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RIGOCZKI CSABA

Gamifikdcio (jatékositas) és pedagégia

»A gyonyoriiségnek tdrsa legyen a hasznossdg™

Robbandsszertien nd a gamifikdci6
(gamification, jétékositds) fogalmdval és je-
lenségével foglalkozé publikdcidk és j6
gyakorlatok szdma, 4m mindezeknek csak

kisebbik része foglalkozik a
pedagigiai gyakorlattal. Pe-
dig jol tudjuk, hogy a jéték
torténelmi idék 6ta a peda-
gdgiai metodika része.
Mennyiben jelent djat a ja-
tékositds mai trendje? Mi-
ben mis a digitdlis jdeék-
kultdra, illetve az Gjmédia
(IKT) alkalmazdsa a ha-
gyomdnyos jitékok vildgi-
hoz képest? [résomban
megprobédlom néhdny dlta-
ldnosabb osszefiiggés feltd-
rdsdval, és egy gyakorlati

példdval gazdagitani a kérdéskort.

A JATSZO EMBER

A jétrékban a jétékos
felszabadul, hinni kezd
onmagaban, viligmegvilt6
kiildetésekkel azonosul.
Ily médon egyfeldl
kamatoztatja kreativitdsit,
misfeld] olyan attittiddel
kezd tevékenykedni, ami
kivalé eréforrds volna
az egyén és a kozosség
szdmara.

Jane McGonigal jatékfejlesztd becslése sze-

rint a fo6ldlakék mar
2010-ben hetente hirom-
millié érdt tsltdttek on-
line jdcékokkal, és azt 4l-
litja, hogy ennél is tobb
jaték, ,jdtszds” volna kivd-
natos (McGonigal, 2010).
Ervelésének lényege, hogy
a jatékban a jatékos felsza-
badul, hinni kezd 6nma-
gdban, viligmegvilts kiil-
detésekkel azonosul. Ily
moédon egyfeldl kamatoz-
tatja kreativitdsdt, mdsfe-
18] olyan attittiddel kezd

tevékenykedni, ami kivél4 eréforrds volna

az egyén és a kozdsség szdmdra. Ezt a jéré-
kokban rejl§ potencidlt igyekszenek ki-

haszndlni a gamifikdcié elkdtelezett hivei.
A gamifikdci6 fogalmdnak jelentéstarcama
folyamatosan bévil (Németh, 2015), dm a

,Nihil autem vetat quo minus voluptati comes sit utilitas et iucunditati iuncta sit honestas. (Semmi sem tiltja meg,

hogy a gydnydriiségnek térsa legyen a hasznossdg, és a jokedvhez hozzdkapcsolédjék a tisztesség.)” A citdtum Rot-
terdami Erasmustél valé, aki a jétékossdgra épiilé szisztematikus pedagdgiai szemlélet egyik el6futdrdnak tekinthetd.
Erasmus azt hirdeti, hogy ,[...] a humdnus nevelésnek eszkdze a kénnyen célravezetd, a novendéket minden
erbfeszitést6l megkiméld, inkabb jitékos mddszer. [...] A névendék sohase érezze az erdfeszitést, jitszi enyelgd
modon jusson az ismeretek birtokdba.” (Orosz, 2004, 193. o.)
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gondolkodok — az eltérd megkozelitések
mellett is — egyetértenek abban a Nick
Pellingt8l szdirmazé elvben, miszerint a
gamifikdcié lényege, hogy a (szdmitégépes)
jatékokra jellemzé elemeket és mechaniz-
musokat a felhaszndlok nem jatékos kor-
nyezetben hasznidljak. A hagyomdnyos ér-
telemben vett jéték és a gamifikdle program
kozote a kiilonbség magdbél a célkitlizés-
bdl adédik. Mig az eldbbi esetben a jdték-
fejlesztd célja az iizleti profitszerzés, az
utébbiban a jaték valamilyen egyéb cél el-
érésének eszkoze. Példdul, a 2000-es évek
elején megjelend Call of Duty és az
America’s Army hasonlénak tlinnek, mind-
kettd lovoldozds jaeék. Am mig az el8bbi
esetében a jatékfejlesztd cél-

