
HAYDİ OYUN
OYNAYALIM!

SULTANGAZİ FAHRİ AYGÜN REHBERLİK VE ARAŞTIRMA MERKEZİ



 BU KİTAPÇIK ÇOCUKLARINIZLA EVDE EĞLENCELİ VAKİT
GEÇİREBİLECEĞİNİZ OYUNLAR İÇERMEKTEDİR. OYUNLAR
ÜZERİNDE DEĞİŞİKLİK YAPARAK DA ÇOCUKLARINIZLA

OYNAYABİLİRSİNİZ. �Yİ EĞLENCELER DİLERİZ.



YERDEN
YÜKSEK En az 2 k�ş�yle oynan b�r eğ�tsel oyundur.Amacı

yerden yüksekte olmayan k�ş�y� ebelemekt�r.
Oyuna başlamak �ç�n herkes yükseğe çıkar ve en
sona kalan k�ş� ebe olur.Yukarıdak�ler aralarında

yer değ�şt�rmel�d�r ve bu arada ebe onları
yakalamaya çalışır.Yakalanan oyuncu ebe olur.



SEKE SEKE
YÜRÜME

Oyun kurucu, çocuklardan bel�rt�len mesafeye
kadar seke seke yürümeler�n� �ster. Yorulacakları
�ç�n b�r süre sonra ayakları değ�şt�r�l�r. Bu oyun
�sten�rse yarışma şekl�nde de yapılab�l�r.
Denges�n� kaybeden, düşen, yere basan yada
yanlış ayak değ�şt�ren yanar.



KARAOKE B�r şarkı seç�n�z. Ev�n�zde bulunan herhang� b�r
objey� m�krofon olarak kullanab�l�rs�n�z.
Seçt�ğ�n�z şarkının melod�s�n� açınız. Söz kısmında
s�z devreye g�r�n�z ve şarkıyı sözler�yle b�rl�kte
söylemeye başlayınız. Karaoke yaparken, b�r
kağıtta yazan ya da önünüzdek� ekranda akan
sözler eşl�ğ�nde şarkıyı söyleyeb�l�rs�n�z.



HAYAL
HARİTASI

YAPIYORUM Etk�nl�k a�le b�reyler� �le b�rl�kte yapılır.
Hayal ett�ğ�n�z , sah�p olmak �sted�ğ�n�z

şeyler� düşünerek b�r kağıda resm�n�
ç�z�n�z. Sonrasıında bu res�m

üzer�ndek�ler hakkında sohbet ed�n�z.



Bu oyun, güneşl� havada, bahçede oynanır.
Çocuk sayısına göre b�r alan bel�rlen�r. Oyun
sırasında bu alanın dışına çıkılmaz. Çocuklar
sayışarak aralarında b�r ebe seçerler. Ebe,
arkadaşlarını kovalayarak b�r�n�n gölges�ne
basmaya çalışır. K�m�n gölges�ne basarsa

ebel�kten kurtulur. Gölges�ne basılan yada
kaçarken oyun alanının dışına çıkan çocuk
ebe olur. Oyun böylece �sten�ld�ğ� kadar

sürdürülür.

GÖLGEME
BASMA



ÇÖMLEĞİMDE
NE VAR? B�r ebe seç�l�r. Ötek� çocuklar halka olur, çömel�rler. Ebe halkanın dışında

dolaşır. İsted�ğ� b�r oyuncunun yanında durur ve sorar :
Ebe : Çömleğ�nde ne var ?
Oyuncu : Yağ var, bal var.
Ebe : Satar mısın ?
Oyuncu : Satmam.
Ebe : Tattırır mısın ?
Oyuncu : Tattırmam
Ebe : ( oturan oyuncunun el�ne hızla vurur ve “Al öyleyse, sen o yoldan, ben
bu yoldan” der ve halkanın çevres�nden dolaşarak aynı yere gelmek üzere
koşmaya başlar )
El�ne vurulan oyuncu da, hemen yer�nden kalkar, eben�n koştuğu yönden
değ�l, ters yönden halkanın çevres�nde koşmaya başlar. İk�s�n�n de amacı,
boşalan yere önce gel�p çömelmekt�r. K�m önce gel�rse o çömel�r; ötek� ebe
olur. Oyun böylece sürer.



