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Degerli Anne ve Babalar,

Oyun ve masal denilince aklimiza hemen kendi ¢cocukluk yasantilarimiz gelir.
Arkadaslarimizla, kardeslerimizle ve blyUklerimizle gecirdigimiz en glizel zamanlardi onlar.
Anlatilan masallarin tadina doyum olmazdi.

Teknolojinin gelismesi ile sokak oyunlarinin ve masallarin yerini ¢izgi filmler ile
bilgisayar oyunlari ald1.

Oysa ki Oyun; gocugun kendini ifade edebildigi, yaraticihgini kullanabildigi, biligsel ve
duygusal becerilerini gelistirebildigi bir eylemdir. Tutum ve davranislarini en iyi
sergileyebildikleri stregtir. Kurguladiklari oyunlar, i¢sel dinyalari ile gergek yasantilarini
birlestirerek hayallerini yansitir.

Cocuklar kendilerini yetigkinler gibi ifade edemezler. GUnlik yasamda bas
edemedikleri olumsuz durumlari veya davranislari masallarla degistirebilirler. Masallar da,
cocuk kendisini karakterin yerine koyarak hayallerini ve duygularini yansitir. Masali
degistiren veya yeniden yazan ¢ocugun kendisine olan saygisi ve 6zguveni artar. Olaylara
karsi yeni bir acisi kazanilmis olur.

Ericson'un deyimiyle " Cocuklar 6grenmeye ve kesfetmeye ihtiya¢ duyarlar. Her yeni
uyaran onlar icin bir firsattir". Simdiye odaklanarak onlarin olumlu gelisimlerine olanak
tanimaliyiz. Boylece gizli potansiyellerini ve i¢sel kaynaklarini kullanmalarini saglariz.
Saglikli beyin gelisimini de desteklemis oluruz.

F. Bilgen KOCATURK

Psikolojik Danigman ve Egitimde Oyun Etkinlikleri Uzmani