Naponta taldlkozunk a szupermarketek,
benzinkutak gydjt8akcidival, hiiségjdtékai-
val, jdtékossdgra épitett reklimkampdnyai-
val. Szemléletes példa a Nike projektje,
ahol a futécipd mellé geolokdcids jdrékot
fejlesztettek, amelyben virtudlis zombik
kovetik a valésdgban futd felhaszndlée.
Amig tehdt a marketing és a humdn-
menedzsment szakemberei rdcsoddlkozrak
a gamifikdcid lehet8ségeire, addig a pe-
dagdgusok szdmdra mindez 6nmagdban
még nem jelent(ett) jdonsdgot. Ennek
az is az oka, hogy sem a mai, sem a torté-
nelmi id8k pedagdgidjdtél nem idegen a
jaték alkalmazdsa. Ki lep6dne meg, ha azt
mondjuk, hogy az 6voddban a gyermekek
mozgdsos jatékkal kisérik

ja minél tobb fogyaszténak
eladni a terméket, addig az
amerikai hadsereg fejlesz-
tette jéték Gjoncokat kivdn
toborozni ugy, hogy megis-
merteti a fiatalokkal a kato-
nai palydt, példdul a kiilon-
b6z6 beosztdsok feladatait.
A kifejlesztett szdmitégépes

a 6-10 éves korosztdly is
sok mindent jdtszva tanul,
azonban a felsdbb években

egyre kisebb teret kap a
jaték, és egyre nagyobbat a
munka, ,az élet nem jaték”

attit(id

az A part alats. .. kezdetd
gyermekdalt, és ki vi-
tatnd ennek pedagdgiai
relevancidjét? Az iskolai
nevelé-oktaté munkdban
a 6-10 éves korosztdly is
sok mindent jétszva tanul,
azonban a felsébb évek-
ben egyre kisebb teret kap

jéték kilencmillié letoleéssel

évekig a tiz legnépszer(ibb kozott szerepelt,
s végiil ez lett a leghatékonyabb toborzdsi
projekt a hadsereg torténetében
(Zichermann és Linder, 2013). Az ilyen
komplex, 4ltaldban szimul4cids jellegt, ki-
fejezetten tdrsadalompolitikai célbdl kifej-
lesztett jatékok neve serious game, azaz ko-
moly jéwék (Zichermann és Cunningham,
2011).

VAN-E UJ A NAP ALATT?

A szakirodalom a marketing és a vallalati
menedzsment teriiletén kutatja legintenzi-
vebben a jatékositdst, mert ,,a gamifikdcié
erds pszicholégiai alapokon nyugvé, na-
gyon jol piacosithaté trend” (Rab, 2012).

a jaték, és egyre nagyob-
bat a munka, ,az élet nem jdeék” atticdd.
Tényleg nem az? Vagy esetleg éppen itt
rejlik a szdmitdgépes és videojarékok (vala-
mint a gamifikdcid) emlitett sikere?

A jacékos formdban torténd tanitds
eszméje végigkiséri a pedagdgia, illet-
ve az iskolai oktatds torténetét. Miként
Pukdnszky és Németh (1996) ravildgit, az
8si tdrsadalmakban is ,jdtékos keretek
kozotee folyt [...] az életre vald felkészii-
lés: a gyerekek mdr egészen kis koruktdl
kezdve a felnéttek szerszamainak és harci
eszkozeinek élechd, de kicsinyitett véltoza-
tdval jdtszottak, gyakoroltak.” Az dkorban
Quintilianus (Kr.e. 1. szdzad) szerint pél-
ddul ,,attdl kiilonssen 6vakodni kell, hogy
a gyermek a tanulmdnyokat, melyeket még
nem szerethet, meg ne gy(ilolje, és az egy-
szer tapasztalt keser(iségtdl a gyermekéve-
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ken tul is vissza ne rettenjen. Jdték legyen
a tanulds” — idézik a szerzék Findczy Ernd
1906-o0s forditdsit. A sort folytathatndnk
tovabb, f6képp a reformpedagégia teriile-
wérél citdlhatndnk bdséges irodalmat, de
mindez szétfeszitené a rendelkezésre 4116
keretet. A jéték pedagdgiai funkcisival
kapcsolatban azonban érdemes még idézni
Edouard Claparéde gondolatait Pukdnszky
és Németh (2001) segitségével: ,A jarék
nem a ma jitszé gyermek,

»A jéték szabad cselekvés vagy fog-
lalkozds, amely bizonyos énkéntesen,
elére meghatdrozott idében és térben,
szabadon vilasztott, de foltétlen ko-
telezd szabalyok szerint folyik le: célja
onmagdban van, bizonyos fesziiltség
és orom érzése, tovabbd a »kdzonséges
élet«-t8l vald »kiilonbozdség« tudata ki-
séri.” (Huizinga, 1990, 14. o.)

