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Oz

Bu makale, sanat temelli 6grenme yontemi olan Jeux Dramatiques (Disavurumcu Oyun) ile ¢cocuk ve
genclik edebiyat1 arasindaki simbiyotik iligkiyi incelemektedir. Sézel olmayan iletisime dayal Jeux
Dramatiques, bireyin sezgisel, duygusal ve sosyal gelisimini desteklerken estetik deneyimler
aracihgiyla 6grenmesini hedefler. Katihmeilara, bir metni dramatize etmekten ziyade onun sundugu
kurgusal evrende Ozgiirce dogaclama yapma olanagi taniyarak yaraticthgr ve kisisel ifadeyi
derinlestirir. Nitelikli cocuk ve genclik edebiyat1 eserleri ise dramatik kurgulari, evrensel temalari,
karakter cesitliligi, fantastik ve sembolik 6geleriyle hayal giiciinii, empatiyi ve degerler egitimini
besleyerek bireyin gelisimine katkida bulunur. Jeux Dramatiques ile ¢ocuk ve genglik edebiyati,
karsilikh olarak birbirini besleyen, doniistiiren ve derinlestiren dinamik bir sentez olusturur. Bu
sentez, bireyin bilissel, duyussal ve fiziksel gelisimini desteklerken; sosyal ve estetik duyarhiligini,
yaraticihgini ve empati becerisini de gliglendirir. Calisma, literatiir taramasi ve uygulama 6rnekleri
yoluyla yontemin kuramsal temellerini, ¢cocuk ve genclik edebiyatinin egitsel ve estetik isleviyle
biitiinlestirmistir. Otfried Preussler'in Krabat ve Maurice Sendak’m Vahsi Seyler Ulkesinde adl
eserleri ornek uygulama olarak ele alinmistir. Bulgular, ¢ocuk ve genclik edebiyatinin Jeux
Dramatiques i¢in giivenli ve esnek bir kurgusal ¢erceve sundugunu, Jeux Dramatiques’in ise edebi
eserlerin deneyimlenmesini derinlestirdigini gostermektedir. Bu birliktelik, egitsel islevinin yani sira,
bireyin duygu ve deneyimlerini sanatin giivenli alaninda aciga ¢ikaran sagaltim potansiyeli tagimakta

ve biitiinciil, doniistiiriicii bir pedagojik model sunmaktadir.

Anahtar kelimeler: Jeux Dramatiques, disavurumcu oyun, c¢ocuk ve gencglik edebiyati, sanat
yoluyla 6grenme, sanat pedagojisi

1 Beyan (Tez/ Bildiri): Bu ¢alismanin hazirlanma siirecinde bilimsel ve etik ilkelere uyuldugu ve yararlamlan tiim
calismalarin kaynakgada belirtildigi beyan olunur.
Finansman: Bu arastirmay1 desteklemek i¢in dis fon kullanmilmamistir.
Telif Hakki & Lisans: Yazarlar dergide yayinlanan ¢aligmalarinin telif hakkina sahiptirler ve ¢alismalar1 CC BY-NC 4.0
lisans altinda yayimlanmaktadir.
Kaynak: Bu calismanin hazirlanma siirecinde bilimsel ve etik ilkelere uyuldugu ve yararlanilan tiim calismalarin
kaynakcada belirtildigi beyan olunur.
Benzerlik Raporu: Alindi — Turnitin / Oran: %2
Etik Sikayeti: editor@rumelide.com
Makale Tiirii: Arastirma makalesi, Makale Kayit Tarihi: 05.07.2025-Kabul Tarihi: 11.08.2025-Yaymn Tarihi:
12.08.2025; DOI: https://doi.org/10.5281/zenodo.16811333
Hakem Degerlendirmesi: Tki Dig Hakem / Cift Tarafli Kérleme

2 Doktora Ogrencisi, Ankara Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Giizel Sanatlar Egitimi Anabilim Dali / Doctoral
Student, Ankara University, Institute of Educational Sciences, Department of Fine Arts Education (Ankara, Tiirkiye)
eposta:  bagurey@hotmail.com, ORCID ID:  https://orcid.org/0009-0000-4756-9905 ROR  ID:
https://ror.org/o1wntqws50 ISNI: 0000 0001 0940 9118 Crossref Funder ID 501100005771

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 505 7958124 | phone: +90 505 7958124



282 / RumeliDE Journal of Language and Literature Studies 2025.47 (August)

Children’s and Young Adult Literature in Expressive Play: Text as Stimulus, Play as Method / Giirey, B.

Children’s and Young Adult Literature in Expressive Play: Text as Stimulus, Play
as Methods

Abstract

This article examines the symbiotic relationship between the art-based learning method Jeux
Dramatiques (Expressive Play) and children’s and young adult literature. Based on non-verbal
communication, Jeux Dramatiques supports intuitive, emotional, and social development while
fostering learning through aesthetic experiences. By allowing participants to improvise freely within
a fictional universe rather than simply dramatizing a text, it deepens creativity and personal
expression. High-quality children’s and young adult books, with their dramatic structures, universal
themes, diverse characters, and symbolic or fantastic elements, nurture imagination, empathy, and
values education. Together, they form a dynamic synthesis in which both fields mutually enrich,
transform, and deepen one another. This synthesis supports cognitive, emotional, and physical
development while enhancing social and aesthetic sensitivity, creativity, and empathy. Through
literature review and practical examples, the study integrates the method’s theoretical foundations
with the educational and aesthetic functions of literature. Otfried Preussler’s Krabat and Maurice
Sendak’s Where the Wild Things Are served as practical examples. Findings reveal that literature
offers a safe, flexible framework for Jeux Dramatiques, while the method deepens the experiential
engagement with texts. Beyond its educational role, this combination holds therapeutic potential,
enabling emotional expression within art’s safe space and offering a holistic, transformative

pedagogical model.

Keywords: Jeux Dramatiques, expressive play, children’s and young adult literature, learning
through art, art pedagogy
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Giris

Modern egitim paradigmalari, 21. yiizyihin karmasik gereksinimlerine yamit verebilmek amaciyla,
bireyin potansiyelini biitiinciil bir yaklasimla ele alan pedagojik yontemlere giderek daha fazla
yonelmektedir. Bilginin salt aktarimina dayal geleneksel modellerin yerini, 6grenenin aktif katilimini,
yaraticihgini ve elestirel diistinme becerilerini merkeze alan, yasanti temelli 6grenme siirecleri
almaktadir. Bu doniisiim icerisinde, sanat temelli pedagojiler, cocugun bilissel, duyussal, sosyal ve
bedensel gelisimini bir arada destekleyen giiclii araclar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sanat, bireyin i¢ diinyas1
ile dis diinya arasinda bir koprii kurarak, anlam yaratma siireglerini derinlestirmekte ve 6grenmeyi
kalic1 kilmaktadir (San, 2018). Bu baglamda, Avrupa kokenli bir disavurumecu oyun yontemi olan Jeux
Dramatiques ile evrensel bir kiiltiirel ve egitsel arac olan ¢ocuk ve genclik edebiyat1 arasindaki diyalog,
biitlinciil gelisim hedefine hizmet eden zengin olanaklar barindirmaktadir.

Bu calisma, ¢ocuk ve genclik edebiyati ile Jeux Dramatiques arasindaki ¢ok katmanli ve simbiyotik
iligkiyi derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir. Temel tez, bu iligkinin tek yonlii bir nedensellikten
ziyade, karsilikli beslenmeye dayali ¢ift yonlii bir etkilesim iizerine kurulu oldugudur. Bir yandan ¢ocuk
ve genclik edebiyati, zengin kurgusal evrenleri, oynamaya elverigli karakterleri ve evrensel temalariyla,
Jeux Dramatiques atolyeleri icin yalnizca bir “uyaran” (Rohstoff) olmanin Otesine ge¢mektedir;
katilimcilara giivenli bir kurgusal gerceve sunarak derin duyussal ve sosyal deneyimler i¢in verimli bir
zemin hazirlamaktadir. Diger yandan Jeux Dramatiques, edebi metinleri geleneksel okuma ve analiz
yontemlerinin biligsel simirlarinin digina tasimaktadir. Onlar1 “bedenle okunan”, “deneyimlenen” ve
“i¢sellestirilen” yasantilara doniigtiirerek giiclii bir hermenotik, yani yorumsamaci ara¢ islevi
gormektedir (Page, 2001). Bu yontem, metnin satir aralarinda gizli olan anlam katmanlarini,
karakterlerin dile getirilmeyen motivasyonlarin1 ve duygusal alt metni, bedensel eylem yoluyla
kesfetmeye olanak tamimaktadir (Aras, 2009).

Calismanin kavramsal ¢ercevesini netlestirmek icin Jeux Dramatiques’in, Tiirkiye’de daha yaygin olarak
bilinen “yaratici drama” kavramindan temel bazi noktalarda ayrigtigini belirtmek 6nem tagimaktadir.
Yaratic1 drama, genellikle bir konunun islenmesi veya bir hedefe ulasilmas1 amaciyla s6zel ifadenin de
etkin olarak kullanmildigi, daha esnek yapili bir siireci ifade etmektedir. Oysa Jeux Dramatiques,
kurucusu Heidi Frei'nin felsefesinde de vurgulandigi gibi, “rol yapmak” yerine “o olma” (being) ilkesine
dayanmaktadir. Yontemin en ayirt edici 6zelliklerinden biri, oyunun tepe noktasinda so6zel dilin bilincli
olarak askiya alinmasi ve ifadenin “cibirca” (gibberish), nidalar ve beden dili araciigiyla
gerceklestirilmesidir. Bu durum, Jeux Dramatiques’i performans odakl tiyatrodan ve diyalog temelli
drama uygulamalarindan ayirarak, onu disavurumcu sanat terapisi alanina yaklastiran temel bir
dinamik olusturmaktadir (Giirey, 2020).