Çocuklar sıra b�ç�m�nde yan yana d�z�l�rler.
Oyun kurucu karşılarına geçer, acı, ekş�, tatlı vb.

tat b�ld�ren sözcükler� söyler.
Acı den�l�nce, çocuklar hep b�rl�kte, ağızlarını

açıp eller�yle ağızlarını yelpazeleyerek,
ağızlarının acıdan yandığını bel�rtmeye

çalışırlar.
Ekş� den�l�nce, yüzler�n� buruşturup ekş�

yem�şler g�b� m�m�kler yaparlar. Tatlı den�l�nce,
tatlı yem�ş g�b� damak şaklatıp gülümserler.

ACI-TATLI
OYUNU



TADINDAN
BUL

Çocuklar yan yana d�z�l�rler. B�r ebe seç�l�r.
Önceden b�r tabak �ç�nde hazırlanmış çeş�tl�

y�yeceklerden b�r tanes� çocuğa tattırılır. Bunun
ne olduğu sorulur. Gözler� önceden bağlanmış

olan ebe, görmeden yed�ğ� y�yeceğ�n tadını
düşünür, adını bulur, söyler. B�len alkışlanır.



DUDAKTAN
ANLAMA Oyun kurucu, b�l�nmes� kolay olan

sözcüklerden b�r�n� ( anne, baba, kardeş,
arkadaş, adları g�b� ) seçer, dudak

hareketler�yle (h�ç ses çıkarmadan)
söyler. Çocuklar da, söylenen sözcüğün

ne olduğunu öğretmen�n dudak
dev�n�mler�nden bulmaya çalışırlar. B�len

çocuk öğretmen olur. Oyun böylece
sürer.



YATTI KALKTI
OYUNU Her çocuğa b�r ad konur. Bu ad b�ld�kler� sebze, meyve

yada ç�çek adı olab�l�r. Çocuklar kend� adlarını da �sterlerse
seçeb�l�rler. Oyunun oynanışı şöyle olur: Örneğ�n adı

“lahana” olan çocuk önce arkadaşlarından hang�s�n�n adını
söyleyeceğ�n� düşünür ve onun adını söyleyerek oyuna

başlar.
“-Lahana yattı, kalktı b�ber.” Derken yatar kalkar. Hemen

ardından adı b�ber olan çocuk aynı sözler� b�r başka
arkadaşının adını söyleyerek y�neler.

“-B�ber, yattı kalktı domates”  Oyun böylece devam eder.
Şaşıran çocuk yanmış olur, oyun dışı kalır.



B�r çocuk “ayna” olur. Başka b�r çocuk da
karşısına geçer, ayna olan çocuğun yaptığı

dev�n�mler� öykünerek aynısını yapar.
Güldürücü dev�n�mler çocukların daha çok
hoşuna g�der. Nasıl dev�n�mler yapılacağı

konusunda çocuk özgür bırakılmalıdır.
İsten�rse, b�r çocuk ayna olduğunda, tüm

çocuklar karşısına geç�p onun dev�n�mler�n�
öykünmeyle yaparlar.

AYNA
OYUNU



ZIP ZILDIR
OYUNU Çocuklar yerler�nde otururlarken ebe

oyunu yönet�r. “Zıldır” den�ld�ğ�nde
çocuklar başlarını öne eğerler, “Zıp”

den�ld�ğ�nde yukarı kaldırırlar.
Yöneten, çocukları şaşırtmak �ç�n b�r

sözcüğü b�rkaç kez yen�leyeb�l�r.
Şaşıran çocuk oyundan çıkar.



KİM YOK
Çocuklardan gözler�n� kapamaları �sen�r.

Çocuklardan b�r�s� dışarı çıkarılır. Oyun kurucu
bütün çocuklara “Aranızdan b�r�s�n� dışarı çıkardık,

(ya da g�zled�k), acaba k�m yok?” d�ye sorar.
Çocuklar tüm d�kkatler�yle b�rb�rler�ne bakar,

çıkanın k�m olduğunu bulmaya çalışırlar. İçler�nden
b�r�s� saklanan arkadaşını bulab�l�rse, başarılı

sayılır. Not: Bazı çocuklar gözler�n�n
bağlanmasından rahatsızlık duyab�l�r. Bu konuda

duyarlı olmanız gerek�r.