Felfogdsom szerint a

hanem a holnapi felntt
viszonylatdban lesz funkcio-
ndlis. (...)A jéték funkcidja
nem a jelenben, hanem a
gyermek jévdjében nyer

a jarék (s igy a jatékositds)
elsészdmu ismérvei az
onkéntesség, a motivaltsig
és az, hogy 6nmagdért val6

jaték (s igy a jatékositds)
els@szdmu ismérvei az on-
kéntesség, a motiviltsdg és
az, hogy dnmagdért vals.
Alkotd, rejevényfejd, tér-

magyardzatot (azért, hogy)
felkésziiljon a felndee élet

feladataira a sajétos gyermeki tevékenység-
formak: az utdnzds és a jdrék segitségével.”

(I.m.)

MEDDIG JATEK A JATEK?

A jdtékositds értelmezését megneheziti a jd-
ték fogalmdnak differencidlt volta. A jdté-
kositds tdrgyaldsakor dltaldnos érvényd, a
kisgyermek jétékdra, a muzsikdra, sportra,
rejtvényfejtd, szdmitdgépes, szerencse- és
szinjdtékra egyardnt érvényes megdllapitd-

sok nehezen alkalmazhaték. Nem konnyiti

meg a helyzetet az sem, hogy a magyar jd-
1ék sz6 sokjelentésti, mig az angolban ezek
a jelentések viszonylag jél elkiilonithetd
modon eloszlanak a game, toy, plaything,
puzzle, challenge, competition kifejezések-
ben.

A jacék fogalmdnak értelmezéséhez
taldn leginkdbb Johan Huizinga alapmive,

a Homo ludens nytjthat segitséget. A szerzd

szavai szerint:

sas-, szamitogépes, sport-
és mds jatékok kozos ele-
mei ezek. Ezt megerdsiti Aczél (2015) irdsa,
melyben kuleskompetencidnak nevezi a
jatékossdgot, és a jitékélmény, illetve a cél,
a jelképesség, a téma és az Stlet fogalmdt
korbejdrva keresi a jétékok kozds és nélkii-
l6zhetetlen jellemz8it.

»A jétéknak nem szdndéka olyan
éreéket elddllitani, ami a jdtékon kiviil
hasznos. Akkor sem, ha kozben létrejon
ilyen éreék. [...] A jatéknak sajdt, belsd
értelme van, és addig jéték a jaték, amig
ez a cél semminek sincs aldrendelve,
ami a jitékon kiviil 411 [...] A jéték sa-
jat, jelképes célja szorosan kapcsolédik a
jaték otletéhez, és a megoldds folyamata
élményt nyujt azdltal, hogy a jelképes
cél és az dtlet kapesolatdt a jdtékos dtéli.
[...] Ha ez az élmény nincs jelen, és he-
lyette az informdcidk dtaddsa vagy egy
mechanikus gyakorlds dominal, akkor
valéjidban nem jdtékrdl van szd, hanem
edukdciés médszerrdl vagy edzésrdl.”
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JATEKELEMEK ES
JATEKMECHANIZMUSOK

A tandrai vagy egyéb peda-

° A jérék sikert igér. Ha tul sok vagy tdl
nehéz a feladat, a jétékos elvesziti érdek-
18dését, ha pedig tal kénnyt, akkor una-
lomba fullad.

* A jdték felszabadulds.

gogiai folyamatok jatékosi-

Csikszentmihdlyi ugyan-

tdsa nem jelenti azt, hogy a pedagdgus egyes csak a flow attribtitumai
az adott aktivitds teljes ji- jdtékelemek és kozt emliti a kiilvildg ki-
ték volna. Arrél van szé, jétékmechanizmusok z4rdsit, az ,aggodalom hi-

hogy a pedagégus egyes jd-
tékelemek és jatékmechaniz-
musok integréldsdval a did-
kot bevonja a pedagdgiai

integraldsaval a didkot
bevonja a pedagégiai
folyamatba

dnydt”. Modern kovetdi
ugy fogalmaznak: kiszir-
ni a negativ stresszt. Nos,

folyamatba.