Bu makale, s6z konusu cift yonlii iliskiyi bes ana bashk altinda ele almaktadir. ilk olarak, Jeux
Dramatiques yonteminin kuramsal temelleri, felsefesi ve yapisal dongiisii incelenmektedir. ikinci
boliimde, ¢cocugun biitiinciil gelisiminde bir yapi tas1 olarak ¢ocuk ve genclik edebiyatinin rolii, “cocuga
gorelik” ilkesi ve karakterler aracihgiyla kimlik gelisimi baglaminda tartisiimaktadir. Uciincii boliim,
cocuk edebiyatinin Jeux Dramatiques atolyelerinde bir “uyaran” olarak nasil islev gordiigiinii somut
orneklerle aciklamaktadir. Dérdiincii boliim, iliskinin diger yoniine odaklanarak, Jeux Dramatiques’nin
edebi metinleri anlamlandirmada nasil bir “yontem” olarak kullanilabilecegini, “bedenle okuma”
kavrami cercevesinde analiz etmektedir. Besinci ve son boliimde ise bu iki alanin sentezinin, sosyal-
duygusal 6grenme, sagaltim potansiyeli ve yaraticilik gelisimi gibi alanlarda yarattig sinerji, biitiinciil
bir perspektiften degerlendirilmektedir. Caligma, bu iki giiclii alanin birlikteliginin, cocugun anlam ve
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ifade evrenini zenginlestiren, biitiinciil ve doniistiiriicii bir pedagojik model sundugunu ortaya koymay
hedeflemektedir.

1. Disavarumcu Bir Yontem Olarak Jeux Dramatiques'in Kuramsal Temelleri

Jeux Dramatiques, yirminci yiizyilin ortalarinda Avrupa'da ortaya ¢ikan ve geleneksel tiyatro anlayisinin
performans ve sonu¢ odakli yapisina bir alternatif sunan, siire¢ odakl bir sanat yoluyla 6grenme
yontemidir. Bu yontem, katilimcinin igsel yasantisini, duygusal digavurumunu ve kendiliginden gelisen
oyunu merkeze alarak, onu bir “oyuncu”dan ziyade bir “deneyimleyen” olarak konumlandirmaktadir.
Asagida, yontemin felsefi kokenleri, yapisal isleyisi ve onu diger drama yaklasimlarindan ayiran temel
kavramsal 6zellikleri incelenmektedir.

1.1. Kokenler ve Felsefe: Heidi Frei'nin Miras1

Jeux Dramatiques yonteminin kurucusu ve en énemli temsilcisi olarak kabul edilen Isvicreli tiyatro
pedagogu Heidi Frei (1927-2015), yontemin felsefi ve pedagojik cercevesini sekillendiren kilit isimdir.
Frei, yontemin o0ziinii su sozlerle tamimlamaktadir: “Oynayarak diinyayr kesfetmek, icten geleni
isteyerek ve ciddiyetle takip etmek, tamidik ve bilinmeyen rolleri, ardinda ne olduguna bakarak
deneyimlemek, iste bu Jeux Dramatiques’tir” (Frei, 1990). Bu tanmim, yontemin dort temel diregini
ortaya koymaktadir: kesif, icsel motivasyon, rol araciligiyla deneyimleme ve goriinenin ardindaki anlami
arama. Frei'nin yaklagimi, Konstantin Stanislavski'nin oyuncunun icsel gercegi bulma arayisindan ve
Jacob L. Moreno'nun psikodramadaki spontanlik ve yaraticilik vurgusundan izler tagimakla birlikte,
kendine 6zgii bir pedagojik amaca hizmet etmektedir (Tiiziin & Adigiizel, 2022).

Jeux Dramatiques 'in temel felsefesi, katilimcidan herhangi bir 6n bilgi, tiyatro egitimi veya 6zel bir
yetenek talep etmemesidir. Siire¢, metin ezberleme, yorucu provalar yapma veya belirli oyunculuk
tekniklerine uyma gibi performans odakh tiyatronun gerekliliklerini tamamen diglamaktadir. Bunun
yerine, her katilimcinin “simdi ve burada” ilkesi dogrultusunda, hissettigi duyguyla ve icinden geldigi
gibi, spontan bir sekilde kendini ifade etmesine olanak taninmaktadir (Giirey, 2020). Bu yaklagim,
bireyin performans kaygisindan armarak, oyun oynama hazzini1 yagsamasini ve bu siirecte kendi yaratic
potansiyelini kesfetmesini saglamaktadir. Yontemin adi da bu felsefeyi yansitmaktadir: Fransizca “Jeux”
kelimesi, haz veren, tasarlanmis oyunu ve oynama sevincini ifade ederken; “dramatiques” kelimesi,
bireyin kendi kisisel deneyimlerinden ve yasantilarindan gelen anlami tasimaktadir (Seidl-Hofbauer,
Frei, & Kreisel, 2016).

1.2. Yontemin Yapisal Dongiisii: RSPV-Zirkel

Heidi Frei, yontemin pedagojik yapisini daha sistematik ve uygulanabilir kilmak amaciyla, Amerikah
dans¢t ve performans sanatgisi Anna Halprin ve esi Lawrence Halprin'in gelistirdigi RSVP
Dongiisti'nden (Resources, Score, Valuaction, Performance) esinlenmistir. Frei, bu modeli Jeux
Dramatiques 'nin 6zgiin felsefesine uyarlayarak, ritiielistik bir akisa sahip olan dort asamali RSPV-Zirkel
(RSPV Dongiisii) yapisii olusturmustur. Bu yapi, atolye siirecine 6ngoriilebilirlik ve giivenlik hissi
kazandirarak, katihmcilarin kendilerini yaratici siirece birakmalarini kolaylastirmaktadir (Frei, 1990).

Dongiiniin ilk asamas1 R- Rohstoff (Hammadde/Uyaran) olarak adlandirilmaktadir. Bu asama,
oyun siirecini tetikleyecek olan yaratici diirtiiyii ifade etmektedir. “Rohstoff”, bir ¢ocuk ya da genclik
edebiyat1 eseri, bir masal, bir siir, bir resim, bir miizik parcasi, bir fotograf veya deniz kabugu, kuru bir
yaprak gibi dogadan bir nesne olabilmektedir. At6lye lideri tarafindan sunulan bu uyaran, katihimcilar
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zihinsel ve duygusal olarak harekete gecirerek oyunun tematik cercevesini olusturmaktadir
(Arbeitsgemeinschaft Jeux Dramatiques Schweiz, 1990).

ikinci asama olan S- Spielvorbereitung (Oyun Hazirhg1), katihmecilarin oyuna fiziksel ve psikolojik
olarak hazirlandig1 adimdir. Bu asamada katilimcilar, uyarandan yola ¢ikarak oynamak istedikleri rolleri
(bir insan, bir hayvan, bir nesne, hatta bir duygu veya kavram) kendileri segmektedirler. Ardindan,
atolyede bulunan renkli kumaglar, tiiller, sapkalar, sallar ve cesitli aksesuarlar1 kullanarak rollerine
uygun kostiimleri ve oyunlarim oynayacaklar1 mekanlar1 (6rnegin bir orman, bir saray, bir gemi)
tasarlamaktadirlar. Hazirliklarin sonunda, her katihmci cemberde sirayla “Ben [roliin adi] ve [oyundaki
istegi/amaci]” formatinda kendini tanitarak hem kendi roliinii netlestirmekte hem de diger oyuncularin
niyetlerini 6grenmektedir (Frei, 1990).

Uciincii asama, P- Praktische Durchfithrung (Pratik Uygulama/Oyun), yontemin kalbini
olusturmaktadir. Liderin bir gong veya zil ¢calmasiyla baglayan ve yine ayni sesle sona eren bu agsamada,
katihmcilar sectikleri rollerde kalarak, tamamen dogaclama bir sekilde ve sozsiiz olarak oynamaya
baslamaktadirlar. Lider, bu siirecte oyuna dogrudan miidahale etmemekte, ancak bir metin
kullaniliyorsa metni okuyarak veya oyunun akisim1 gozlemleyerek anlatict bir dille oyuna eglik
etmektedir. Bu eslik, oyunun yapisini1 desteklemekte ve oyunculara bir giivenlik ag1 sunmaktadir (Seidl-
Hofbauer vd., 2016).

Déngiiniin son asamasi olan V- Verarbeitung (Yasanti Aktarimi/isleme), oyunun bitiminde
katilimcilarin yeniden cemberde bir araya gelerek yasadiklar1 deneyimleri paylastiklar: boliimdiir. Bu
agsamanin temel amaci, bir “degerlendirme” veya “elestiri” yapmak degildir. Aksine, her katilimcinin rolii
icindeyken neler hissettigini, ne gibi zorluklar veya kesifler yasadigini yargidan arindirilmis bir ortamda
ifade etmesidir. Digerleri bu paylasimi sadece dinlemekte, yorum veya tavsiyede bulunmamaktadir. Bu
nedenle bu asama, bir performans kritigi degil, icsel yasantilarin islendigi ve paylasildig: terapotik bir
kapanis niteligi tasimaktadir (Frei, 1990).

1.3. Sozel Dilin Asildigi An: “Cibirca” (Gibberish) ve Sezgisel ifade

Jeux Dramatiques'i diger drama yontemlerinden ayiran en temel ve radikal 6zelliklerinden biri, oyun
(Praktische Durchfilhrung) asamasinda anlamli s6zel dilin bilingli olarak kullanilmamasidir.
Katilimeilar, iletisim kurmak igin anlamsiz seslerden olusan, ancak tonlama, vurgu, ritim, jest ve
mimiklerle zenginlestirilmis “cibirca” (ingilizce: gibberish) adi verilen bir ifade bicimi
kullanmaktadirlar. Bu yaklagim, ilk bakista basit bir oyun gibi goriinse de derin pedagojik ve psikolojik
temellere dayanmaktadir. Cibirca, bireyi, giindelik dilin getirdigi biligsel yiikten ve sosyal baskilardan
(dogru kelimeyi bulma, gramer kurallarina uyma, kendini sansiirleme, yargilanma korkusu) kurtaran
bir ozgiirlesme aracidir (Maley & Duff, 2005).

Mantiksal dilin devre dis1 birakilmasi, beynin farkli calisma prensiplerini harekete gegirmektedir.
Yapilan arastirmalar, anlamsizhik ve absiirtliikle karsilasmanin, beynin mantiksal ve analitik
iglevlerinden sorumlu sol yarim kiiresini rahatlattigini ve bireyi bilincdisi ve sezgisel olarak yeni kaliplar
aramaya tesvik ettigini gostermektedir (Sternick, 2013). Cibirca konusmak, diisiince mekanizmasini
dinlenmeye zorlamakta ve zihnin “gevezelik kutusunu” susturmaktadir. Bu durum, katilimcinin
entelektiiel savunma mekanizmalarin1 asarak, daha otantik, filtresiz ve bedensel bir ifade kanalina
ulagmasini saglamaktadir. Duygular, diisiincenin filtresinden gegmeden, dogrudan bedensel eylem, ses
tonu ve mimikler araciligiyla disa vurulmaktadir. Bu, yontemin “disavurumecu” (expressive) olarak
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nitelendirilmesinin ve Disavurumcu Sanat Terapisi ile olan yakinliginin temel nedenlerinden biridir
(Adal1, 2018).

