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Fark Yaratan Koclar, online olarak katilim saglanan, profesyonel koclar icin

oyunlastirma dinamikleri ve mekanikleri ile bir gelisim yolculugu olarak
tasarlanan, Turkiye'nin ve dunyanin ilk oyunlastirilmis kocluk yolculugu ve

yarismasidir.

Bu program, yapilan kocluklar ile koclugu destekleyen davranislari ortaya
koyabilmek icin oyun icindeki koclara bir oyunlastirma platformu sunuyor.
Zaten yaplilan dogru islerin ve davranislarin herkes tarafindan gorulmesini

sagliyor.

Kocluk yapan tum katilimcilarin, gelisim ve farkindalik yolculugunu daha keyifli
bir sUrece tasiyarak fark yaratan bir ko¢c olmalariicin firsatlar sunuyor.

"Fark Yaratan Koclar" platformu, oyunlastirma tasarimi sayesinde profesyonel
koclarin gelisim yolculugunda birbirleri ile tanismalarini saglar, yarattigi rekabet
ortami sayesinde davranislari hizlandirir ve motive eder, islerin daha keyifli
sekilde gerceklesmesini saglar ve en dnemlisi de tum profesyonel koclari fark
yaratma surecinde tesvik eder.
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FARK YARATAN KOC KIMDIR?

e Koclugu bir ideal olarak goren,

e Kocluk icin emek harcayan; usenmeyen,

e Yasadigi topluma katki sunan,

e Celecege umitle bakabilen,

e Kocluklailgili yazi, makale, gorsel ve icerik Uretebilen,

e Kendisine yatirim yapan,

e Cevresindeki koclari da besleyen; paylasimci ve gelisim odakl,
e Koclugu bir meslek olarak goren,

e Koclugun bu ulkeye hizmet edecedine inanan,

e Durusuyla genclere drnek olan ko¢ demektir.
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NASIL?

oA FARK

ZYARATAN

KOGLAR

Toplamda 205 kocun katildigr bu heyecanli yolculugun ilk turu 15 Haziran 2020

tarihinde baslayip 15 Eylul 2020 tarihinde sona ermistir.

Fark yaratan bir koc olmak icin, profesyonel koclar gorevlerini tamamlayarak bu
deneyimleri ile ilerleme saglamaktadir. Toplamda yirmi adet tekil gdrevden
olusan bu surecte her bir gorevin de agirlik puani farklilik gostermektedir.

Amac, her bir profesyonel kocun bu gorevleri elinden geldigince cok
gerceklestirmesi ve fark yaratmasidir. Koclar, gerceklestirdikleri goérevleri

platforma giris yaparak puan kazanmaktadirlar.

Her bir koc ne kadar cok davranis ve eylem gerceklestirip, ne kadar cok insana
dokunabilirse o kadar ilerleme saglamaktadir.
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GOREVLER

KOCLARIN GOREVLERI NELER?

* Blog yazmak

e Kocluk araci gelistirmek

e Akademik makale yazmak

e Kocluk hakkinda kitap yazmak

e SUpervizorluk ve mentorluk almak
e Dernek uyeligi (Kocluk dernekleri)
e Vaka calismasi sunmak

e Kocluk durusu anlatimi

e Musteri referansi sunmak

e Koclukla ilgili video hazirlamak

oAFARK

ZYARATAN

KOGLAR
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Sosyal medyada tanitim yapmak

Sosyal medyada paylasim gerceklestirmek
Arkadas referansi ile sisteme kayit

Kocluk yapmak

Kocluk hakkinda kitap okumak

Etkinlik katilimi gerceklestirmek

Etkinlik katilimi gerceklestirmek (Hoh)
Sosyal projeye katilim gerceklestirmek
Zirveye veya seminere katilim saglamak
Kocluk egitimi almak
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BIR KOC BU YOLCULUGA NEDEN KATILMALI?

e Eglenmek ve 6grenmek icin,

e Kocluk icin yaptiklarinizi gérunur kilmak ve kayit altina almak icin,
» Koclukta iyi ve daha iyiyi ayirabilmek icin

e Kendinize unutulmaz bir deneyim hediye etmek icin,

e Koclugun meslek yolculuguna katkida bulunmak icin,

e Kocluk agini genisletmek icin,

e Kocluk musterisinin iyi ile daha iyiyi ayirmasina yardim etmek icin,

e Birbirinden degerli odulleri almak icin bu yolculuga katilabilirsiniz.
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House of Human;

e 2011 yilinda kurulmus, Turkiye'den ICF onayli ilk ACSTH egitimini veren kurulustur.