A jacékositds eszkozeit a szakemberek
4ltaldban erre a két halmazra bontjdk —
jétékelemekre és jatékmechanizmusokra
—, de a két halmazt kozel sem egységes
moédon toltik fel. Gyakori, hogy ugyanaz
a fogalom egyeseknél elemnek, mdsokndl
mechanizmusnak mindsiil. Felfogdsomban
a jdtékmechanizmusok mikidési elvek, a
jatékelemek eszkizok. A jirékelemek kozote
pedig megkiilonboztetem a jaeék folyama-
tdt szolgdld, illetve a megerdsitésért, azaz a
motivdcidért felelds elemeket.

A jitékmechanizmusok — a mikodési elvek

— ebben a felfogdsban a kévetkezdk:

° A jirék dSnmagdért vals. Az errdl sz616
publikicidk tébbsége visszanyul
Csikszentmihdlyi (1997) Hlow-elméleté-
hez. O autotelikusnak (6ncélinak) ne-
vezte a tevékenységet, amelyet nmagért,
a cselekvésért végziink teljes elmélytilés-
sel, kiilsd jutalom nélkiil.

° A jérék onkéntes. Az elébbi 4llitdsbol ér-
telemszer(ien kovetkezik: a jétékosnak
nem lehet megparancsolni, hogy érezze
jol magdt. Ez egyardnt igaz az iskolai és a
szabadidds jétékokra. A jérék egyik meg
nem keriilhetd attribdtuma tehdt az 6n-
kéntesség, ennek pedig kdzvetlen feltéte-
le a motivécid.

érezheti-e magit ilyen dl-
lapotban egy didk az isko-
ldban? Ez a jatékositds tétje. A szdmito-
gépes és videojdtékok jellemzdje, hogy
benniik csak pozitiv, jutalmazé mecha-
nizmusok érvényesiilnek. Ennek elényeit
felismerve egyre tobb pedagdgus — koz-
tiik e sorok szerzdje is — alkalmazza az
iskolai értékelésnek azt a médszerét,
melyben nincs elégtelen osztdlyzat, csak
plusz pontok vannak. A jobbak tbb, a
gyengébbek kevesebb pluszt kapnak.

A jatéknak garantdlt ideje van. Az id8be-
li keretek elére meghatdrozottak. Ezen

kiviil sok jatékban el6re meghatdrozott
idépontokban kell részt venni (pl. sok-
szereplds jatékokban, csatdkban, foci-
meccseken).

® A jéték transzparens. Az eredmények
elére ldchatdak, a szabdlyok mindig egy-
értelmiiek, és nem véltoznak menet koz-
ben. A jitékos folyamatosan ldthatja, ho-
gyan 4lL.

* A jéték szocidlis tér. Online kozdsségek
szervez8dnek a jétékok mentén, ahol a
jétékosok kommunikdlnak, rangot kap-
hatnak, iizletelhetnek, tandccsal, eréfor-
rdssal segithetik egymdst. Nagyon sok
jatékban a tdrsakkal valé egyiittmiikodés
a siker alapfeltétele.

A jacékositott folyamatok a fenti jadtékme-
chanizmusok érvényesiilése esetén érhetik
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el céljukat. Ervényesiilésiik eszkozei pedig

a jatékelemek. A jdték folyamatit jellemz§

elemek a kovetkezdk:

° A woreénet. A jicékos kivdlasztott szerepld-
je (karaktere vagy avatdrja) egy esemény-
soron halad a célja felé. (Az irodalom
gyakran — de kiilonbéz8képp — emliti a
story-line és epic story kifejezéseket).

® Megjelenités. A jaték minden eleme l4t-
vényként is megjelenik, kovethetd és be-
fogadhato.

¢ Elemekre bontds. A feladat kicsi, sosem
tdl nehéz, vagy tal kénnyl szakaszokbdl
4ll. Ehhez pontozds tdrsul. Minden rész-
feladat megolddsa kiilon-kiilon sikerél-
ményt nygjt.

* Allandé, azonnali visszacsatolds
(feedback).