1.4. Yaratici1 Drama ve Jeux Dramatiques: Kavramsal Bir Ayrim

Tiirkiye’deki egitim literatiiriinde “yaratici drama” terimi genis bir yelpazeye yayllan drama
uygulamalarini kapsayan bir semsiye kavram olarak kullanilmaktadir. Bu durum, Jeux Dramatiques gibi
daha spesifik yontemlerin 6zgiinliigiiniin gézden kacirilmasina neden olabilmektedir. Bu nedenle,
makalenin argliimanlarinin saglam bir zemine oturmasi i¢in bu iki yaklagim arasindaki temel farklar:
netlestirmek kritik bir 6neme sahiptir. Bu ayrimlar, yontemin amacindan dil kullanimina, liderin
roliinden siire¢ yapisina kadar cesitli boyutlarda kendini gostermektedir (Tiiziin & Adigiizel, 2022).

Yaratic1 drama, genel anlamda bir grup iiyesinin, bir lider esliginde, yasantilarindan yola ¢ikarak bir
amacin, diigsiincenin veya konunun, dogaclama ve rol oynama gibi tekniklerle canlandirilmasi siireci
olarak tamimlanmaktadir (Adigiizel, 2020). Bu siirecte sozel diyaloglar 6nemli bir yer tutmakta ve yap1
genellikle 1sinma-hazirlik, canlandirma ve degerlendirme-tartisma asamalarindan olusmaktadir. Lider,
siireci aktif olarak yonlendirmekte, tartismalar1 yonetmekte ve hedeflenen kazanimlara ulasilmasi icin
miidahalelerde bulunmaktadir (Saglam, 2004). Jeux Dramatiques ise, daha once belirtildigi gibi, “o
olma” deneyimini merkeze alan, ritiielistik RSPV dongiisiinii takip eden ve performans asamasinda s6zel
dili tamamen diglayan bir yontemdir. Liderin rolii, oyuna dogrudan miidahale etmekten ¢ok, giivenli
alan1 korumak ve oyunu anlatarak katilimcilara eslik etmektir. Asagidaki tablo, bu iki yaklagim
arasindaki temel farklar1 6zetlemektedir.

Tablo 1. Yaratici Drama ve Jeux Dramatiques (Disavurumcu Oyun) Karsilagtirmasi

Ozellik Yaratic1 Drama Jeux Dramatiques (Disavurumcu Oyun)
Yaratici potansiyeli ortaya gikararak, deneyim  So6zel olmayan ifade ve dogaclama yoluyla,
Temel yoluyla 6grenme siirecini, sosyal becerilerin bireylerin 6z farkindaligini, bagimsiz diistinme ve
Ama yani sira elestirel diisiinme becerilerini, eyleme gecme yetisini, sosyal farkindaligini,
¢ sanatsal ve sosyal baglamda estetik duyarhilign  sanatsal ve sosyal baglamda estetik duyarlilig
gelistirmeyi hedefler. gliclendirmeyi amaclar.
Dil Sozel ifade ve diyaloglar siirecin 6nemli bir Per'formans (P) a@amaSI‘fl da SOZSI d.l 1 (anlamh
kelimeler) kullanilmaz; “cibirca”, nidalar ve beden
Kullanimi parcasidir. p
dili esastir.
Siirec dGevn elhkle_lslnma, canlandirma ve Net ve ritiielistik bir yapiya sahiptir: RSPV-Zirkel
egerlendirme agsamalarindan olusur, ancak
Yapisi ; (Uyaran, Hazirlik, Performans, Yasant1 Aktarimi).
yap1 daha esnektir.
Liderin Siireci yonlendirir, tartigmalar: yonetir, bazen Oyuna eslik eger (metm okur/anlatur), giivenli
o o alani korur, siireci kolaylastirir ancak performansa
Rolii rol icinde yer alir. .
miidahale etmez.
Odak Genellikle bir “lirlin” veya “sonu¢” olmasada  Siirecin kendisi ve katihmeinin “o olma” anindaki
Noktasi bir temanin iglenmesi ve anlasilmasi 6n icsel yagantisi esastir. “Yapmak”tan ¢ok “olmak”

plandadur.

vurgulanir.

Bu kargilagtirma, Jeux Dramatiques’in kendine 6zgii felsefesi, yapisi ve teknikleriyle, yaratici dramanin
disinda ayr1 ve 6zel bir konuma sahip oldugunu gostermektedir. Bu 6zgiinliik, 6zellikle cocuk ve genclik
edebiyati metinleriyle bir araya geldiginde hem metin anlama hem de Kkisisel gelisim stiireclerinde
benzersiz olanaklar sunmaktadir (Page, 2001).
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2. Bireyin Gelisiminde Bir Yapi Tas1 Olarak Cocuk ve Genclik Edebiyati

Cocuk ve genclik edebiyati, yalnmizca ¢ocuklar: eglendiren ya da onlara hosca vakit geciren metinler
biitlinti degil, aym1 zamanda onlarin biligsel, duyussal, sosyal ve dilsel gelisimlerini sekillendiren en
temel Kkiiltiirel aracglardan biridir. Nitelikli bir cocuk ya da genclik eseri, ¢cocugun hayal giiclini
beslemekte, anlam evrenini genisletmekte, empati becerisini gelistirmekte ve onu karmagik yasam
gercekliklerine hazirlamaktadir. Jeux Dramatiques atdlyelerinde giiclii bir “uyaran” olarak islev
gormesinin temelinde de c¢ocuk ve genclik edebiyatinin bu ¢ok katmanh ve doniistiirlicii giicti
yatmaktadir. Asagida, cocuk ve genclik edebiyatinin temel ilkesi olan “cocuga gorelik” kavramai,
karakterler aracihigiyla kimlik gelisimine olan katkisi ve cocugun biitiinciil gelisimindeki roli ele
alinmaktadir.

2.1. “Cocuga Gorelik” ilkesi ve Estetik Deneyim

Cocuk ve genclik edebiyat1 alanindaki tiim tartigmalarin merkezinde yer alan en temel kavram “gocuga
gorelik” ilkesidir. Bu ilke, bir eserin ¢ocuga hitap edebilmesi icin sahip olmasi gereken niteliklerin
biitliniinii ifade etmektedir. Ancak bu kavram, siklikla yanhs anlagildigi gibi, metnin dilsel olarak
basitlestirilmesi, icerigin asir1 didaktik bir tislupla sunulmasi veya karmasik temalardan kacinilmasi
anlamina gelmemektedir. Aksine, Sever'in de (2015) vurguladig: gibi, cocuga gorelik; erken ¢ocukluk
doneminden ergenlige uzanan genis bir yelpazede, cocuklarin dil gelisimi ve anlama diizeylerine uygun
olarak, onlarin duygu ve diisiince diinyalarini sanatsal niteligi olan dilsel ve gorsel iletilerle
zenginlestiren, begeni diizeylerini yiikselten iiriinler yaratma c¢abasidir. Bu ilke, eserin konusundan
karakterlerine, dil ve iislubundan gorsel tasarimina kadar tiim unsurlarin, cocugun algi diinyasi,
psikolojik gereksinimleri ve ilgi alanlar1 g6z Oniinde bulundurularak yapilandirilmasin
gerektirmektedir (Demirel, 2010).

Nitelikli bir ¢cocuk ve genclik edebiyati eseri, cocuga bir yandan bilgi ve yasam deneyimi sunarken, diger
yandan ona estetik bir haz yasatmalidir. Sanatsal bir dil, 6zgiin bir kurgu ve estetik kaygiyla iiretilmis
gorseller, cocugu metnin diinyasina cekmekte ve okuma eylemini keyifli bir seriivene doniistiirmektedir.
Bu estetik deneyim, ¢ocugun yalnizca okuma aligkanligi kazanmasina yardime1 olmakla kalmamakta,
ayni zamanda onun giizellik, uyum ve anlam arayisini besleyerek sanatsal duyarliliginin gelismesine de
katkida bulunmaktadir (San, 2018). Cocuk, nitelikli bir eser araciligiyla dilin sadece bir iletisim araci
olmadigini, ayn1 zamanda duygu ve diisiinceleri en incelikli bicimde ifade edebilen bir sanat malzemesi
oldugunu da duyumsamaktadir. Bu estetik duyarhlik, cocugun ileriki yasaminda hem sanat1 alimlama
hem de kendini ifade etme bicimlerini derinden etkilemektedir (Sever, 2019).

2.2, Karakterler Araciligiyla Kimlik ve Kisilik Gelisimi

Cocuk ve genclik edebiyati eserlerinin cocuk iizerindeki en giiclii etkilerinden biri, karakterler
aracihigiyla gerceklesmektedir. Cocuklar/gencler, okuduklar1 veya dinledikleri hikayelerdeki
karakterlerle 6zdesim kurarak, onlarin goziinden diinyaya bakma, onlarin maceralarini yasama ve
onlarin duygularim1 paylagsma firsati1 bulmaktadirlar. Bu 6zdesim siireci, ¢cocugun/gencin kimlik ve
kisilik gelisiminde hayati bir rol oynamaktadir. Kendi yagamlarinda deneyimleme imkan1 bulamadiklar
farkl rolleri (bir kral, bir kasif, bir hayvan, bir yaramaz ¢cocuk, bir merakli gen¢) ve durumlari, kurgunun
giivenli siginaginda deneyimlemektedirler. Bu siireg, onlarin sosyal rolleri anlamalarina, farkl bakis
acgilarina saygi duymalarina ve en 6nemlisi empati becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir
(Onder, 2003). Bu noktada, edebi eserdeki karakterlerin nasil tasarlandig1 biiyiik 6nem tasimaktadir.
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Cocuklarin/genclerin gelisimine katki saglayan karakterler, tek boyutlu, hatasiz ve miikemmel “rol
modeller” degildir. Tam tersine, insani zayifliklari, korkulari, hatalar: olan, siirec icerisinde degisen ve
gelisen, dinamik ve katmanli karakterler, cocuklarin/genclerin kendileriyle daha kolay bag kurmasini
saglamaktadir. Kusurlu bir karakterle 6zdeslesen cocuk/geng, kendi hatalarinin ve zayifliklarinin da
insani ve asilabilir oldugunu gérmektedir. Karakterin yasadig: icsel catigmalar, zorluklar karsisinda
gosterdigi caba ve sonunda ulastigi doniisiim, ¢ocuga kendi yasamindaki sorunlarla basa c¢ikma
konusunda umut ve cesaret vermektedir (Sever, 2015). Bu tiir karakterler, ahlaki bir dersi dogrudan
dikte etmek yerine, yasantilar araciligiyla dolayh olarak sunmakta ve ¢ocugun kendi deger yargilarimi
olusturma siirecine rehberlik etmektedir (Lickona, 1991).

