal,
viszonylag kevés matematikai, valoszinliségszamitasi ismeret elézetes meglétét igényli. Ennek
ellenére a targy az elmult évek tapasztalatai alapjan az egyik legnehezebben teljesithet6 volt a
hallgatok szamara. A targyfelel6sok altal készitett 6nalld, gyakorlatorientalt jegyzetek alkalmazasa
ugyan javitott a helyzeten, de sziikségesnek lattuk olyan modszerek alkalmazasat, amik tovabb
javitjak a tantargybol elért eredményeket, és talan fel is keltik az érdeklddést a statisztika irant.

Maga a jaték

A jaték elinditasahoz els6 korben meghataroztuk a hallgatoéi célcsoportot, majd a pontozasi
rendszert, felosztottuk a tananyagot ehhez hangoltan késziilt id6 és feladatbeosztas alapjan
haladtunk. Minden adott részért a kihivast kiiro oktatd felelt, a munkankat hallgatéi demonstrator
segitette, aki kezelte a beérkezd valaszokat. A hallgatok szamara mindezeket a jatékszabalyban
rogzitettiik (1. abra). A jatékfeliiletét mindenképpen online elérhetdséggel szerettiik volna
megoldani, teret adva a gyors visszacsatolasnak és a konnyebb kezelhetéségnek, nem beszélve a
bekiildott anyagok archivalasarol, kozos elérésérdl. Hosszas probalgatasok utan a feladatkiirasok a
targy Moodle alapt e-learning oldalan jelentek meg, a bekiildés pedig emailben tortént, melyhez a
Gmail levelezd rendszeren hoztunk létre egy levelezéfiokot.

A GameSTAT1 verseny JATEKSZABALYA

1. A jatékban részt vehetnek: a 2016/17/2 félévben a Statisztika 1, (GVMSTI2GND,
GVMSTI2GNC, GVMSTI2KNC, GVMSTI2KND vagy GVMSTI2KLC,
GVMSTIZKLD, GVMSTIGMLD, GVMSTIGMLC vagy GVMSTIATNO)
targyat felvett hallgatok, A nappalis, levelezis és foszk hallgatok kulon keriilnek
értékelésre,

=)

A ik 6 forduldbdl 411, forduldnként nappali tagozaton legfeljebb 2.2, levelezin
1-1, foszk képzéseken 2-2 pont szerezhetd o feladat tipusatdl flgeden a nappali
tagozaton 20, levelezdn 5, foszk képzésen 9 leggyorsabb vagy legjobb megoldist
benyujtoknak — errdl a feladatot kindd oktatd sajat hataskoreben, illetve a feladat
tipusatol figgoen dont, Az egyes feludy a4 Moodle rendszerben kertilnek
meghirdetésre, o megoldasokat a gamestat! 201 7@ gmmil com ¢imre varjuk,

30 A szerzelt pontok (SZP) beszimithsa gy (orténik, hogy a soron kdvetkezd
zirthelyi dolgozat pontszimdihoz automatikusan  hozzdadjuk. Ha valamelyik
zirthelyi dolgozaton a jdtékos nem vesz részt, akkor az Osszesen szerzelt pontok
fele a potzirthelyi pontszamihoz adodik. Az adott féléy szorgalmi idoszak
végeével n pontok érvényiiket veszitik, A levelezd tagozaton ez ardnyosan értendd,

4. Az egyes fordulok mindig pdratlan hét péntek &jféhg kertilnek meghirdetésre. Az
cpyes fordulok bektildési hatirideje a meghirdetést kdvetd hét péntek ¢fel. A
hataridon il beérkezett megfejtéseket nem dll modunkban  elfogadni. Az
eredménycket Neptun koddal tesszik kozzé a Moodle rendszerben

5. A bekildott anyagokat a szervezok késdbbiekben felhasznalhatjak,

1. abra Gamestat 1. jatékszabalya

A 14 hétig tart6 szorgalmi id8szak paratlan heteiben péntekig kertilt kdzzétételre a feladat, amit az
azt koveto (paros) hét végéig lehetett bekiildeni értékelésre. Osszességében — tagozattol fliggetlentil
— a zarthelyi dolgozatokkal megszerezhetd pontok 12%-at lehetett igy elémi. Az elégséges



eléréséhez képest ez 23,5%-o0t jelent, ami nagyvonalii ajanlatnak tiinik — ennek ellenére a
résztvevok szam(arany)at tekintve nem lehet tdmeges részvételrdl beszélni.

