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ONsOz
Ulkemizde halk oyuniari Universite catisi altinda egitilip
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Konum olan "Tark Halk Oyunlarinda Oyun ve Muzik Ritmlerinin
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OZET

"Tark Halk Oyunlarinda Oyun ve Mulzik Ritmierinin Kargilikli
iligkisi" konulu bu g¢aligma i.T.U. Sosyal Bilimler Enstitusi Guzel
Sanatlar Ana Bilim Dal Turk Halk Oyunlan alaninda yUksek lisans tezi
olarak hazirlanmstir.

Bu ¢aligma U¢ bélumden olugmaktadir:

Birinci bélumde; Turk Halk Oyunlari ve anatomi hakkinda genel
bilgi verilmistir.
Ikinci bélumde; ritm ve muzik iligkisi ele alinarak, érnek oyun

figur ve mazikleri Gzerinde inceleme yapilmisgtir.

Uctinct bélumde ise, Turk Halk Oyunlarinda oyun ve muzik
ritmlerinin karsilikli iligkisi incelenmis olup, érmek bir model ortaya
konulmaya caligiimistir.



SUMMARY

MUTUAL RELATION TO MUSIC RHYTHMS AND DANCE iN
TURK FOLK DANCES

Folk dances are a wide and rich assorted part at our culture.

By today folklore researchers considered only the performing way
ofthe dances and at the somatime music researchers did, only the musical
notes. Unfortunately, the researches were not compotent in both field.
Sufficient informations about the relationship between music and dance
had not been brought up, because of not taking studies with the relevant
musical notes and the dance into consideration.

This study is a sample for education and instruction of the Folk
Dances. it's expected that this study will reply the questions “How can a
.dance be taught or learned as an action” and will be assistance for folk
dances.

in folk dances by using any technigue and action points which are
necessory performing a dance and also in considering musical note level,
rhythm level, stop level via different images on dance technique, all these
needed keys are given to users due to aimed these dynamicato setona’
permanent and concrete base.

This study includes follows,

1- Totality of dance, music and stop in Tlrk Folk Dances

2- [t's explained that which techniques must be given importance
about dance technique.

3- it's explained that That Folk Dances which are the physical
activity, exauined by anatomic.



4- The tableous are formed from sauple dances that analyzing.
5- it's aimed to rise the ability of action, music and rhythm
individually.

6- it's explained the importance for unity of step, music and rhythm
levels and with people in the field.

RELATION TO ANATOMY AND RHYTMIC STRUCTURE OF
DANCES

Using rhytmic of body means part of body should be used conve-
niently according to traditional manner of steps that perormed dances and
according to rhythm of music

Folk dances have kinetic characters in its base Consequentl, any
kind of actions shows a sportive way of dances. This motionness moves
all of the museles of body. However, some museles are acailaebla
intensively working which are related to action point of dance.

Adancer must know his body, museles and joint couposition to
use rhytmic his body. So he can reflect the dances in different characters
that performed and learned.

There are many step transitions and musical differencies even in
its own structure of every kind of dance for this reason these elements
should be followed,

1- Folk dancer must know own body at first.

2- Folk dancer must know own anatomic and physiologic struc-
ture.

3- Folk dancer must know traditional manner featwes of the region
that he performs or teaches.



4- Folk dancer must well know musical rhythm and must be able
to unit rhythm of music and rhythm of body.

GENERAL VIEW TO TURK FOLK DANCES

Folk dances contain many traditions, characteristics senses,
thoughts, beliefs of people live in different regions in a country. They are
also introductory about strivings against to nature and other creatures. As
in any artistic events, dances describe the man. So as a result, it's felt that
ali the dances have big sensitive and depth meaning even today which
coming from ancient forgetable day bay day.

Dances has been existed of work activities in primitive societies
and the obligatory artivities which should be lead by people to arrive, had
determined contents of dances.

s the societies lead country life, folk dances are indicator of unity
and totality. Folk dances are still an aim to keep and reunite the spoiled
relations between people and destroyed balances in the today’s city life

RHYTMIC ANALYSIS OF DANCE STEPS

in this study the unity of dance: steps are completely kept. it's
aimed that sound of foot and its stress and rhythm are able to concretely
be written on paper.

in this study the rhythm is essential. it's firmed by sensitivity
importance on symbols. The dances are attentively selected from different
kinds. The symbols are used for helping dance explanation and for
explaininf the qualification of rhythms stresses.