2.3. Bilissel ve Duyussal Gelisime Katkilar:

Cocuk ve genglik edebiyati, cocugun/gencin biligsel ve duyussal gelisimini bir arada besleyen zengin bir
kaynaktir. Biligsel diizeyde, nitelikli metinler ¢ocugun/gencin kelime dagarcigimi ve dil becerilerini
gelistirmekte, olaylar arasinda neden-sonug iligkisi kurma yetenegini desteklemekte ve soyut diigiinme
becerilerinin temellerini atmaktadir. Ozellikle fantastik 6geler, bilim kurgu veya macera dolu hikayeler,
cocugun hayal gliciinii tetiklemekte, onu bilinenin 6tesinde olasiliklar diisiinmeye sevk etmektedir. Bu
siire¢, cocugun 1raksak diistinme (divergent thinking) ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmesi icin
elverigli bir zemin yaratmaktadir (Ginsburg, 2007). Bu bilissel siirec, aslinda ¢ok daha derin bir islevi
yerine getirmektedir. Cocuk ve genclik edebiyati, cocuklar ve gencler icin sadece bir “eglence” araci degil,
ayni zamanda bilissel ve duyussal semalar olusturduklari, diinyayi ve kendilerini anlamlandirdiklar: bir
“zihinsel simiilasyon alan1” iglevi gormektedir. Bir ¢cocuk/genclik kitab1 okurken, ¢ocuk/genc pasif bir
alici konumunda degildir. Karakterin karsilastigi bir zorlukla (6rnegin, bir canavarla savagsmak, bir
arkadasiyla barigmak, bir kaybin {istesinden gelmek) zihinsel olarak mesgul olmakta, olas1 ¢6ziim
yollarini diistinmektedir. Karakterin hissettigi duyguyu (korku, seving, o6fke, hayal kiriklig1) dolayh
olarak deneyimlemektedir. Bu siirec, gelisim psikolojisinde Vygotsky'nin “yakinsal gelisim alam” (zone
of proximal development) kavramiyla 6nemli paralellikler tasimaktadir. Kitap, ¢cocugun/gencin tek
basina heniiz tam olarak kavrayamayacagi karmasik sosyal ve duygusal durumlari, kurgunun sagladig:
giivenli bir “iskele” (scaffolding) araciligiyla ona sunmaktadir. Dolayisiyla, bir ¢ocuk/genclik kitabi
okumak, aslinda zihinsel bir provadir. Cocuk, gercek hayatta karsilasmadan once farkl senaryolari,
duygusal tepkileri ve problem ¢6zme stratejilerini bu giivenli, kurgusal alanda deneyimleyerek, gercek
diinyaya daha donanimh ve direncli bir sekilde adim atmaktadir (Russ, 2004).

Duyussal gelisim acisindan ise cocuk ve genclik edebiyati, ¢ocugun/gencin duygu diinyasim
zenginlestiren ve ona duygularini tanima, adlandirma ve yonetme becerisi kazandiran paha bi¢ilmez bir
aractir. Kitaplardaki karakterlerin yasadig seving, tiziintii, korku, 6fke, sagkinlik gibi temel duygularla
tanisan cocuk, kendi ic diinyasindaki benzer duygular1 daha iyi anlamlandirmaktadir. Ozellikle zorlu
duygular1 (kayip, yas, kiskanclik, dislanma gibi) ele alan hassas ve nitelikli eserler, ¢ocugun/gencin bu
duygularin da yasamin bir parcasi oldugunu gormesine ve onlarla basa c¢ikma yollar1 iizerine
diisiinmesine yardimci olmaktadir. Bu, cocugun duygusal zekasiin ve psikolojik saglamliginin gelisimi
icin temel bir yap1 tasi1 olusturmaktadir (Sever, 2019).

3. Uyaran Olarak Cocuk Edebiyati: Jeux Dramatiques Atolyelerinde Metinlerin Rolii

Jeux Dramatiques yonteminin RSPV dongiisiindeki ilk ve en kritik asama, “Rohstoff” yani uyaran
secimidir. Uyaran, tim oyun siirecini atesleyen, katilimcilar: ortak bir hayal diinyasinda bulusturan ve
yaratici enerjiyi harekete geciren bir kivileim islevi gormektedir. Bu yontemde kullanilan uyaranlar,
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oyunun estetik derinligi ve yaratic1 potansiyelini dogrudan etkiler. Miizik, resim, nesneler gibi pek ¢ok
farkli uyaran tiirii kullanilabilmekle birlikte, 6zellikle ¢cocuk ve genclik edebiyat1 eserleri, bu yontemin
pedagojik, sanatsal ve duyussal hedefleriyle uyumlu; yaraticiligi gelistirme, empatiyi derinlestirme,
estetik duyarliligi artirma ve sosyal-duygusal ifadeyi destekleme gibi ¢ok boyutlu kazanimlar sunar. Bu
nedenle cocuk ve genclik edebiyat1 eserleri Jeux Dramatiques atdlyeleri i¢in vazgecilmez bir kaynak
niteligi tasimaktadir. Asagida nitelikli edebi eserlerin neden ideal bir “Rohstoff” oldugu ve bir metnin
atolye slirecinde nasil somut bir oyuna doniistiigii incelenmektedir.

3.1. Nitelikli Edebi Eserler Neden ideal Bir “Rohstoff’tur?

Cocuk ve genclik edebiyat1 eserlerinin, ozellikle de nitelikli olanlarinin, Jeux Dramatiques icin zengin
bir uyaran kaynag1 olmasinin altinda yatan pek cok yapisal ve tematik neden bulunmaktadir. ilk olarak,
bu eserlerin biiyiik bir ¢gogunlugu, dogalar1 geregi dramatik bir kurguya sahiptir. Bir baslangici, gelisen
olaylari, bir catisma veya gerilim anin1 ve bir ¢6zlimii igeren bu yapi, oyunun iskeletini olugturmak icin
son derece elveriglidir. Ayn1 zamanda giivenli bir dramatik alan sunar. Metinlerde yer alan karakterler
arasindaki diyaloglar, karsilastiklar engeller ve bu engelleri asma ¢abalari, dogaclama ve canlandirma
igin sayisiz olanak sunmaktadir (Adigiizel, 2020). Bu dramatik yapi, katihmecilarin bir oyun diinyasi
kurmalarini ve bu diinya icinde anlamli eylemlerde bulunmalarini kolaylastirmaktadir. Dolayisiyla
katilimeilarin sifirdan bilingli bir yapi1 kurmalarina ihtiya¢ kalmadan siireci akigkan ve sezgisel bir
bigimde yasamalarina imkén saglamaktadir. Boylece kurgusal gerceklik icinde katihmeilar oyunda
ortaya c¢ikan gerilim sayesinde duygu gecisleri yasamaktadir. Eserlerdeki olaylarin kronolojik bir yapida
ve neden-sonug iligkisi icinde ilerlemesi katihmcilara oyundan fazlasim1 sunar; ciinkii karakterin
gelisimini oynayan katilime1 ayn1 zamanda pedagojik bir deneyim yasar (Frei,1990).

ikinci olarak, 6nceki béliimde de belirtildigi gibi, kitaplardaki karakterler genellikle idealize edilmis
tipler degil, insani zaaflari, giiclii ve zayif yonleri olan, siire¢ icinde doniisim geciren dinamik
varliklardir. Bu karmasiklik, katilimecilarin rolleriyle daha derin bir bag kurmalarina ve karakterin i¢
diinyasin1 kesfetmelerine olanak tamimaktadir. Bir karakterin cesaretinin ardindaki korkuyu,
yaramazhigimin altindaki ilgi ihtiyacini veya sessizliginin icindeki bilgeligi oynamak, katilimciya zengin
bir deneyim alan1 agmaktadir (Sever, 2015). Boylece oyunda olma halini deneyimleyen katilimei, roli
aracihg ile duygusunu yansitma firsat1 bulur. Ornegin oyunda bir karakterin 6fkesini yansitan cocuk,
i¢csel kaynaklarina ulasip duygusunu doniistiirme firsati bulur. Dolayisiyla karakterin dontisiimii,
katilmemin da duygusunu digsa vurmasini saglar. Kaufmann ve Libby (2012), bireyin kurgu
karakterlerle 6zdesim kurarak onlarin perspektifinden diinyay1 deneyimlemesinin davranigsal ve biligsel
degisimlere yol acabilecegini vurgular. Birey kendi i¢ diinyasindaki duygu durumlarini oyunda rolii
aracihigr ile dolayl bir sekilde ifade eder. Bu durum da rahatlamayr miimkiin kilar. Sanat yoluyla
doniistimii destekleyen bu yontem, cocuk ve genclik edebiyati eserlerini uyaran olarak kullanarak
yalnizca zihinsel degil bedensel ve duygusal diizeyde derinlik olusturur.