e Uluslararasi onaylanmis; 6zgun 8 farkli egitim gelistirmistir.

e 1700'den fazla ko¢ ve mentor yetistirmistir.

e 3.00'den fazla firmaya kocluk ve mentorluk vermistir.

e AC Turkiye ve TUGIM derneklerini kurmustur.

e 30'dan fazla kurulus ile ortak sosyal sorumluluk projeleri yapmis; bu projelerde 9.000'den
fazla gencin kocluk almasina 6nculuk etmistir.

e Step -up programi ile 500'den fazla kocun kocluk saatlerini arttirmalarini saglamistir.

e TUrkce ilk ve tek kocluk modeli olan KAMCII'nin yerlesmesini saglamistir.

e Koclugun dijitallesmesiicin 20'den fazla start-up ile ortaklasa calismalar yapmistir.

HOUSEOFHUMAN

€oaching and Mentering Platfarm of Turkey
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Motivacraft;

2017 yilinda oyunlastirma mekanikleriyle kisi ve ekip motivasyonunu, performansini ve
pagliligint arttiracak araclar gelistirmek amaciyla kurulmustur.

Turkiye'nin tek ve dunyanin sayili, kullanicilar tarafindan yonetilebilen, gelistirilebilen ve
degisen kosullara adapte edilebilen, oyunlastirma platformunu gelistirmistir.

2.500'Un Uzerinde calisanin ve katilmcinin  oyunlastirmayla daha iyi performans
gostermesi saglanarak organizasyonel verimlilik ve kazanimlarin artmasi saglamistir.
Turkiye'de oyunlastirmanin daha bilimsel ve gercekci temellere dayandirilmasi icin Motiva
Academy'yi kurmustur. 2017 yilinda ilk Turkce akademik oyunlastirma model onerisini
sunmustur.

Motiva Academy bunyesinde gerceklestirilen etkinlikler ve egitimler ile her seviye ve
alandaki 1.000'in Uzerindeki Kkisiye egitim ve oyunlastirma danismanligi verilmistir.

"Fark Yaratan Koclar" projesi sayesinde 200'den fazla profesyonel kocun kocluk saatlerini
arttirmalari ve kocluk hakkinda icerik Uretmeleri saglamistir.

Cesitli etkinliklerde gerceklestirilen sosyal medya tabanli oyunlastirma kurgulari sayesinde

etkilesim arttirilmis ve ektinligin trending topic haline gelmesi saglanmistir.

motvacraft

all about motivation
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OYUNLASTIRMA
ISTATISTIKLERI