 HEYKEL
OLMA
OYUNU

 

Çocuklar oyun alanına dağılır. Oyun kurucu
“ben düdük çaldığım zaman, herkes kend�n�

b�r heykele benzetecek, �sted�ğ� pozu verecek
ve h�ç kıpırdamayacak. İsteyen 2-3 arkadaşı
�le b�rleşerek b�r heykel olab�l�r” der. İşaret
ver�l�nce oyuna başlanır. Oyun kurucu b�r
heykel�n yanına g�der ve “sen ne heykel�
oldun?” d�ye sorar. Daha sonra onlar da

ötek� arkadaşlarına sorular sorarak oyunu
sürdürürler.



BOYNUZLAR
HAVAYA

D�g�tal Game Presentat�on

Oyun kurucu oyuna başlamadan önce, hang�
hayvanların boynuzu vardır, hang�ler�n�n
yoktur, konusu üzer�nde kısa b�lg�ler ver�r.
Bundan sonra oyuna şöyle başlanır: Oyun

kurucu “Ben boynuzlar havaya, keç�n�n
boynuzu ded�ğ�m zaman eller�n�z� havaya
(yukarı) kaldıracaksınız; ama boynuzlar

havaya, tavşanın boynuzu dersem , kollarınızı
yukarı kaldırmayacaksınız. Çünkü tavşanın
boynuzu yoktur.’ der. B�rkaç kez deneme

yapıldıktan sonra oyuna geç�l�r. Yanılan olursa
oyundan çıkar.



Oyun kurucu el�nde tuttuğu b�r eşyayı, (boya kalem�,
kağıt, cetvel vb.g�b�) göstererek “Çocuklar bu el�mdek�

kalem� yukarı attığım zaman herkes �sted�ğ� g�b�,
kahkahalarla güleb�lecek. Ama, tebeş�r� tuttuğum

zaman h�ç k�mse gülmeyecek, c�dd� olacak, der. Önce
oyunun b�r denemes� yapılır, sonra da uygulamasına

geç�l�r.
 

Bu arada gülmes�n� tutamayanlar oyundan çıkar. H�ç
yanılmayan olursa ve oyun monoton b�r şekle

dönüşürse, oyun kurucu el�ndek� eşyayı yukarı atarmış
g�b� yapar fakat avucunda saklar. Bu hareket b�rçok

oyuncuyu şaşırtab�l�r.

KAHKAHA
OYUNU



ENGELİ
AŞ İster tuvalet kağıtlarını �ster kurdele ya da �stersen�z

renkl� �pler� duvarlara çapraz şek�llerde yapıştırarak
çocukların onlara değmeden geçmeler�n� seyred�n.

İpler� düşüren yanar! Eğer oyunculuk yeteneğ�n�z var
�se bu konuyu h�kâyeleşt�r�p kurgunun b�r parçası

hal�nde de oynayab�l�rs�n�z. Meselâ;salonda saklanan
haz�neye ulaşmanın tek yolu lazer ışınlar �le korunan

bu kor�doru aşmak olab�l�r. Evde çocuklarla
yapılab�lecek faal�yetler arasında bu oyun heyecan

ver�c� b�r deney�m s�zler� bekl�yor.



Oyuncular yarım halka şekl�nde d�z�l�r, yere çömel�rler.
Oyun kurucu “Çocuklar kış günler�n� b�l�yorsunuz evlerde
mısır patlatılır. Ş�md� b�z de onun oyununu oynayacağız.

Hep�n�z�n el�ne b�rer tava ver�yorum. İç�ne mısırları
koydunuz. Ateş�n üstünde mısırları patlatıp, sonra da
y�yeceks�n�z. Yalnız şuna d�kkat ed�n! El�n�zdek� tavayı

sallarken ben patt ded�ğ�m zaman hep b�rden yer�n�zden
sıçrayıp tekrar esk�s� g�b� çömeleceks�n�z. Yanlış yapan
olursa mısırlarını y�yemez “der. Oyun kurucu çocukları

şaşırtmak �ç�n patt demeden yer�nden sıçrarsa oyuncular
bu hareket� yapmamalıdır. Oyunda şaşıranlar, bağdaş kurar

ve oturur, d�ğer arkadaşlarını �zlerler.