Uciincii olarak, cocuk ve genclik kitaplar1 hayal giiciinii gelistiren fantastik ve sembolik anlatim
katmanlarina sahiptir. Bu nedenle giindelik hayat kadar giindelik hayatta karsilagilmasi miimkiin
olmayan olaylar zinciri icinde farkli mekanlar (6rnegin ayda bir okul, denizin altinda bir iilke), zamanlar
(ornegin ilk¢ag, 18.yy, 2150, bilinmeyen bir zaman) sunar. Karakter yelpazesi oldukca genistir; insanlar,
hayvanlar (ejderhalar, dinozorlar, fantastik yaratiklar (periler, canavarlar) ve hatta canlandirilmis
nesneler (6rnegin kopmus kuyrugunu tamire getiren oyuncak bir kedi, konusan bir kukla), katilimeilarin
alisilmisin disinda da roller iistlenmesini ve karakterin diinyasin1 deneyimlemesini miimkiin
kilmaktadir. Nitekim yapilan ¢aligmalar, bu tiir sembolik ve fantastik yapilarin ¢ocuklarda perspektif
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alma, duygusal paylasim ve empati yeteneklerini belirgin bicimde destekledigini gostermektedir (Riepe
& Bulgarelli, 2022; Dunlop, 2022). Dolayisiyla okuyucuya karakterlerin yasadiklar1 catigmalar ve
gosterdikleri dontisiimler araciligiyla empati kurma, alternatif ¢oztimler tiretme ve ¢ok sesli diisiinme
becerilerini kazandirmasi (Aslan, 2019), oyunda zihinsel bir siire¢ olmaktan ¢ikar ve bedensel bir eyleme
doniigtir.

Dordiincii olarak, ¢cocuk ve genclik edebiyat1 eserleri, evrensel ve zamansiz temalari, ¢cocugun/gencin
anlayabilecegi bir dil ve estetikle islemektedir. Bu eserlerin, estetik anlat1 yoluyla evrensel degerlere
(adalet, oOzgiirliik, baris, dayamisma gibi) temas etmeleri, yasama ve insana dair durumlari
duyumsatmalari, cinsiyet esitligi ve siddetsiz iletisimi oncelemeleri onlarin yaratici ve farkindalik
saglayici bir oyun icin elverisli olmalarini saglar (Sever, 1995, 2015, 2019). Dostluk, aile, cesaret, kayip,
adalet, farklihklara saygi, doga sevgisi gibi temalar hem cocuklar hem de yetigkinler i¢in anlamli ve
dokunaklidir. Bu temalar, Jeux Dramatiques atolyesinin, sadece bir oyun oynamanin Gtesine gegerek,
katilimcilarin kendi yasamlar: ve degerleri iizerine diisiindiikleri, derin paylasimlarda bulunduklar: bir
alana doniismesini saglamaktadir. Sever'in (2019) belirttigi gibi, metinlerin okurun “sevgi ve 6zgiirliik
gereksinimini karsilamasi” ve “diis giiciinii harekete gecirmesi” gibi 6zellikleri, Jeux Dramatiques'in
bireyin icsel kaynaklarina ulagsma ve kendini 6zgiirce ifade etme felsefesiyle birebir ortiismektedir. Bu
nedenle, nitelikli bir cocuk ve genclik kitabi, sadece bir hikaye anlatmakla kalmamakta, ayni zamanda
oyun oynamak ve “o olmak” i¢in gii¢lii bir davet sunmaktadir.

Bu baglamda, ¢ocuklarin/genclerin oynadiklar karakterler ve karsilagtiklar1 durumlar kendi yasam
deneyimlerine benziyorsa, bu metinler ¢cocuk/genc iizerinde daha derin bir etki birakir. Cocuk/genc,
kendine yakin buldugu bir karakter araciligiyla hem duygularini ifade edebilir hem de yasadiklarini oyun
yoluyla doniistiirebilir. Ornek olarak, Mariane Musgrove tarafindan kaleme aliman Endise Adact adl
eserde, dislanmaya maruz kalan Julia karakteri, at6lyeye katilan bir bireyin kendi diglanmiglik hissine
dokunabilir. Benzer sekilde, Barroux tarafindan resmedilmis ve metinsiz bir anlatimla sunulan Nerede
Bu Fil? adh sessiz kitap, ormanlarin yok edilmesiyle birlikte evlerini terk etmek zorunda kalan fil,
papagan ve yilan karakterleri araciligiyla, katihmcinin kendi go¢ deneyimini yansitmasina olanak
taniyabilir. Nitelikli cocuk ve genclik edebiyati eserlerinin canlandirmaya acilmasi, oyunu yalnizca
temsili bir etkinlik olmaktan ¢ikararak; yiizlesme, empatik derinlesme ve potansiyel bir iyilesme alanina
doniistiirebilir. Clinkii metinler hayal giicliyle sahnede yeniden canlandirildiginda, hikayenin 6zii
bedenlesir; ilham, duygusal ve bedensel bir deneyime doniisiir (Lijnen, 2018).

Son olarak edebi eserler, cocugun/gencin diinyay: algilayisina paralel bir sekilde bigimlendirilmigtir. Bu
nedenle oyun ortaminda, karmasik kavramlar yerine ¢ocugun yasamindan tamdigr duygu, iliski ve
durumlara odaklanmak kolaylasir. Jeux Dramatiques’te biligsel diizeyi gozetmek kritik 6onem tagir.
Dolayisiyla metinler pedagojik eslik saglar. Anlatinin agik uglu olmasi sayesinde ¢ocuklar, oyun icinde
yeni sonlar iiretme ve karaktere farkli ¢oziimler getirme olanag bulur. Bu da biligsel esnekligi
destekleyen yaratici bir alan olusturur. Arastirmalar, oyun yoluyla zihinsel esneklik, hafiza ve sosyal
becerilerin gelistigini ortaya koymaktadir. Nitekim hayal giiciine dayali oyunlara katilan ¢ocuklarin kisa
siireli bellek, esnek diisiinme, hedefe yonelik 1srarhi davramg gelistirme, dil becerisi ve duygularini
diizenleme alanlarinda daha giiclii olduklar1 goriilmektedir (Child Mind Institute, 2022). Bu bulgular,
metinlerin sahneleme yoluyla canlandirilmasinin yalnizca duygusal degil biligsel gelisimi de destekleyen
doniistiiriicii bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir. Ornegin, Kim'in (1999) calismasinda
cocuklar, sadece hikdyeyi dinlemek yerine canlandirdiklarinda hikayelerini daha uzun ve
yapilandirilmig anlatmig, anlat1 hafizalar1 giiclenmistir. Bu da oyun yoluyla 6grenmenin, sadece bilgiyi
zihinde kodlamaktan Gteye gectigini ve cocugun zihinsel becerilerinin aktif olarak gelistigini gosterir.
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3.2. Metinden Oyuna: iki Atélye Siirecinin Anatomisi

Teorik olarak ideal bir uyaran olan ¢ocuk ve genclik edebiyati eserlerinin, pratikte bir Jeux Dramatiques
atolyesinde nasil islendigini somut iki 6rnek {izerinden gormek, siirecin anlasilmasina yardimeci
olacaktir. Ornegin, Yaz Akademisi'nde oynanmis, Almanca konusulan iilkelerde cok sevilen Otfried
PreuBler’in “Krabat” adl1 genclik romanini ilk olarak ele alalim. Bu roman, bir degirmende biiyiiciiliikk
o0grenen bir gencin, giic, dostluk ve 6zgiirliik arasindaki miicadelesini anlatmaktadir. Bu metnin bir
atolyede RSPV (Rohstoff—Spielvorbereitung—Performance—Verarbeitung) dongiisii adimlariyla nasil
bir oyuna doniisebilecegi su sekilde tasavvur edilebilir.

R (Uyaran): Atolye uygulayicisi, katihmecilar ¢emberde oturduktan sonra, “Krabat” romaninin
kapagin1 gosterir ve kitabin gegctigi tekinsiz degirmeni betimleyen gizemli bir boliimii yiiksek sesle okur
ya da anlatir. Cemberin ortasina, un, eski bir kitap, bir kuzgun tiiyii gibi metne gonderme yapan
nesnelerden olusan bir “merkez” hazirlayarak atmosferi gii¢lendirir (Giirey, 2020).

S (Hazirlik): Uyaranin sunulmasmin ardindan uygulayici, katiimeilar1 metnin diinyas1 hakkinda
konusmaya davet eder. Ardindan, romanda yer alan roller (Krabat, Usta, diger degirmenci c¢iraklari,
Kantorka, hatta degirmenin kendisi, riizgar veya kuzgunlar) listelenir. Katilimcilar, bu rollerden
oynamak istediklerini segerler. Rol se¢imi tamamlandiktan sonra, kostiim ve mekan tasarimi agsamasina
gecilir. Katilmeilar, renkli kumaslari, tiilleri ve aksesuarlari kullanarak kendi karakterlerini ve oyun
alanlarini (degirmenin i¢i, orman, koy meydani) yaratirlar. Son olarak, cemberde herkes sirayla, 6rnegin
“Ben Krabat'im ve bu degirmenden kagmanin bir yolunu bulmak istiyorum” veya “Ben Usta'yim ve
sirlarimi korumak istiyorum” gibi ciimlelerle rollerini ve isteklerini paylasir (Seidl-Hofbauer vd., 2016).

P (Performans): Uygulayicinin gongu calmasiyla oyun baslar. Uygulayici, romanin ilgili boliimlerini
anlatic1 bir ses tonuyla okurken/anlatirken, katilimcilar kendi rollerinde kalarak hikayeyi sozsiiz bir
sekilde, cibirca ve beden dilleriyle canlandirirlar. Krabat'in degirmendeki zorlu igleri yapmasi, diger
ciraklarla kurdugu dostluk veya gerilim, Usta ile olan gii¢ miicadelesi, Kantorka ile gizlice bulusmasi gibi
sahneler, katihmcilarin dogaglamalariyla hayat bulur. Lider, oyunun akigina gére okuma/ anlatma
temposunu ayarlayarak veya baz climleleri tekrar ederek siireci destekler (Frei, 1990).