09

90 GUN ICINDE
205 KOG TARAFINDAN
NELER GERGEKLESTIRILDI?

205 KOG

BiZLERLE OYUNDAYDI

339 BLOG

YAZILDI

512 ETKINLIK

KATILIMI GERCEKLESTI

125 HOH ETKINLIK

KATILIMI GERCEKLESTI




OYUNLASTIRMA
ISTATISTIKLERI

180 KOGLUK ARACH

GELISTIRILDI

892 SAAT KOGLUK

EGiTiMi ALINDI

211 ADET KOGLUK

KiTABI OKUNDU

4 ADET E-KITAP

YAYINLANDI
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

1

1828 SEANS KOGLUK

YAPILDI

86 ADET VIDEO

YAYINLANDI

1112 SOSYAL MEDYA

PAYLASIMI YAPILDI

248 SAAT SOSYAL PROJE

KATILIMI GERCEKLESTI




OYUNLASTIRMA
ISTATISTIKLERI
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395 SAAT MENTORLUK

DESTEGi ALINDI

61 ADET VAKA

CALISMASI

213 ADET SEMINER

KATILIMI GERCEKLESTI

11 PROFESYONEL KOG

ODUL KAZANDI




FARK YARATAN

KOGLAR

JAFARK s ]
YARATAN FARK YARATAN KOCLAR
. YARISMA SONUCLARI

BIRINCILIK ODULU OLAN OZDEN BORATAV KOCLUK ODULU SAHiBI
ARIFE CEREN GURSOY

iKINCiLiK ©DULU SAHIBI UCUNCULUK GDULU SAHIBI
NUKTE GUNDOGDU AYSE BURCU EREN

motivacraft

HOUSEDFHUMAN
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FARK YARATAN

KOGLAR

»ﬁ,{,ﬁ}ﬁﬁ KENDi KATEGORILERINDE EN BASARILI OLAN
KOCLAR KUULAR

AMINE YAGMUR OZSAYDI
8 KATEGORI

IBRAHIM SENTURK
2 KATEGORI

HANDAN O0ZDOGAN
1 KATEGORI

BiNNAZ TASPINAR

2 KATEGORI EZEL TANGUL
1 KATEGORI

EBRU EMRE
1 KATEGORI

N

KOKSAL GURKAN AYSEGUL IMAMOGLU
1 KAREGORI 1 KATEGORI

motivacraift
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Fark Yaratan Koclar Platform Kullanim Detayi

Platformda
Kayith Kullanici Toplam Yapilan Sitede Gecirilen Gecirilen Sure

Sayisi Giris Sayisi Toplam Siire (saat) Ortalamasi
(saniye)

205 21.447 1.764 296

"Fark Yaratan Koclar" gelisim yolculugu 205 profesyonel kog ile devam etmis olup toplam
sisteme giris sayisi ise 21.447'dir.

Platformda ve oyunda gecirilen toplam zaman ise 1764 saat olarak izlenmektedir.
Platformda gecirilen ortalama sure ise 296 saniyedir (4 dakika 56 saniye).

Yarisma 3 ay gibi cok uzun bir sire devam etmis olmasina ragmen ortalama yaklasik 56
kullanicl her gun sisteme giris yapmis. 205 katilimci oldugu dusunulurse; her gun 56 Kisiyi
belli bir konuda odakta tutmak ¢cok degerlidir.

Kurumlarda yaptigimiz egitimlerde, érnedin deger bazli bir liderlik egitiminde; lider

kadrosunun yaklasik % 25'lik kismini her gun bu egitim ile ilgili dusunmesini sagladiginizi
hayal ettiginizde, ne kadar muhtesem bir rakam oldugunu anliyorsunuz.
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Platforma Erisimde Kullanilan Cihazlar

Tum Girisler

Cihaz Turi Yapilan Giris Sayisi icindeki Orani
Masadusti / Laptop 12.803 %59,70
| Akilli Telefon 8.579 | %40,00
.Tablet 65 | %0,30
Toplam 21.447
%0,30

%40,00

%59,70

@ Masatistil / Laptop @ Akl Telefon @ Tablet

Oyuncular "Fark Yaratan Kocglar" yarismasina %40 akilli telefonlarindan erisim
saglarken, %60 masaustu veya laptoplarinda erisim saglamislardir. Bu anlamda ele
alindiginda her ne kadar akilli telefonlarin hayatimiza gun gectikce entegre oldugunu
gorsek de, bu tip bir oyunlastirmada oyuncularin bu kurguyu gunluk isleyislerinin bir

parcasl yaptigi ve masaustu/laptop kullanimlarinin da yodun oldugu izlenmektedir.
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Yas Kirilimlari

18 - 24 Yas %27,00
25 - 34 Yas %60,30
35 - 44 Yas %6,30
45 - 54 Yas %6,40

) 18-24Yag @ 25-34Yag @ 35-44Yas @ 45-54Yag

Katilimcilarin %87'sin 35 yas ve altinda oldugunu goérmek bizi hem heyecanlandirdi,
hem sasirtti. Egitim alan koclarin cogunlugunun 35 yasin Ustunde olmasina ragmen
yarismaya katilmin 35 yas altinda yogunlasmasi bizleri asagidaki sonuclara goturdu;
e Oyunlastirma, yeni nesle daha fazla hitap ediyor.
e Kocluk yolculugunun basinda olanlar, kendilerini tesvik edecek boyle bir oyuna
daha fazla dahil olabiliyorlar.
e 35yas alti nesil oyuna ve oyunlara acik oldugu gibi yeniliklere de daha sicak bakiyor
ve hizli adapte oluyor. Kendilerini daha cok gostermek ve takdir edilmek istiyorlar.
e Kocluk yasi gittikce dusme ve dolayisi ile kocluk yayginlasma trendinde.
e Koclugun belli bir yasa hitap ettigi gercegi degisiyor.
e Oyunlastirma her yasa hitap etmekle birlikte yeni nesil bir ara¢ olup yeni nesli daha

iyi motive etmektedir.
|
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OYUNLASTIRMA
ISTATISTIKLERI