° Kiildetések. Ezek olyan, az alaptoreénet-
t8l tobbé-kevésbé fliggetlen 6n4ll6 epizo-
dok, melyekért kiilon pontok (vagy esz-
kozok) jarnak. Efféle jutalmat kaphat a
jatékos a csoport teljesitménye utdn is. E
sorok iréjdnak ez az egyik kedvenc peda-
gbgiai eszkdze, mert az egymdsért szur-
koldst, a mdsik segitését 8sztonzi.

® Az eredményességet jelzd elemek: pon-
tok, jelvények, kitliz8k és ranglistdk.

° Szintek. Egy bizonyos mennyiségi hatdr
elérése magasabb mindségli pdlydra jut-
tatja a jitékost, aminek célja, hogy a
pontgyijtés ne véljon parttalannd, s igy
unalmassd.

Kapp, Blair és Mesh (2014) a tanulds
jatékositdsdnak két irdnydt kiilonbozteti
meg: a tartalmi jdtékositdst, amely magdt a
tananyagot valtoztatja jétékkd (példdul egy
kerettorténettel) és strukturdlis jarékosivdst,
amely a tananyagokhoz rendel jétékeleme-
ket és mechanizmusokat. Erzékeltetésiil
csak két példdt vézolok fel, mindkettd egy
hagyomdnyos pedagdgiai médszer jétékosi-
tdsdra irdnyul.

Az elsé, jol ismert, hagyomdnyos
gyakorlat, amikor a didkok kérdéseket
fogalmaznak meg a feldolgozandé tan-
konyvi fejezetre vonatkozéan. Ha csak
annyit tesziink, hogy csapatok alakulnak,
akik egymdsnak teszik fel, és felelik meg
a kérdéseket pontokar gyljtve, akkor a
feladat jatékka valtozik. Ujmédids eszkoz
példdul online tesztkészitd szoftver (akdr
m-learning® keretében), vagy kvizjdték jel-
legti alkalmazds haszndlatdval a tananyag
elsajétitdsa még vonzobbd vélhat.

A misodik esetre adott példdm is
egyszer(i. Konttrtérképen jelolni a topo-
grafiai fogalmakat a legtobb didknak nem
tartozik a kedvelt feladatai kozé. A Seterra
topografiai jdték mégis népszerd. Pedig
nincs tdbbrél sz6, mint hogy a felhasznélé
véletlenszerlien kap helyneveket, amelyeket
egy térképen jeldlnie kell, és minden egyes
jelolés utdn ldtja a szdzalékos eredményér.
A rtaldlatok és a szintid§ szerint ranglista
késziil. Digitélis tdbldn mindez jicék és
tanulds egyszerre, az egész osztdly izgul
(és persze igyekszik stigni), a jdtékos pedig
hés, holott ismeretellendrzés folyik.

MOBILTELEFONNAL A VAROSI
SETAUTON

A pedagbgusok kornyezeti nevelésen na-
gyobbrészt 6kolégiai nevelé-oktaté mun-
kat értenek, amely kozvetve a globdlis és
lokdlis kdrnyezet védelmét segiti. Az erds
kérnyezettudat azonban az egyén belsd lel-
ki egyensilydnak feltétele is — miként azt a
kornyezetpszicholégiai kutatdsok is széles
korben igazoltdk. Ezért a vdrosi kdrnyezeti
nevelés ugyancsak kitiintetett figyelmet
igényel.

A kornyezeti nevelés egyik jol ismert
eszkoze az erdei tandsvény, ami jellemzden

? A kifejezés a mobileszkdzok hasznélatdt jelenti az iskolai és iskoldn kiviili oktatdsi folyamatokban.
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természeti (természetkdzeli) kornyezetben

kijelole tdradevonal. Ugyanakkor ma mdr

az idegenforgalomban is sok vdrosi sétdval

taldlkozunk, amelyek a pedagdgia szdmdra
is tanulsdgosak:

,Ugy tiinik, hogy a vdrosi sétdkra
elképeszt8en nagy az igény, a meghir-
detett tirdk tobbségére napok alatt
telnek be a helyek, és mdr a kezdetben
ellenséges kozos képviseldk is presztizs-
nek érzik, ha a hdzukat érinti egy ilyen
séta. [...] Ha az ember végigjdrja ezeket
a tardkat, sokkal otthonosabbnak t{inik
majd neki a vdros, s6t meg lehet szeretni
azokat az utcdkat és varosrészeket is,
amiket eddig nem kedveltiink.” (Ka/as,
2012)