A feladatkiirasok (kihivasok) 14 hétre bontottan 6 korben zajlottak, igazodva az aktudlisan oktatott
tananyaghoz. Az egyes kihivasokat a kovetkezé fejezetben részleteztiik. Amennyiben
részletesebben is tajékozodna a jatékrol, ezt a http://tinyurl.hu/Ao9o/ linken teheti meg.

Az egyes kihivasok

Elsé6 kihivas

Karunk névadoja, Keleti Karoly életér6l, munkassagarol, korardl készitett A/3 plakat a statisztika
nyelvén. Cél: az ismérvek, statisztikai mér6szamok ¢és skaldk beazonositasa. Adatkeresés,
feldolgozas szabadon, kreativitas, szerkesztés. A Kar névaddjanak megismerése.

Eredmény: 6 plakat sziiletett kiillonbdz6 stilusban és az oktatott tananyag szempontjabdl eltérd
mindségben. Volt olyan plakat, amelyen mar megjelent a kiilonb6z6 ismérvek beazonositasa, és
értékelhetd statisztikai abrazolas, és volt, ahol csak a diszit6 elemek kozott tiint fel néhany (téma
szempontjabol nem is relevans) képlet.

GAMESTAT 1.1

életérdl, munkassagarol, korarol!
MESELD EL MINDEZT A
STATISZTIKA NYELVEN!

A plakat mérete A/3-as; pdf formaturm; Hasznalhatsz
barmilyen ‘infotech® szoftvert. Dol

2. abra Els6 kihivas feladatkiirasa és eredményhirdet6 plakatjai

Masodik kihivas:

A 2024 Olimpiai helyszinre palyazé varosok, Los Angeles és Parizs esélyeinek Gsszehasonlitésa.
(aktualitas: Budapest visszalépett) CéEl: Leird statisztikai elemzések, viszonyszamok szamitasa,
mértékegységek, skalak, helyzet-, és szorodasmutatok alkalmazasa, diagramok készitése,
Osszevetése. Az Olimpiai Jatékokra palyazd varosok kivalasztdsi folyamatdnak megismerése.
Eredmény: Héarom pdlyamunka érkezett, tartalmaztdk a levezetéseket. Tovabbi adatokat is
kereshettek. Erre a kihivasra érkezett a legkevesebb palyamunka, melynek feltételezhet6 oka az
id6beli iitemezés (4-5. szemeszteri hét) valamint a feladatkiadas mérete (nem a feladat mértéke,
hanem a mérete volt nagyobb 2 darab A/3 méretli lapon szerepelt).
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3. abra Masodik kihivas feladatkiirasa és eredményhirdetd plakatjai
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Harmadik kihivas:
A sokszinli Magyarorszdg. Egyszeri teriileti 6sszehasonlitas viszonyszamok segitségével. Ez a 3.
fordulo feladata volt. Cél: megismertetni a KSH honlapjat, tarsadalmi problémak szamokkal
jellemzése. Eredmény: A hallgatok véleménye szerint, ,,til sok munka nagyon kevés pontért, hozza
sem kezdek”. Viszont, aki teljesitette ezt a kihivast ett6l eltéréen gondolkodott ,,nem is volt nagy
munka, minden adat megtalalhaté a honlapon. *T6k érdekes’ lett az eredmény, varom a kovetkez6
feladatot”.
Hérom megoldast sziiletett. A beérkezett munkékban 6sszehasonlitasra keriilt:

e Pest megye ¢és Bacs-Kiskun megye

e Pest megye ¢€s Vas megye

e Budapest ¢és Baranya megye
A palyazoktol megkérdezte a kihivas kiirdja, hogy mi alapjan valasztottak ki a megyéket. Bacs és
Vas megye esetében ez a sziiletési hely megyéje. Baranya: ’sok érdekes dolgot hallott a hallgato
errdl a megyérol, kivancsi voltam mit mutatnak a szamok’ valasz érkezett.
Alacsony részvétel okai kozott talan az is szerepel, hogy a feladat kiirasa az els6 zh-id6szakra esett.
Erre az idére legkozelebb egy egyszeriibbnek latszo, gyorsabban megoldhaté feladatot kell
iitemezniink.

Negyedik kihivas:

Rejtvényt fejteni mindenki szeret. Legalabb is feltételeztiik. Egy mini keresztrejtvénnyel
talalkoztak a hallgatok ebben a forduloban, ahol nem egyszeriien a megoldas megtaldlasa volt a cél.
Hogy ne lehessen erre kdnnyen rajonni, a megfejtés a széras angol megfeleldje volt, amit definialni
kellett.
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A legtipikusabb érték a sokasagban, de az is lehet, hogy nincs ilyen.
Ezzel az abraval a diszkrét mennyiségi ismérvek el6fordulasi gyakorisagat szemléltetjiik.
Az id6sorok egyik fajtaja.
Szereti On a statisztika targyat?
Brutt6 hazai termék.
Index, mely olyan 6sszehasonlitas eredménye, ami 0sszegzett adatok felhasznalasaval torténik.
Az egyik szamitott kozépérték, atlag.
Olyan normalis eloszlas, melynek varhat6 értéke 0, szordsa pedig 1.
Hordozojatol fiiggetlen, tényszerli szam, szoveg, jel.

. Két mennyiségi ismérv kozotti kapcsolat szorossagat vizsgalja.

. A 2016. évi torvény sorszama, mely a hivatalos statisztikardl szol.

. Az fés a g is ezt mutatja, csak kicsit masképp.

. Val6szinlségi.

. Mérésének egyik mddja a Herfindahl-Hirschman index.

. Amit hisztogrammal abrazolhatunk, azt ezzel is lehet grafikusan.

. A mezbgazdasagi termeldiar-index és a mezdgazdasagi raforditasiar-index hanyadosa.

. Magyar statisztikus, kdzgazdasagi statisztikai és foldrajzi ird, a honismereti szemlélet és
munkalkodas hazai megteremtdje, a magyarorszagi kozgazdasagi statisztika elso jelentds
képviseldje. (Elek)
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4. abra A negyedik kihivas keresztrejtvény feladata

Otbs kihivas:
Nézziink a tiikorbe! Kérdéives felmérés készitése a tarsai korében 4 elére megadott + egy szabadon
valasztott kérdéssel. Cél: kérdoiv értékelés soran a sztochasztikus kapcsolatok erdsségének mérése
(a tananyaghoz igazitva) a szabadon valasztott kérdés kapcsan: mire vagyok kivancsi? Mit is
szeretnék megtudni? Az erre vonatkozo kérdés pontos megfogalmazasanak gyakorlasa. Eredmény:
15 megoldas érkezett, ebbdl csak néhany tartalmazott sztochasztikus kapcsolatra vonatkozo
vizsgalatot. A legtobb palyazdé a kérddivek kiértékelésével nem jutott til a megoszlasok
vizsgalatan.
A legérdekesebb szabadon valaszthato kérdések némelyike komoly kérdést feszeget, mig néhany
inkabb csak formalis, masok inkabb ,lazara veszem a figurat — lassuk mit sz6l hozza a tanar”
tipusu.
Komoly kérdések példaul:

e Osszesen hany napot nyaralt a mult évben?