15 Haziran - 15 Temmuz | 16 Temmuz - 15 Agustos 16 Agustos - 15 Eylil

Ayni Anda
Platformda Olan
Toplam Kullanici

Sayisi

82 29 28

Giin I¢i Maksimum 197 79 87
Kullanici Sayisi
Giin ici Minumum
Kullanici Sayisi 22 6 13

150

100

Oyuncular, "Fark Yaratan Koclar" yolculugunun ilk asamasi olan onboarding surecine buyuk
ilgi gostermislerdir. Ozellikle ilk ay oyun icinde muthis bir etkilesim olmustur. Bu etkilesim
hem oyuncularin sistemi kesfetmeleri, hem icerik Uretip sisteme girmeleri hem de
birbirlerini tanimalari asamalarini takip etmektedir. Ozellikle yolculugun son haftasinda,
koclarin kendi aralarindaki rekabeti, tekrar belirgin bir sekilde ortaya c¢cikmis ve gunluk
kullanici sayilari artarak devam etmistir.

Yarismanin oyunculari, sistem ile ciddi anlamda bag kurmus olup gunluk ortalama kullanici
saylsl 46 olmustur. Bu anlamda kullanicilarda ciddi bir bag yaratildigi izlenmektedir. Bu sayi
sadece aktif kullanicr sayisi degil ayni zamanda aktif yarismada olmayan kullanicilarin da
sisteme girip inceledigi ve genel durumdan haberdar olmak istedigi anlamina gelmektedir.
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Platformda Gegirilen Siire

FABHORNGA Oturum Sayisi
Gecirilen Siire ¥ 0 1750 3500 5250
0 Saniye (Bounce) 781 0 Saniye (Bounce) -
1 - 9 Saniye 557 1- 9 Saniye .
10 - 29 Saniye 447 10 - 29 Saniye -
30 - 59 Saniye 1517 30 - 59 Saniye -
1 Dakika 1233 10akika (LD
2 Dakika 3080 2 pakika [N
3 Dakika 3134 3 Dakika  p——]
5 - 9 Dakika 1308 5 - 9 Dakika -
10 - 19 Dakika 1477 10 - 19 Dakika
20 - 29 Dakika 915 a=gaDeklke
30 - 59 Dakika 666 30 - 59 Dakika
1 Saat
1 Saat 109 '
2 - 4 Saat
2 - 4 Saat 29

Tum dunyada, girilen bir web sayfasinda ortalama kalma suresi ortalama 15 sn.'dir.*
Oyuncularin her sisteme girislerinde, oyun icinde 4 dakikanin ustunde kalmalari, oyun
kurgusunun ve tasariminin insanlarin ilgisini cektigini goéstermektedir. Bu anlamda
oyuncularin platformda keyifli zaman gecirdiklerini, birbirleri ile iletisimde olduklari ve
etkilesimlerinin yuksek oldugu gozlemlenmektedir. Calisanlarin algisini calmaya calisan
ve cogu kez de bunu basaran sosyal medya karsisinda alinmis; cok 6nemli bir kazanimdir.

*referans kaynak: https;//time.com/12933/what-you-think-you-know-about-the-web-is-wrong/
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Ziyaret Saatleri

e e Otursﬁﬂlaﬁrgyim Otuo:f:!ag]a:rlm
00:00 1.039 l 1117
01:00 447 | 4,81
02:00 229 2,46
03:00 149 | 1,60
04:00 84 | 0,91
05:00 45 | 0,48 Oturumlarin Saatlere Gére Dagilimi
06:00 109 1,18
07:00 219 | 2,35
08:00 532 | 572 - - —
| — 1.600
09:00 855 9,19
10:00 1.224 | 13,16
11:00 1.317 | 14,18 1200
12:00 1.421 | 15,28
13:00 1.536 | 16,51 800
14:00 1.352 14,54
15:00 1.411 15,18 4o
16:00 1.277 13,73
17:00 1.218 | 13,09 5
18:00 1.148 | 12,34
19:00 850 | 9,14
20:00 1.123 | 12,08
21:00 1.421 | 15,28
22:00 1.292 | 13,89
23:00 1.148 | 12,34