V (Yasanti Aktarim): ikinci gong sesiyle oyunun bitmesinin ardindan, katilimeilar kostiimlerini
cikarmadan cemberde toplanir. Uygulayici, “Krabat olmak sana ne hissettirdi?”, “Usta'min giicii
karsisinda nasil hissettin?”, “Oyunda zorlandigin veya en ¢ok keyif aldigin an neydi?” gibi acik uglu
sorularla paylasim siirecini baglatir. Her katilime, roliin icindeki deneyimini aktarir. Bu agama, metnin
temalarinin kigisel diizeyde nasil yanki buldugunu goérmek igin degerli bir firsat sunar
(Arbeitsgemeinschaft Jeux Dramatiques Schweiz, 1990).

ikinci olarak okul 6ncesi doneme ait Vahsi Seyler Ulkesi’'nde adli kitab1 ele alalim. Maurice Sendak’in bu
klasik resimli kitabi, hayal giicii ile gerceklik arasinda gidip gelen Max adl bir ¢cocugun, 6fkesini ve
bagimsizlik istegini “vahsi yaratiklarin” tilkesinde yasadigi macera tizerinden aktarmaktadir. Bu metnin
RSPV (Rohstoff—Spielvorbereitung—Performance—Verarbeitung) dongiisiine gore nasil oynanabilecegi
su sekilde tasarlanmistir (Falkenberg, 2016):

R (Uyaran): Cocuklar cember seklinde oturduktan sonra atolye uygulayicisi Max’in odasindan “vahsi
yaratiklarin” tilkesine uzanan hayali yolculugunu, kitabin resimlerini de gostererek yliksek sesle okur ya
da anlatir. Cemberin ortasinda, hikdyeye gonderme yapan bir “merkez” uygulayicinin getirdigi
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malzemelerle ¢ocuklar tarafindan hazirlanir: kagittan yapilmis taglar, pence desenli eldivenler, kiiciik
bir davul, deniz resimleri ve mavi kumaslar. Bu nesneler, atmosferin giiclendirilmesi ve ¢ocuklarin hayal
giicinlin desteklenmesi amaciyla secilmistir.

S (Hazirhk): Uyaran sunulduktan sonra ¢ocuklar, oynanabilecek rolleri s6yler: Max, vahsi yaratiklar
(tek tek ya da grup halinde), Max’in annesi, deniz, orman, gemi. Katilimecilar oynamak istedikleri rolleri
secerler. Kostiim ve mekan tasarimi asamasinda renkli kumaslar, tiiller, taglar ve hayvan maskeleriyle
karakterler olusturulur; oyun alaninda “orman” ve “deniz” boliimleri tasarlanir. Cemberde herkes
sirayla, “Ben Max’im ve istedigim gibi davranmak istiyorum” veya “Ben bir vahsi yaratigim ve Max’in
kral olmasini istiyorum” gibi ctimlelerle roliinii tanitir ve istegini dile getirir.

P (Performans): Uygulayicinin gongu calmasiyla oyun baslar. Uygulayici, hikayeyi anlatic1 bir ses
tonuyla aktarirken beden dilini kullanarak ve cibirca ile rollerini oynarlar. Max’in annesiyle tartigsmasi,
gemiyle uzak diyarlara gitmesi, vahsi yaratiklarin krali olmasi, ama sonunda eve donmeye karar vermesi
gibi sahneler metne dayal olarak oynanir.

V (Yasanti Aktarmm): ikinci gong sesiyle oyun sona erer. Katihmeilar kostiimlerini cikarip etrafi
topladiktan sonra ¢gemberde toplanir. Bir ¢cocuk yasant1 aktarimi icin merkezi tasarlar. Uygulayici olasi
su sorular1 ¢ocuklara yoneltir: Oyununda ne deneyimledin? Bir dahaki sefere oyunda ne degistirmek
istersin? Max olmak sana ne hissettirdi?”, Vahsi yaratik olmak nasil bir seydi. Her ¢cocuk yargilanmadan
rol deneyimini aktarir. Bu asama, cocuklarin 6fke, yalnizlik ve aidiyet gibi zorlayic1 duygularla giivenli
bir sembolik alan icinde temas etmelerine olanak tanir. Boylece hem bireysel farkindalik hem de grup
ici empati gelisir (Axline, 1969; Jones, 2007).

3.3. Kurgunun Sinirlarini Genisletmek

Jeux Dramatiques atélyelerinde metne bagh oyunlar, ilk bakista katilimcinin yaraticihigini kisitliyor gibi
bir izlenim uyandirabilmektedir. Ancak yontemin uygulanis bi¢cimi incelendiginde, durumun tam tersi
oldugu goriilmektedir. Jeux Dramatiques, katilimeiyr metni birebir “dramatize etmeye” veya onceden
belirlenmis bir senaryoyu oynamaya zorlamamaktadir. Bunun yerine, metnin sundugu kurgusal evreni,
karakterleri ve temel catismayr bir “oyun alam1” olarak kullanmaktadir (Page, 2001). Katilimci,
hikayenin ana hatlarina bagh kalsa da kendi roliiniin perspektifinden olaylara nasil tepki verecegi, diger
karakterlerle nasil bir iligki kuracagi ve duygularini nasil ifade edecegi konusunda tamamen 6zgiirdiir.
Yani, siire¢ bir “canlandirma”dan ¢ok, metnin evreninde gegen bir “dogaclama”dir (Tiiziin & Adigiizel,
2022).

Metne dayah oyunlarin Jeux Dramatiques yontemi i¢inde nasil yorumlandigi, katihmeilarin yaraticilik
alanini genigleten 6nemli bir unsurdur. Bu yaklagim, kurgunun sinirlarimi esneterek her atolyeyi
benzersiz bir deneyime doniistiiriir. Ornegin, Krabat metniyle gerceklestirilen on farkl atélye, on farkl
oyun ve sayisiz deneyim ortaya c¢ikabilmektedir. Bir grupta ciraklar arasindaki dostluk temasi 6ne
cikarken, bagka bir grupta Usta ile olan glic miicadelesi baskin hale gelebilmektedir. Bir katilimcinin
Krabat yorumu daha korkak ve ¢ekingenken, digerininki daha isyankar ve cesur olabilmektedir. Ayni
durum Vahsi Seyler Ulkesinde kitab icin de gecerlidir. Bir grupta Max'in 6zgiirliik ve hayal giicii arayis:
one cikarken, bagka bir grupta aidiyet ve eve doniis temasi baskin hale gelebilmektedir. Bir cocugun Max
yorumu daha vahsiyken digerininki daha oyunbaz olabilmektedir. Bu durum, metnin tek bir dogru
yorumu olmadigini, her okurun (veya oyuncunun) metinle kendi yasantilar1 iizerinden bir diyalog
kurdugunu ve yeni anlamlar iirettigini gostermektedir. Dolayisiyla, cocuk/ genclik edebiyati eseri bir
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harita sunmakta, ancak Jeux Dramatiques katilimciya bu harita {izerinde kendi rotasini ¢cizme 6zgiirligi
tanimaktadir. Bu oOzgiirlik, hem metnin daha derinlemesine anlasilmasini saglamakta hem de
katilimcinin yaratici ifade becerilerini en iist diizeyde kullanmasina olanak tanimaktadir (Nickel, 1976).

4. Yontem Olarak Jeux Dramatiques: Edebi Metinleri Bedenle Okumak

Jeux Dramatiques ile ¢cocuk ve genclik edebiyat1 arasindaki iligki, edebiyatin oyun i¢in bir kaynak
olmasimin ¢ok daha oOtesine gecmektedir. Bu iligkinin diger ve belki de daha yenilik¢i yonii, Jeux
Dramatiques 'in kendisinin, edebi metinleri anlamak, yorumlamak ve igsellestirmek icin giiclii bir
pedagojik yontem olarak kullanilmasidir. Geleneksel okuma eyleminin zihinsel ve biligsel siirlarim
agsan bu yaklasim, metni “okunan” bir nesne olmaktan cikarip, “deneyimlenen” bir yasantiya
doniistiirmektedir. Jeux Dramatiques, “bedenle okuma” pratigi olarak edebi metinlerin alt
katmanlarinin kesfedilmesini saglamakta ve bu siirecin biligsel anlamanin 6tesinde bir deneyimsel
o0grenme sunmaktadir.

4.1. Bilissel Anlamanin Otesinde: Deneyimsel Okuma

Egitim sistemlerinde okuma eylemi, genellikle biligsel bir beceri olarak ele alinmaktadir. Ogrencilerden
beklenen, metindeki kelimeleri dogru bir sekilde ¢ozmeleri, karakterleri, mekan1 ve zamani analiz
etmeleri, ana fikri ve yardimei fikirleri bulmalar1 ve metinle ilgili sorular1 yanitlamalaridir. Bu yaklagim,
metin anlama becerisinin gelistirilmesi icin gerekli olmakla birlikte, cogu zaman okuma deneyiminin
duyussal, bedensel ve estetik boyutlarin1 géz ardi etmektedir (Erdogan, Erdogan & Uzuner, 2018). Jeux
Dramatiques, tam da bu eksikligi gidermeye yonelik bir potansiyel sunmaktadir. Yontem, metni yalnizca
zihinle degil, tiim bedenle ve tiim duyularla kavramayi hedefleyen “biitiinciil bir okuma” deneyimi
yaratmaktadir (Page, 2001). Bu yaklasim, son yillarda egitim literatiiriinde giderek daha fazla 6nem
kazanan “Yaratict Okuma” (Creative Reading) kavramiyla yakindan iligkilidir. Yaratici okuma, okuru
metinle pasif bir alic1 olmaktan ¢ikarip, onunla aktif bir diyalog kuran, metinden aldig1 ilhamla yeni
anlamlar iireten, sorgulayan ve metni kendi yasantilariyla iligkilendiren bir ortak-yaratici konumuna
getirmeyi amaclamaktadir (Odabasi, 2024). Yaratic1 okuma atélyelerinde kullanilan dramatizasyon, rol
oynama, metne yeni sonlar yazma gibi teknikler, bu etkilesimi saglamay1 hedeflemektedir. Jeux
Dramatiques, bu siireci bir adim daha ileri tasimaktadir. O, yaratici okumanin hedeflerini, bedensel
eylem, rol iginde dogaclama ve sozsliz ifade gibi somut, yasantisal tekniklerle gerceklestiren,
yapilandirilmig bir yaratici okuma yontemi olarak konumlandirilabilmektedir (Aras, 2009). Katilimei,
bir karakterin ne hissettigini sadece tahmin etmekle kalmamakta, o karakter “olarak” bu duyguyu kendi
bedeninde hissetmeye ve ifade etmeye calismaktadir. Bu, biligsel anlamanin ¢ok 6tesinde, derin ve kalici
bir deneyimsel 6grenme saglamaktadir.