e Tanulmanyai mellett rendszeresen dolgozik-e?

e Hetente atlagosan hanyszor jutott ideje nyugodt étkezésre?
Nem tul érdekes kérdések példaul:

e Azelmult 1 évben hanyszor volt kirandulni?

e Azelmult 1 évben hanyszor volt moziban?

e Az elmult évben hany koncerten jart?
A tanarpukkasztonak szant kérdések példaul:

e Szereti-e a kakaot?

e Azelmult egy évben hany 0j ismeretséget kotott?

e Havonta atlagosan hany forintot kolt alkoholra?
A leginkdbb semmitmond6 szabadon valaszthatd kérdések, annak figyelembe vételével, hogy a
tarsai kozott kellett a felmérést végezni:

e Eletkor?

e Milyen nyelven beszél/tanul?

e Legmagasabb iskolai végzettség?
A magasabb részvétel okai kozott a kovetkezoket latjuk. A feladat kiirasa a félév végé esett. Az
elsé zh eredményei alapjan felértékelédott a megoldasért kaphato 2 pont. Ugyanakkor, kérdéives
felméréssel gyakran taldlkoznak a hallgatok, kevésbé érezték nagyon sok munkanak egy ilyen
felmérést megcsinalni. Ez a beérkezett valaszok értékelésének mindségén is lathatd volt, igaz mély
elemzést csak néhany palyazé végzett.



Hatodik kihivas

A feladat célja az volt, hogy néhany, a mindennapokban is hasznalt, alapvetd mutatd szamszeri
értékeit megismerjék, azok alakuldsarol képet kapjanak, illetve egy esetben egy gyakran el6forduld
fogalmi hattérrel megismerkedjenek. Ennek érdekében a KSH weboldalain valo kis keresgélésre
buzditottunk a kovetkezok szerint:

Megnevezes Erték vagy szoveges vélasz

Elvesziiletések szama 2016-ban (£6)
Szarazkolbasz (kg) orszagos fogyasztoi atlagara 2017. marciusaban (Ft)
Fogyasztoiar-index (2017. marcius) (%)
Budapest Liszt Ferenc Nemzetk6zi Repiil6tér forgalma (2016. (f6)
januar-december, menetrend szerinti jaratok), indul utasok szama

Brutt6 atlagkereset (2017. februar) (FY)
Munkanélkiiliségi rata (2017 januar-marcius) (%)

Meért nem szamitja a KSH a korabban hasznalt 1étminimum
mutatot? Hogyan mérik helyette a szegénységet (melyik
nemzetkdzileg elfogadott mérészdmrendszert hasznaljuk jelenleg)?

Szegénységi kiiszob (2 felnétt, 2 gyermekes haztartas) 2016-ban, (FY)
éves szinten

5. abra Hatodik kihivas feladatkiirasa

Eredmények és tapasztalatok

A tantermi oktatas sordn két kolléga hetente taldlkozott a hallgatokkal, akik személyes
visszajelzéseit a kovetkezokben lehet 0sszefoglalni: A személyes ismeretség okan megallapithato,
hogy azok vartak a feladatok megjelenését, akik az el6z6 fordulokban részt vettek. Ilyenkor
érkezhetett visszacsatolas arrol is, hogy egy adott tipusu feladat mennyiben jelentett tényleges
motivaciot.

Az oktatoi tapasztalatok, fejlesztési javaslatok az egyes kihivasokhoz mérten:

Els6 kihivas: A feladat bevezetéséhez, kihasznalva az Ujdonsag hatasat, megfeleld
marketingtevékenység sziikséges. A kozvetitdeszkdz kivalasztasa is fontos.

Masodik kihivas: Szinesebb, latvanyosabb feladatkiiras sziikséges. A pontokat gyorsan
megszerezhetd, instant feladatokat preferaljak a hallgatok. A feladatkiadas mérete nehezen
kezelhetd a hallgatok szamara.