Kocglar, oyunlastirma platformunu sabah 07:00 dan itibaren kullanmaya baslamislar ve dglen
saatlerine kadar cok yogun bir sekilde kullanmislardir. Mesai saatlerinin sonuna dogru kullanim
dusmus ama aksam da yemekten sonra tekrar yukselmistir. Bu rakamlar, ilginin tum gune
yayildigini goéstermektedir. Oyunlastirma sadece belli bir zaman araligina degdil; ise giderken
veya aksam yatmadan da dahil olunabilecek bir surectir. Calisanlara guclu bir deneyim
yaratmak adina, uyanik olduklari tim zamanlarina hitap etmek faydayi arttirmaktadir.
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Oturum Agma Sikligi

Frekans Oturum Sayisi Tekil Oturum Acan Kisi Ortalama Oturum Siiresi
Her glin 15.682 %73,12 56 00:05:08
1 glin arayla 3.056 %14,25 50 | 00:04:01
2-3 giin arayla 1.550 | %7.,23 | 39 | 00:04:19
4-7 glin arayla 762 | %3,55 | 29 | 00:04:45
8-15 glin arayla 277 | %1,29 19 | 00:05:19
16-31 glin arayla 88 | %0,41 | 7 | 00:13:31
32 - 63 gln arayla 19 %0,09 3 | 00:02:18
64 - 93 giin arayla 13 | %0,06 2 | 00:00:32
21.447 205 00:04:56

205 kayitl profesyonel koctan 56'si "Fark Yaratan Koclar" platformuna her gun giris
yapmis ve yaklasik olarak 5 dakika site icinde kalmistir. 50 kog¢ ise birer gun ara ile
sisteme giris yapmis ve yaklasik olarak 4 dakika icerde kalmistir.

Kayith kullanicilarin yarisindan fazlasi sisteme her gun ya da birer gun ara ile girmis
olup Urettikleri icerikleri sisteme tanimlamislar ve platform ile etkilesime gecmislerdir.

205 kayitli profesyonel koctan 39'u "Fark Yaratan Koclar" platformuna iki veya U¢ gun
ara ile giris yapmis olup 29 koc ise dort veya yedi gun ara ile sisteme giris yapmistir. Bu
oyuncularin ise platformda kalma sureleri 4 dakika ve Uzerindedir.

Bu anlamda oyunlastiriimis platform olarak "Fark Yaratan Koclar" platformu her
anlamda oyuncularda etki yaratmis, keyif vermis ve ayni zamanda rekabet gudusunu
tetikleyerek daha cok icerik Uretmelerini saglamis ve sistemle etkilesimi artirmistir.
Oyunlastirmanin insan hayatindaki motivasyon etkisine, eyleme gecirme gucune ve
eylemi devam ettirme iradesine bu baglamdan bakarsak icerideki aktif kullanicilar
disinda oyuna aktif olarak katilmayan ancak gozlemci olan oyunculari da tetikledigi

anlasiimaktadir.
|
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Gergeklestirilen Dernek Uyelikleri

Dernek Adi Uyelik Sayisi

ICF 19

UKD 15
EMCC 15

AC 58
Toplam 107

® AC @ ICF @ EMCC ' UKD

Katilimcilarin yaklasik yarisi derneklere Uyedirler. AC dernegine Uye olanlarin fazla
olmasi; Yarismanin tanitiminda AC kanallarinin  daha fazla kullanilmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu &rnek bize, is yerinde vyapilacak duyurularin farkl
platformlardan yapilmasi gerekliligini hatirlatmaktadir. is yerinde yapilacak bir calisma
sadece resmi e-postalar ile degil; sosyal medya Uzerinden de tanitilmalidir.
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OYUNLASTIRMA