4.2. Satir Aralarini ve Alt Metni Kesfetmek

Nitelikli edebi eserler, buzdaglar1 gibidir; goriinen yiizeylerinin (olay orgiisii, diyaloglar) altinda, ¢cok
daha biiyiik ve derin bir anlam katmani (alt metin, temalar, semboller) bulunmaktadir. Geleneksel metin
analizi, bu alt metni genellikle entelektiiel ¢ikarimlar yoluyla anlamaya calismaktadir. Ancak bir
karakterin gercek motivasyonlarimi, dile getirilmeyen korkularii, bastirilmis arzularimi veya igsel
catismalarini anlamanin en etkili yollarindan biri, sembolik olarak o karakterin “derisine girmek” ve
diinyaya onun gozlerinden bakmaktir (Pavis, 1987). Jeux Dramatiques, katilimciya tam olarak bu firsat1
sunmaktadir. Rol se¢imi ve kostiim tasarimiyla baglayan psikolojik ve fiziksel doniisiim, katihimcinin
kendi kimliginden siyrilarak, sectigi karakterin kimligine biiriinmesine yardimei olmaktadir. Bu siirecte,
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yontemin en 6zgiin teknigi olan sozsiiz ifade ve cibirca kullanimi, alt metnin kesfedilmesinde kilit bir rol
oynamaktadir. Anlamli kelimelerin yoklugunda, katihmeci karakterin duygusal durumunu, niyetini ve
diger karakterlerle olan iligkisini sadece beden durusu, jestler, mimikler, hareketin temposu ve sesin
tonu gibi sozsiiz ipuclariyla ifade etmek zorunda kalmaktadir (Maley & Duff, 2005). Ornegin, bir
karakterin 6fkesini ifade etmek i¢in bagirmak yerine, bedenini nasil kastigini, ellerini nasil siktigini,
nefesinin nasil degistigini kesfetmesi gerekmektedir. Bir karakterin {iziintiisiinii “lizgliniim” diyerek
degil, omuzlarinin diisiikliigii, adimlarinin yavaghgi veya bakiglarinin boglugu ile anlatmasi
beklenmektedir. Bu zorunluluk, katihmciyl, metinde agikca yazmayan ancak sezilebilen duygusal ve
psikolojik alt metni derinlemesine aragtirmaya ve kendi bedeni araciligiyla somutlagtirmaya
yoneltmektedir. Bu, metnin ylizeysel anlaminin 6tesine gegerek, karakterin ruhsal derinligine yapilan
bir yolculuktur (Russ, 2004).

4.3. Gorsel Okuma ve Tasarim Odakl1 Diisiinme

Jeux Dramatiques, yalnizca bir canlandirma ve ifade yontemi degildir; ayn1 zamanda bir “gorsel okuma”
ve “tasarim” pratigidir. Atolyenin hazirlik (Spielvorbereitung) asamasinda, katihimecilar metinden yola
cikarak  karakterlerinin = kostiimlerini, yasadiklari mekanlar1 ve kullandiklar1 nesneleri
tasarlamaktadirlar. Bu siire¢, metni sadece zihinsel olarak degil, ayn1 zamanda gorsel ve dokunsal olarak
da okumalarin1 gerektirmektedir. Katilimci, “Bu karakter nasil bir kiyafet giyerdi?”, “Yasadig1 yer
aydinlik mi, karanlik m1 olurdu?”, “Hangi renkler onun ruh halini yansitird1?” gibi sorular sorarak,
metnin estetik ve atmosferik diinyasin1 somutlagtirmaya ¢alismaktadir (Giirey, 2020). Renkli bir kumag
parcasini bir pelerine, bir sandalyeyi bir tahta, bir tiilii bir sise doniigtiirmek, metnin soyut diinyasini ii¢
boyutlu ve yasanabilir bir gerceklige terciime etme eylemidir. Bu tasarim siireci, giinlimiiz inovasyon ve
egitim alanlarinda sik¢a kullanilan “tasarim odaklh diisiinme” (design thinking) metodolojisiyle carpici
paralellikler tasimaktadir. Tasarim odakh diistinme, bir problemi ¢6zmek i¢in empati kurma, fikir
iiretme (ideation), prototip olusturma ve test etme gibi adimlar izleyen insan merkezli bir yaklagimdar.
Jeux Dramatiques siirecinde de katilimeci, oncelikle metindeki karakterle “empati kurarak” onun
ihtiyaclarii (bir kostiim, bir mekan, bir aksesuar) ve ruh halini anlamaya calismaktadir. Ardindan,
eldeki malzemelerle bu ihtiyaci1 karsilayacak yaratic1 “fikirler iiretmektedir”. Kumaslar1 ve aksesuarlari
kullanarak yaptigi kostim veya kurdugu mekéan, aslinda bir “prototip”tir. Oyun (Praktische
Durchfiihrung) asamasi ise bu prototipin “test edildigi”, islevselliginin ve anlaminin deneyimlendigi
asamadir. Bu baglamda Jeux Dramatiques, ¢ocuk, genc ve yetigkinlere, bir edebi metin araciligiyla
tasarim odakl diisiinmenin temel prensiplerini sezgisel ve oyunsu bir yolla deneyimleten yaratici bir
pedagoji sunmaktadir.

5. Biitiinciil Gelisim Perspektifinden Jeux Dramatiques ile Cocuk ve Gengclik Edebiyati
Sentezi

Jeux Dramatiques ile cocuk ve genclik edebiyatinin birlikteligi, her iki alanin da tek basina sundugu
faydalarin 6tesinde, cocugun biitiinciil gelisimini destekleyen giiclii bir sinerji yaratmaktadir. Bu sentez,
soyut kavramlari somut yasantilara, biligsel anlamay1 duyugsal deneyime doniistiirerek, 6grenmeyi ¢cok
boyutlu ve kalict bir siirece evirmektedir. S6z konusu sentezin sosyal-duygusal 6grenme (SEL),
disavurumecu sanat terapisinin sagaltim potansiyeli ve biligsel esneklik ile yaraticihgin gelisimi
iizerindeki etkileri, biitlinciil bir perspektifle ele alinmaktadir.
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5.1. Sosyal-Duygusal Ogrenme (SEL) icin Giiclii Bir Sinerji

Sosyal-Duygusal Ogrenme (Social-Emotional Learning- SEL), bireylerin duygularim1 anlamak ve
yonetmek, olumlu hedefler belirlemek ve bu hedeflere ulagsmak, bagkalarina karsi empati duymak ve
gostermek, olumlu iligkiler kurmak ve siirdiirmek ve sorumlu kararlar almak icin gerekli bilgi, beceri ve
tutumlar1 edindikleri siire¢ olarak tanimlanmaktadir. Okul temelli programlarda SEL, genellikle bes
temel yetkinlik {izerine odaklanmaktadir: 6z-farkindalik, 6z-yonetim, sosyal farkindalik, iligki becerileri
ve sorumlu karar verme (Onder, 2003). Jeux Dramatiques ile cocuk ve genclik edebiyati sentezi, bu
yetkinliklerin her birinin gelistirilmesi i¢in dogal ve son derece etkili bir ortam saglamaktadir.

Cocuk ve genglik edebiyat1 eseri, 6ncelikle karmasik sosyal durumlar1 ve duygusal ikilemleri iceren bir
“laboratuvar” ortami sunmaktadir. Hikayedeki karakterler, arkadaslariyla catismakta, zorbalikla
karsilagsmakta, ig birligi yapmakta veya kayiplarla yilizlesmektedir. Bu, ¢ocuklara sosyal farkindalik ve
empati gelistirmeleri icin zengin bir icerik saglamaktadir (Sever, 2015). Jeux Dramatiques ise bu igerigi
eyleme dokmektedir. Katilimeilar, bir karakterin roliine girdiklerinde, o karakterin duygusal durumunu
(6z-farkindalik) ve bu duygularla nasil basa ¢iktigini (6z-yonetim) birinci elden deneyimlemektedirler.
Oyun siirecinde diger karakterlerle (oyuncularla) etkilesime girmek, dinlemek, tepki vermek ve ortak
bir oyun kurmak zorunda kalmalari, iligski becerilerini ve is birligini dogrudan gelistirmektedir. Bir
catisma aninda, karakterlerinin hedeflerine ulagsmak icin siddet dis1 ve yapici yollar bulmaya calismalar:
ise sorumlu karar verme becerisini pekistirmektedir (San, 2018). Bu deneyim, gercek hayatta
karsilagilabilecek riskleri tagimayan, kurgunun giivenli siginaginda gergeklestigi icin, cocuklarin sosyal
becerileri deneme-yanilma yoluyla, kaygi duymadan o6grenmelerine olanak tanimaktadir (Ginsburg,
2007).

5.2. Disavurumcu Sanat Terapisi ve Sagaltim Potansiyeli

Jeux Dramatiques ile cocuk ve genclik edebiyatinin bulusmasi, egitsel hedeflerin Gtesine gecen sagaltim
(terapotik) potansiyelini aciga ¢ikarmaktadir. Bu potansiyel, yontemin Disavurumcu Sanat Terapisi
(Expressive Arts Therapy) ve Drama Terapisi ilkeleriyle olan giicli paralelliklerinden
kaynaklanmaktadir. Digavurumcu Sanat Terapisi, bireyin kendini ifade etmesi, kesfetmesi ve iyilesmesi
amaciyla resim, miizik, dans, drama, siir gibi farkli sanat dallarini biitiinlesik bir sekilde kullanan bir
psikoterapi yaklagimidir (Malchiodi, 2012). Bu yaklasimin temel varsayimi, bazi yasantilarin ve
duygularin kelimelerle ifade edilmesinin zor veya imkansiz oldugu ve yaratici siirecin kendisinin
iyilestirici bir giice sahip oldugudur (Adal, 2018).

Iki alanin kesisimiyle ortaya cikan disiplinlerarasi etkilesim, sanatin metaforik dili aracihig ile bireylerin
zorlu duygu ve yasantilarii giivenli bir alanda isleyebilmelerine imkan tamr. Ozellikle kayip, korku,
yas, diglanma, 6fke gibi zorlu temalar hassasiyetle isleyen cocuk/genclik kitaplari (6rnegin, Britta
Teckentrup’in “An1 Agac1” veya Daniel Handler'in “Karanlik”, Michael Ende’in “Momo adl eserleri),
birer “terapotik metafor” iglevi gormektedir. Bu kitaplar, ¢cocugun zorlandigi duyguyu dogrudan
isimlendirmek yerine, onu bir sembol veya hikaye aracihigiyla sunarak, cocugun duyguyla arasina
giivenli bir mesafe koymasina yardimci olmaktadir. Bu, sanat terapisinin temel ilkelerinden biridir:
Problemi dogrudan konusmak yerine, metaforlar ve semboller araciligiyla calismak (Jones, 2007). Jeux
Dramatiques ise bu metaforu bir adim ileri tasiyarak onu “yasantisal” kilmaktadir. Katilimei, “An1
Agaci”’nin bir dali olmay1 ya da bir kaybin ardindan geride kalan bir karakteri oynamayi; “Karanlik” ile
dans etmeyi veya zamanini vermeyi reddeden Momo olmay1 secerek, soyut olan metaforun icine
bedeniyle ve duygulariyla girmektedir. Bu siire¢, sadece bilissel bir anlama degil, ayn1 zamanda
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Aristotelesci anlamda bir “katarsis” (duygusal arinma), duygular1 yeniden cerceveleme ve onlarla basa
cikmak icin yeni yollar kesfetme imkan1 sunmaktadir (Axline, 1969). Ozetle, cocuk ve genclik edebiyati
“giivenli problemi” sunarken, Jeux Dramatiques bu problemi islemek icin “giivenli eylem alanini”
saglamaktadir. Bu dinamik, yontemin sadece egitsel degil, ayn1 zamanda derin bir kisisel gelisim ve
psikolojik iyi olus potansiyeli tasidigini ortaya koymaktadir.