Harmadik kihivas: kevesebb vizsgalati szempontot kellett volna kérni, egy konkrét
kérdéskorre kellett volna jobban fokuszalni a feladat kiirast. Majd egy ujabb kdrben, masodik
feladatként lehetett volna tagitani a vizsgalati szempontrendszert.

Negyedik kihivas: a rejtvényfejtés gondolata sikeresnek bizonyult, gy tlnik, ezt a
késbébbiekben is alkalmazva hatékony eszkoz lehet az egyes fogalmak rogzitésére.

Otodik kihivas feladat: a kérdéiv tipusi feladatoknal lehet, hogy a feladat
megfogalmazasban kicsivel tobb instrukciot kellene adni a kiértékelésre vonatkozoan.

Hatodik kihivés: Ugyan a negyedik feladathoz hasonldan ez is olyan volt, ahol ,,sablon-
megoldast” vartunk, a beérkezett megoldasok szamabol kovetkeztethetiink arra, hogy egy jo
megoldas elterjedt.

Az egyes feladatok népszertiségét mutatja a kovetkezo diagram, ahol az egyes feladatokra
beérkezett valaszok szamat hasonlitottuk 6ssze a nappali tagozatos alapképzéses hallgatok korében.
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7. abra Az egyes kihivasok eredményeinek 0sszesitése

Erdekes lehet még megvizsgalni, hogy az egyes hallgatok hany feladatra jelentkeztek
(szintén nappali tagozat, alapképzés):

Lehetdségek Létszam
(db) (£6) :

0 113 0,82
1 14 0,10
2 4 0,03
3 3 0,02
4 1 0,01
5 1 0,01
6 2 0,01
Osszesen 138 1,00

8. abra Az egyes kihivasok népszeriiségének Osszesitése

Sajnos azonban a kihivasokkal szerezhetd pontszdmok valamint a két zarthelyi irasbeli
dolgozaton szerzett pontszamok kdzott nem mutatkozott korrelacio. S6t kifejezetten volt két olyan
hallgato is, akik a gamestatl pontszamaikkal érték csak el a sikeres teljesitéshez sziikséges
minimalis pontszamot.

OSSZEGZES ES A JOVO (GAMESTAT2))

Célunk, hogy ¢élvezetesebbé tegyiik a statisztika oktatasat megvalosulni latszott, mi oktatok
legalabbis élveztiik. De egyet kell érteniink a magyar kozépiskolai oktatasban elismert
gamifikacios szakértokkel, mely szerint ,Nem konnyi eltérni a megszokott rendszert6l. Nem
varjuk azt, hogy a didkok azonnal belevetik magukat, elkezdenek pontokat gyljteni és élvezik
mindezt.” (Nadori & Prievara 2011)

Ebben a cikkben a GameStat 1. tapasztalatait mutattuk be, azonban a jaték népszerlisége
valamint a tantdrgyi struktirak tették indokolttd, hogy az aktudlis 2017/18. 6szi félévben a
GameStat2. jaték elinduljon, melybe igyekeztiink a GameStat 1. tapasztalatait is beépiteni. Ebben a
félévben két nagyobb valtoztatas tortént 1. a jaték feliilete teljes egészében a Moodle keretli e-
learning rendszerben zajlik 2. valtoztatasok torténtek a jatékszabalyban, azonban ezzel nem éltek a
hallgatok eddig, ezek a kovetkezOk: lehet csoportosan is palyazni, a szerzett pontok
elajandékozhatok. Kivancsian allunk mi, oktatok is az uj kihivasok elébe, melyek eredményeirdl a
jovOben kivanunk visszajelzést adni.

KOSZONETNYILVANITAS
Az Emberi Er6forrasok Minisztériuma UNKP-17-4. 1 és III. kodszamu Uj Nemzeti Kivalosag
Programjanak tamogatasaval késziilt.
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