ISTATISTIKLERI

Sosyal Medya Paylasimlari Mecra Dagilimi

Paylasim Adedi

Instagram 1.125
Facebook 257
Twitter 110
Toplam . 1.492

@ Instagram @ Facebook @ Twitter

Dunyadaki gelisen trendlere uygun olarak; sosyal medya paylasimin dortte dcu
Instegram’'da gerceklesmistir. Koglarimiz sitede gecirdiklerinden c¢ok daha fazla
zamanl bu paylasimlar icin harcamislardir. Elimizde bu surenin bir istatistigi
olmamakla beraber 1112 sosyal medya paylasimi yapildigini biliyoruz. Bu rakamlar bize,
yapllacak bir oyunlastirmaya, sosyal medya paylasimi dahil etmenin ne kadar dnemli

oldugunu gostermektedir.
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REFERANSLAR
VE
HATA PAY]

"Fark Yaratan Koclar" projesi Motivacraft ve House of Human Kocluk Okulu'nun ortak
bir projesidir. Proje, 15 Haziran 2020 tarihinde baslayip 15 Eylul 2020 tarihinde sona

ermistir.

¢ Referans: Sunulan veriler "Yandex Metrica" ve "Motivacraft Platform" kayitlarindan

derlenmis verilerdir.
e Kabul: Yoénetici hesaplari ve test kullanici hesaplarinin sisteme girisleri ve

gecirdikleri zaman, verilerde %5 civarinda sapmaya neden olabilecegdi dogdal kabul

edilmektedir.
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SONUG
O\
ONERILER

KOCLARA ONERILER;

e ilk yarismayi 205 profesyonel kog ile tamamladik.

e Profesyonel koclar tarafinda oyunlastirmaya ilgi cok buyuktu.

e Rekabet, koclugu ve kocluk yolculugunda yapilmasi gerekenleri atesledi.
e Kar topu etkisi ile ve sosyal medyanin gucu ile onbinler koclugu duydular.
e Kocluk Uretimi acisindan yarisma buyuk bir ivme getirdi.

e Koclaryarisma ile;

[¢]

Yalniz olmadiklarini gérduler,

o One cilkmaya basladilar,

o Uretmeye zaman yarattilar,

o Musteriye kendilerini gosterme imkani buldular.
e Eger profesyonel bir ko¢csaniz ve;

o Daha cokicerik Uretmek istiyorsaniz,

o Diger muthis profesyonel koclarla tanismak istiyorsaniz,

o

Yaptiklarinizin cok nis ve kaliteli bir kitle tarafindan duyulmasini istiyorsaniz,

o

Uretmek ve paylasmak istiyorsaniz,

o

Rekabet ortaminda motivasyonum daha da artar diyorsaniz,

Siz de "Fark Yaratan Koclara" Katilin!
|
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SONUG
O\
ONERILER

KURUMLARA ONERILER:

e 35vyasve altindaki kusaklarin is yapis bicimleri farkli.
e lyitasarlanmis ve keyifli is sUrecleriyle, etkilesimleri cok daha yUksek olmakta.
e Bu yuksek etkilesim ise direkt Uretilen icerige, ise ve verimlilige yansimaktadir.

e Cok net bir veri Kki; eger bir Kisiyi motive edebiliyorsaniz, yapilan is kaliteli ve etkileyici
olmaktadir.

e Oyunlastirma ise calisanlari asagidaki dgelerle ciddi bicimde motive etmektedir;

o

o

o

Anlik, somut ve gelisime yonelik geri bildirim,

Anlik hedefler,

Anlik durum analizi ve degerlendirmesi,

Liderlik tablosu ve somut olarak kurum (sistem) icindeki degerinin izlenebilmesi,
Gelecedin net bicimde cizilmesi, hangi davranislarin hangi degerde oldugunun bilinmesi,
Kurallarin net ve tanimli olmasi, herkes icin adaletli ve seffaf olmasi, devamli degismemesi,
Yaplilan isin ve alinan yolun bir anlaminin ve hikayesinin olmasi,

Yapilan isin calisana, kuruma ve cevreye kattigi deger, is motivasyonunu artirmaktadir.

Siz de Ekibinizi Motive Etmek ve isleri Daha Keyifli Hale Getirmek istiyorsaniz
OYUNLARIN GUCUNU KULLANINI!
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