MISIR
PATLATMA



KEDİ FAREYİ
BUL Çocuklar arasından b�r ked� seç�l�r. Bu k�ş�n�n yüzü duvara

döndürülür. D�ğer oyunculardan b�r� fare olur. Bunu ked�
b�lmemel�d�r. Oyun kurucu ked�y� yanına çağırır ve

“Arkadaşların arasında b�r fare saklanmış. Sen buna
yaklaşırsan bütün arkadaşların ked� g�b� m�yavlayacak,
ama uzağında olursan h�çb�r�n�n ses� çıkmayacak” der.

Bundan sonra ked� yavaş yavaş arkadaşlarının arasında
dolaşmaya başlar. Ne zaman ked� m�yavlamaları

fazlalaşırsa fareye yaklaştığını anlar ve onlar arasından
farey� bulmaya çalışır. Oyunu kazanırsa o da arkadaşları

arasından b�r ked� seçme hakkını alır.



ADAMIN
GÖZLÜKLERİNİ

TAK Yazı tahtasına(deftere) gözler�, burnu, ağzı
olan  b�r �nsan başı ç�z�l�r. Çocuklara “gözler�

bağlı olarak k�m bunun gözlükler�n�
ç�zeb�lecek?” d�ye sorulur. İsteyen çocuklar,
gözler� bağlı olarak b�rer b�rer gel�r, adamın

gözlükler�n� ç�zeb�len oyunu kazanır.
Not: Bazı çocuklar gözler�n�n

bağlanmasından rahatsızlık duyab�l�r. Bu
konuda duyarlı olmanız gerek�r.



BAŞKAN
BULMAK B�r tane ebe seç�l�r ve odanın dışına

alınır.Oda �ç�nde kalanlardan b�r tane
başkan seç�l�r ve ebe odaya ger� alınır.

Başkan ne yaparsa ger� kalan herkes aynı
hareketler� yapar. Ebe olan k�ş� de başkanı

bulana kadar tahm�nlerde bulunur. 



EL EL
ÜSTÜNDE
KİMİN ELİ

VAR

B�r tane ebe seç�l�r ve d�z üstü eğ�lerek
kafasını yere koyar. Ger� kalan

oyuncularda eben�n sırtına eller�n� üst
üste koyar. Ebeye sorarlar el el üstünde

k�m�n el� var? Ebe de en üsttek� el�n
sah�b�n� bulmaya çalışır.  



EVDE
DEFİNE

AVI
Çocuğunuza olumlu mesajlar veren ve onun güçlü

özell�kler�n� bel�rten mesajları küçük kağıtlara yazın ve
ev�n �ç�nde çocuğunuzun ulaşab�leceğ� yerlere saklayın.

7 yaşından küçük çocuklar �ç�n sıcak-soğuk şekl�nde
oynanab�l�r. Çocuğunuz def�neye yaklaştıkça sıcak,

uzaklaştıkça soğuk d�yerek onu yönlend�r�n ve def�neler�
bulmasını sağlayın. Büyül çocuklar �ç�n def�ne har�tası

ç�z�lerek def�ney� bulması sağlanır. 
Örnek mesajlar: İy� k� doğdun, sen cesur ve meraklısın,

sen� çok sev�yoruz vb.



EVDEKİ
KAPLUMBAĞA Bu oyun �ç�n b�r başlangıç ve b�t�ş

noktası seç�l�r. B�t�ş noktasına en
yavaş yürüyen veya en yavaş koşan

kazanır. 



FARKLI
NE VAR? Oturduğunuz yerde etrafınıza bakın ve daha

önce fark etmed�ğ�n�z b�r şey� bulmaya çalışın.
Halıdak� b�r desen, duvardak� b�r ç�z�k vb. 

 B�r k�ş� odadan çıkartılır ve oda �çer�s�ndek� b�r
nesnen�n yer� veya şekl� değ�şt�r�l�r. Odaya

sonradan g�ren eben�n değ�şen nesney� bulması
�sten�r.

Bu oyun 2 şek�lde oynanab�l�r.
1.

2.



SIRA SENDE
OYUNU Bu b�r h�kaye oluşturma oyunu. İlk cümle

s�zde, sonra çocuğunuzda, sonra y�ne s�zde,
sonra y�ne s�zde veya oyuna katılmak �steyen

her k�m varsa onda. H�kayeler�n �lk cümles�
aynı: B�r gün yolda yürürken... B�r gün

den�zde yüzerken... Sonrası s�ze kalmış. 