5.3. Biligsel Esneklik ve Yaraticiligin Gelisimi

Oyun, Birlesmis Milletler Insan Haklar1 Yiiksek Komisyonu tarafindan her cocugun hakki olarak taninan
ve cocugun saglikli gelisimi i¢in elzem olan bir olgudur. Gelisim psikolojisi alaninda yapilan sayisiz
ampirik calisma, oyunun, 6zellikle de sembolik ve disavurumcu oyunun (expressive and pretend play),
cocuklarin biligsel gelisimleri iizerinde derin etkileri oldugunu kanitlamistir (Ginsburg, 2007). Oyun,
cocuklarin problem ¢6zme, planlama, esnek diisiinme ve en énemlisi yaraticilik gibi {ist diizey bilissel
becerilerini gelistirdikleri birincil alandir (Russ, 2004). Oyun sirasinda cocuklar, nesnelere yeni
anlamlar yiliklemekte (bir sopa kili¢ olur), farkh rollere girmekte (bir doktor veya bir anne olurlar) ve
bilinen kurallar1 esneterek yeni diinyalar yaratmaktadirlar. Bu siire¢, onlarin kaliplarin disinda
diisiinme yetenegi olan “iraksak diisiinme” (divergent thinking) becerilerini dogrudan beslemektedir.

Jeux Dramatiques ile ¢cocuk ve genclik edebiyat1 sentezi, bu gelisimsel siireci yapilandirilmis ve hedefe
yonelik bir sekilde desteklemektedir. Bir yandan, bilinen bir ¢cocuk edebiyat1 eserinin kurgusal ¢ercevesi,
katihmcilara giivenli ve tanidik bir baslangi¢ noktasi sunmaktadir. Diger yandan, oyunun dogaclamaya
dayali ve sozsiiz yapisi, onlar1 bu tanidik gergeve iginde yeni olasiliklar yaratmaya tegvik etmektedir.
Katilimcilar, hikayedeki bir olaya karakterlerinin beklenmedik bir tepki vermesini saglayabilir, metinde
olmayan yeni bir sahne yaratabilir veya hikdyenin sonunu degistirebilirler. Ornegin, Kirmiz1 Bashkl
Kiz'in kurtla is birligi yapmaya karar verdigi bir oyun, katilimecilarin hem biligsel esnekliklerini hem de
yaraticiliklarini zorlayan bir deneyim olacaktir. Bu pratik, katilimcilar: tek bir dogru yanita veya ¢oziime
odaklanmaktan alikoymakta, onlara bir durumun birden fazla perspektifi ve sonucu olabilecegini
yasatarak gostermektedir. 21. yiizy1l becerileri olarak tanmimlanan yaraticilik, inovasyon ve karmagik
problem ¢6zme gibi yetkinliklerin temelinde yatan bu zihinsel esneklik, s6z konusu pedagojik sentezin
en 6nemli biligsel kazanimlarindan birini olusturmaktadir (Adigiizel, 2020).

Sonuc¢

Bu calisma, disavurumcu bir oyun yontemi olan Jeux Dramatiques ile zengin bir egitsel ve estetik kaynak
olan cocuk ve genclik edebiyat1 arasindaki ¢ok yonlii ve simbiyotik iligkiyi akademik bir cercevede
incelemigtir. Yapilan analizler, bu iki alanin birlikteliginin, taraflardan birinin digerine hizmet ettigi tek
yonlii bir iliskiden ziyade, birbirini karsilikli olarak besleyen, doniistiiren ve derinlestiren dinamik bir
sentez olusturdugunu ortaya koymaktadir.

Cocuk ve genclik edebiyati, Jeux Dramatiques atolyeleri i¢in yalnizca bir “uyaran” degil, ayn1 zamanda
katilimcilarin kendilerini ve diinyay1 kesfettikleri giivenli, kurgusal evrenler sunar ve katilimcilara icsel
diinyalarina dair farkindalik gelistirme, degerlerle yiizlesme ve farkhi bakis acilariyla empati kurma
imkani tanir. Bu yoniiyle ¢ocuk ve genclik edebiyati, dramatik siireci yapilandiran, anlami derinlestiren
ve bireyin ifade kapasitesini zenginlestiren giiclii bir kaynaktir. Sozsiiz anlatim, jest ve mimik gibi
yaratici ifade yollarina dayali olan Jeux Dramatiques ise, ¢cocuk edebiyati metinlerini geleneksel okuma
pratiginin Gtesine tasiyarak, onlar1 bedensel ve duyussal diizeyde deneyimlenen, yasayan ve nefes alan
yasantilara doniistiiren giiclii bir yorumsamaci yontem olarak islev gormekte; bireyin duygusal, sosyal
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ve biligsel gelisimini desteklemekte ve estetik duyarliligi 6n plana cikaran biitiinciil bir deneyim
sunmaktadir.

Edebiyat ve tiyatronun ig birligi ile ortaya ¢ikan sentezin en 6nemli pedagojik degeri, cocugun gelisimini
parcalara ayiran ve genellikle biligsel alana 6ncelik veren egitim anlayiglarina karsi, biitiinciil (holistic)
bir alternatif sunmasinda yatmaktadir. Jeux Dramatiques ile cocuk ve genclik edebiyat1 birlikteligi,
¢ocugun biligsel (problem ¢6zme, yaraticilik, elestirel diisiinme), duyussal (empati, duygu tanima ve
yonetme), sosyal (is birligi, iletisim, catisma ¢6zme) ve bedensel (beden farkindahgi, sozsiiz ifade)
gelisimini bir arada ve es zamanlh olarak desteklemektedir. Bu biitiinciil yaklasim, 6grenmeyi daha
anlamli, kalic1 ve keyifli hale getirmekte, bireyin sadece akademik olarak degil, ayn1 zamanda sosyal ve
duygusal olarak da donanimli bir birey olarak yetismesine katki saglamaktadir.

Bu calisma, teorik diizeyde Jeux Dramatiques ile ¢ocuk ve genclik edebiyati arasindaki etkilesimi,
mevcut literatiirde sinirh olarak ele alinmis disiplinlerarasi bir alan olarak konumlandirarak 6zgiin bir
bakis acis1 sunmaktadir. Calisma, iki alan arasindaki simbiyotik iliskinin pedagojik ve estetik boyutlarini
biitiinciil bir cercevede tartisarak, alanyazina yeni bir kavramsal derinlik kazandirmaktadir. Uygulama
alaninda ise, ¢ocuk ve genclik edebiyati metinlerinin Jeux Dramatiques yontemiyle oynanmasi ve
calisilmasi stirecinde kullanilabilecek somut teknikler, liderlik rolleri ve uyaran cesitliligi gibi pratik
oneriler ortaya koymaktadir.

Jeux Dramatiques ile ¢ocuk ve genclik edebiyati birlikteliginin disavurumecu sanat terapisi ile olan
yakinligi, onun sadece egitsel bir ara¢ olmadigini, aym1 zamanda bireylerin zorlu duygu ve yasantilarim
sanatin giivenli ve metaforik diliyle islemelerine olanak taniyan bir sagaltim potansiyeli tasidigin1 da
gostermektedir. Bu sentez, ¢ift yonlii islevi sayesinde hem iyilestirici hem de 6grenmeyi derinlestiren bir
siire¢ sunar. Boylece, duygusal ve sosyal gelisimi merkeze alan cagdas egitim yaklasimlarina alternatif
olarak siirdiiriilebilir ve katilimci merkezli bir model haline gelir.

Teorik gergevenin ve pratik uygulamalarin zenginligine ragmen, Jeux Dramatiques ile ¢ocuk ve genclik
edebiyat1 sentezinin etkilerini ve potansiyelini daha derinlemesine anlamak igin gelecekteki
arastirmalara 6nemli gorevler diismektedir. Ozellikle, bu yontemin farkh yas gruplar (okul 6ncesi,
ergen, yetigkin), 6zel gereksinimli bireyler (otizm spektrum bozuklugu, 6grenme giicliigii olan bireyler)
veya farkli sosyo-kiiltiirel baglamlardaki etkililigini olgen karsilastirmahi ve boylamsal ampirik
caligmalara acil ihtiya¢ duyulmaktadir.

Sanat yoluyla 6grenme yontemlerinden biri olan Jeux Dramatiques’in ¢ocuk ve genclik edebiyati
birlikteligi, yabanci dil 6gretimi, dil gelisimi destegi, degerler egitimi, bilimsel merak ve aragtirma
kiiltiirii, ekoloji, tarih bilinci ve miize pedagojisi gibi spesifik disiplin alanlarina entegrasyonu ve bu
alanlardaki 6grenme ¢iktilarina olan etkisini inceleyen nitel ve nicel aragtirmalar, bu pedagojik modelin
potansiyelini daha da genisletecektir.

Sonug olarak, Jeux Dramatiques ile cocuk ve genclik edebiyat1 sentezi, 6grenmeyi bilissel, duyussal ve
fiziksel diizeyde eszamanh olarak destekleyen katilimci yapiya sahip bir yaklasimdir. Bu yoniiyle 21.
yiizyilin duyarl, yaratici, is birligi yapabilen ve kendini biitiinciil olarak ifade edebilen bireylerini
yetistirme hedefinde, farkli egitim kademelerinde ve disiplinleraras1 6grenme ortamlarinda gorev alan
egitimcilere ve aragtirmacilara ilham verici ve giliclii bir yol haritas1 sunmaktadir.
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