A most bemutatott programunkban az
erdei tandsvények analédgidjdra, a didkok-
kal egytittmtkodve vérosi

sétattjaink valés jelenlétet kovetelnek meg
a didkoktdl akkor is, ha ezen az titvonalon
a kor igényeinek megfelelve az Gjmédia esz-
kozei kisérik 8ket. Az aldbbiakban réviden
bemutatom a program menetét, remélve,
hogy abban immir felismerhetSek a jété-
kositds elemei.
Az dltalunk rendszeresitett varosi
sétatiton 6t-hat f8s, 13-14 évesekbdl 4l-
16 didkcsoportok vesznek részt virtudlis
eszkozoket is haszndlva, de a valds térben
mozogva, tevékenykedve. Megfigyeléseket
tesznek, valés idében valaszolnak felada-
tokra és gytjtenek pontokat egy tdvolabbi,
de jol kérvonalazott cél elérése érdekében.
A kerettorténetben egy Facebookon re-
gisztrélt, Geobarcos névre keresztelt rajz-
figura az idegenvezetd. A korukbelinek
dbrézolt Geoharcossal a gyerekek kotetlen,
tegezd nexusban tudnak kommunikdlni, és
szelfit kiildenek Facebook-oldaldra az egyes
dllomdsokrdl, igy igazol-

sétautakat fejleszeiink kije-
161t dllomdsokkal és hozza-
juk kapcsolédé feladatok-
kal. A tematikus sérautakat
végigjdrva, a feladatokat el-
végezve a fiataloknak er8so-

a mi lokdlis
kérnyezetiinkben zajlé
sétattjaink valds jelenlétet
kovetelnek meg a didkokedl

va jelenlétiiket. A sétatit
vagy a Sighter geolokdcids
jéték segitségével jarhatd
be (a jdtékos telefonja
jelzi, merre keresse a k-
vetkezd dllomdst), vagy

dik a komfortérzete, inkdbb
sajatjuknak érzik a vdrost, s ez a kornyezet-
tudatos magatartdsban, civil aktivitdsban,
az emberi kapcsolatokban, szocidlis, kari-
tativ tevékenységben is megnyilvinul. Igy
pedig érvényesiil a fenntarthatdsdg elve is.
Virosi sétatitjaink mindig valésdgosak.
Ezt a furcsa mondatot azért kell leirni,
mert gyakorta taldlkozhatunk virtudlis
ttvonalakkal, amelyek a fotelbél is ,vé-
gigjdrhatok”. A kornyezeti nevelésben jél
haszndlhaté példdul egy eséerddbe vezetd
virtudlis sétatit, magam mégis dvatossdggal
szemlélem ezeket, mert annak veszélyée ér-
zem, hogy a virtudlis vildg devalvilja valds
kornyezetiink valés jellemzdit és problé-
madit. A mi lokdlis kérnyezetiinkben zajlé

megtekinthetd PC-n,
tableten, az ugyancsak magyar fejlesztésti
Preziben, térképpel és fotdkkal illusztrdlva.
(Az m-learning eszkdzei mellett a virtu-
4lis kornyezeti dbrdzoldst az is indokolja,
hogy — bdr az oktatdszoftvereknek széles
tarhdza 4ll rendelkezésre — a didkok jelen-
t8s részének nincs meg a kelld technikai
felszereltsége.)

Az §llomdsokhoz kérdések kotddnek,
példdul, egy szobor emléktabldjén ldthatd
évszdmrél vagy épp a park oreg fdirdl. E
kérdésekre az ugyancsak magyar fejlesztést
tesztkészitd szoftver, a Redmenta segitségé-
vel lehet vélaszolni. A didkok Geoharcostdl
kapjdk a kérdéseket, és neki jelzik, ha tel-
jesitették a tardt. Geoharcos toplistdt vezet
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és megerdsitd visszajelzéseket ad, s6t, bizo- | vdrja a jatékost, ahol megorokitheti ka-
nyos feladatokért egy-egy puzzle-elemet is landjdt, dics8ségtdbldra keriilhet, s6t jegyet

kapnak a gyerekek jutalmul, melyekbdl egy | kap, amivel elmehet a helyi cukrdszddba
QR-kéd llithat6 ossze. Ez a kéd azutdn enni egy ingyen siitit.
,belépd az dlmok orszdgdba™ egy honlap
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