Bu serg� �ç�n çocuğunuz geçm�şte onu mutlu eden
bazı hatıralar bulacak ve bunları ç�zecek. Sonra

nasıl b�r gelecek hayal ed�yorsa buna da�r res�mler
ç�zecek.Res�mler tamamlandığında ev�n kor�doruna

veya çocuğunuzla bel�rleyeceğ�n�z b�r noktaya
serg�n�z� kurab�l�rs�n�z. Tamamlandığında serg�y�
gezmeye başlayın ve res�mler� s�ze anlatmasını

�stey�n. Res�m ç�zmekten hoşlanmayan çocuklar �ç�n
oyun hamurundan heykeller de yapması �steneb�l�r. 

GEÇMİŞTEN
GELECEK
SERGİSİ



EN SAÇMA
DANS Bu oyunda sevd�ğ�n�z b�r müz�k açın ve

sadece kollarınızı sallamakla b�le olsa dans
ed�n. Çocuğunuza en saçma dans eden�n
kazanacağını söyleyeb�l�rs�n�z. Zaman

zaman yönergeler ver�n:Ş�md� uzaylı g�b� ,
robot g�b� dans edel�m. Çocuğunuz da s�ze

yönergeler vereb�l�r.



BANA MASAL
ANLAT Bu oyun �ç�n çocuğunuz ve s�z

sırayla bulunduğunuz odadan üçer
nesne seç�n. Sonra bu nesneler�n

�ç�nde olacağı şek�lde kend�
masalınızı oluşturun.



CAM GÜZELİ
Dışarıya bakın ve maskel� b�r�

geçt�ğ�nde bomm, maskes�z b�r�
geçt�ğ�nde bamm dey�n. K�m önce

söylerse o kazanır.



M�nderler� çocuğunuzun zıplayarak ulaşab�leceğ� b�r
mesafeye yerleşt�r�n. Başlangıç ve b�t�ş ç�zg�s�

bel�rley�n. Her b�r zıplamadan önce aşağıdak�lere
benzer sorular sorun. Doğru tepk� ver�rse d�ğer

m�ndere geçer eğer yanlış cevap ver�rse parkurun
başıan geçer.

Sorular: D�yel�m k� b�r�n�n sen�nle konuşurken sana çok
yaklaştığını düşündün ne yaparsın?

D�yel�m k� b�r arkadaşınla başka çocuklar dalga geç�yor
ne yaparsın?

MİNDER
ADASI 



PAMUK
MASA  Oyuncular �k� gruba ayrılır ve b�r masanın

etrafında oturur. Her grubun önüne kend�
alanlarını bel�rlemek �ç�n ç�zg� ç�z�l�r. Masanın

ortasına b�r pamuk yumağı konur. Başlama
ses�yle beraber oyuncular pamuk yumağını karşı

tarafın alanına göndermek �ç�n üflerler.
Bel�rlenen alana kadar üflenen her yumak �ç�n 1
puan kazanılır. Toplam 5 puan alan takım oyunu

kazanır.



HEYKELTIRAŞ
 Oyunculardan b�r� heykeltıraş seç�l�r.

Heykeltıraş çalışmaya başlamadan önce farklı
uygulamaları �fade etmek �sted�ğ�n� söyler.

Örneğ�n; “Heykeller�n en sev�ml�s�, en
mutlusunu, en korkuncunu yapmak �ster�m”

der. Bunu söyled�ğ� anda her oyuncu
heykeltıraşın �sted�ğ� şek�lde vücuduyla ve

yüzüyle b�r �fade oluşturur. (Sev�ml�, mutlu,
ç�rk�n vb.) heykeltıraş hang� �fadey� beğen�rse o

�fadey� serg�leyen oyuncu yen� heykeltıraş
olur.



EVET – HAYIR Oyunculardan b�r� sunucu d�ğer� de cevap veren
k�ş� olur. Cevap veren oyuncunun h�çb�r soruya
“EVET” ya da “HAYIR” şekl�nde cevap vermemes�

gerek�r. Örneğ�n; “okula g�d�yor musun?”
sorusuna “EVET” derse yanar. “G�d�yorum”

demel�d�r. Karşı oyuncu “Kaç kardeşs�n�z? 3
kardeşs�n�z değ�l m�?” g�b� şaşırtmalı sorularla

karşısındak� oyuncuya “EVET-HAYIR” ded�rtmeye
çalışır.



Oyunculardan b�r� aklından b�r hayvan
tutar. D�ğer oyuncular tutulan hayvana
da�r sorular sorar: “Kaç ayaklı? “, “ne

yer?” “nerede yaşar?” g�b�. Ver�len
cevaplara göre oyuncunun aklında tuttuğu
hayvan tahm�n ed�lmeye çalışılır. Oyun bu

şek�lde sıra �le devam eder.

HAYVAN
TUTMACA



PET BARDAĞA
SEKTİRME Oyuncuların önüne �k� tane sehpa konur.

Oyuncunun uzağındak� sehpaya b�r adet
bardak konur. Oyuncu el�ndek� p�npon topunu
önünde duran boş sehpaya değd�rerek d�ğer

sehpadak� bardağın �ç�ne atmaya çalışır. Topu
bardağa atan �lk oyuncu oyunu kazanır. Bu
oyun en az �k� k�ş� yarışarak oynanab�leceğ�
g�b� süre tutarak sırayla da oynanab�l�r. En

kısa sürede tamamlayan oyunu kazanır.



BALONLA
BADMİNTON

İk� yarışmacı ş�ş�r�lm�ş balonu kaşık
veya sopa yardımı �le b�rb�r�ne atar.
Balona hamle yapamayan ve yere
düşüren oyuncu rak�b�ne b�r puan

kazandırır.



HAYDİ BENİM
GİBİ YÜRÜ Her b�r çocuktan b�r takl�t yürüyüşü

yapması �sten�r. Yürüyüşü yapan çocuk bu
yürüyüşü başarılı b�r şek�lde yaparsa d�ğer

arkadaşlarına alkışlatılır. Çocuklardan
aşağıdak� yürüyüşler� takl�t etmes�n�

�steneb�l�r. Yen� takl�tler ekleneb�l�r. İht�yar
adam yürüyüşü, robot yürüyüşü, cüce adam

yürüyüşü vb.



DEVE-CÜCE
Oyunu yönetecek k�ş� çocukları karşısına toplar.

Oyuncular ayakta durur. Yönet�c�n�n ‘Deve’
ded�ğ�nde çocukların ayakta durması, ‘Cüce’

ded�ğ�nde �se çömelmes� gerek�r. Bu yönergeler�
ver�rken zaman zaman yönet�c� ‘Deve’ komutunu

verd�ğ�nde çömelerek karşısındak� çocukları
yanıltmaya çalışır. Yönergen�n ters�n� yapan

oyuncu oyun dışı kalır. En son kalan çocuk oyunu
kazanır.



SESLİ HARF
DEĞİŞTİRMECE

Bu oyunda günlük hayatımızda kullanılan
kel�melerdek� sesl� harfler seç�len başka b�r sesl�

harfle söylenmeye çalışılır. Meselâ, oyunculardan
b�r�nden haftanın günler�n� sadece ‘e’ sesl� harf�n�

kullanarak sayması �sten�r. Doğru söyley�p
söyleyemed�ğ� kontrol ed�l�r. Yan� oyuncunun

Pazartes� kel�mes�n� Pezertese, Salı’yı Sele,
Çarşamba’yı Çerşembe g�b� söylemes� gerek�r. Bu
oyunda yılın ayları, sebzeler veya başka kel�me

grupları kullanılab�l�r.



Patates baskı boya ve �sted�ğ�n�z şek�lde
keserek mot�f oluşturab�leceğ�n�z patatesler

�le evde yapılab�lecek eğlencel� b�r
akt�v�ted�r. Patates� kes, boya ve kağıda

bastır.

PATATES
BASKI



KAYNAKÇA
https://www.acevokuloncesi.org/oyunlar/

 
https://www.madamteacher.com/okul-oncesi-oyunlari/okul-oncesi-aracsiz-oynanan-oyunlar.html

 
 

file:///C:/Users/Dell/Downloads/27092256_KAYAPINAR-REHBERLIK-VE-ARASTIRMA-MERKEZI-SUBAT.pdf
 
 

https://www.milliyet.com.tr/cocuk/kisin-evde-cocuklarla-oynayabileceginiz-7-oyun-6096939
 
 

https://onedio.com/haber/cocuklarinizla-birlikte-evde-kolaylikla-oynayabileceginiz-10-gelistirici-oyun-
501822

 
https://www.instagram.com/canan_citil_akyol/?hl=tr

 