RELATIONSHIP BETWEEN RHYTHM AND MUSIC iN FOLK
DANCES.

in view of Tlrk Folk Dances it's seen that perorming the dances
are set on a base that is to complete musical clauses and rhythm levels
with step. in rendition of Tiirk Folk Dances, every action dynamics in which
“polyrhytmic” dynamics are organized depending on melody and rhythm
before considering music level, rhythm level and step level.

. in basic performance of Folk Dances, music clauses, escorted
rhythms and actions are involved. Base of action is on rhythm command.
Rhythms which are suitable every step, are changeable according to level
and unit. When evalated step and melody rhythm and level, it's seemed
that there are some discordant between step or rhythm levels of performed
jances.

While performing the dance which melody escorts the dance,
action unity and harmony with shytmic command and metronome value,
variable technigues must be well known and made a worhalde methods
must be used by systematizing.

. NUTUAL EXAMINE MELODY, RHYTMIC STRUCTURE,
DRUM’'S RHYTHM AND STEP ACTIONS OF DANCES

Folk dance existance are involved from elements as music dance
actions, song texts, rhythms. The main aim in this study is musical notes
evels which firue the melody.

a) Explaining as shytmic structural of musical note levels and
companing to melody.

b) Explaining the rhytmic note level while escorting by drum and
somparing to melody clause



c) Explaining the musical note levels which are mutual to step
actions and comparing to melody, rhytmic structure and note levels at
rhythm of drum.

As a result all, by comparing to melody. rhythm structure, rhythm
of drum, step actionns, it's expected that a new dimension and view for
developing a systematic education method.

The study which is subjected “Mutual Relation to Music Rhythms
and Dance in Turk Folk Dances” is prepared as a master thesis in the field
of Turk Folk Dances in subdivision of |.T.U Social Sciences institute, Fina
Arts Principle Science.

This study has three sections.

in first section, a general inormation about Turk Folk Dances and
anatomy is mentioned.

in second section, an examine is made about sample dance,
music and stepaction by discussing relationship between rhythm and
music.

in third section Mutual Relation to Dance and musical rhythms and
a sample model and method are formed.

Folk dances have kinetic characters in its base Consequently, any
--kind of actions shows a sportive way of dances. This motionness moves
all of the museles of body. However, some muscles are acailable intensi-
vely working which are related to action point of dance.

Adancer must know his body, museles and joint composition to
use, rhytmic his body. So he can reflect the dances in different characters
that performed and learned.



GIRIS

Halk oyunlari kaltirimtzin bir pargasi olarak ve kultGrimuazin
icerisinde genis ve ¢ok ¢esitli bir yere sahiptir.

Folkior aragtirmacilari, bugline kadar halk oyunian
aragtirmalart  yaparken sadece oyunun oynanmasi {zerinde
durmuslardir. Buna karsilik mUzik arastirmalan da séz konusu olan
mUzigin notalar Uzerinde durulmustur. Her iki alanda da ne yazik ki,
saglikli ve yeterli aragtirmalar yapiimamistir. Gergege en uygun oyun
muzikleri notalariyla,-oyunun gercek anlamda yazimi yapilmadigindan,
oyun ve muzik arasindaki iliski hakkinda yeterli bilgiler ortaya
koyulamamistir.

Bu calisma, Tuark Halk Oyunlarinin egitiminde ve &gretiminde
émek bir model calismadir. "Bu érmek model galigma ile oyun hareket
olarak nasil égretilebilir?" veya "Nasil égrenilebilir?" sorularina cevap
aramis ve halk oyunlart konusunda egitim gérmds olan
meslektasiarima yardimci olacagi kanisindayim.

Turk Halk Oyunlarinda bir oyunun icrasinda gerekli olan her
tartts teknigi ve hareket noktalari kullanilarak muazik élgtst, ritm Slglsu
ve adim 6lglsU dustunulerek oyun teknigi Uzerine ¢esitli imgeler yolu ile
gerekli anahtarlar verilerek bunu kullananlar agisindan bu dinamikleri
daha kalici somut bir temel Uzerine oturtmak amaci gadtlmustar.

Bu calismada Gzerinde durulan konular;

1. Turk Halk Oyunlan alaninda oyun, mizik ve adim bGtunlGgu
distndimustar.

2. Oyun teknigi konusunda hangi tekniklerin 6n planda olmasi
gerektigi agiklanmigtir.

3. Bedensel aktivite olan Tark Halk Oyunlarinin anatomik
olarak incelenmesi agtklanmigtir.



4. Omek alinan oyunlann, ritmik ¢ézim{ yapiarak tablolar
ortaya konmaya caligiimistir.

5. Bireylerde, hareket, mizik ve ritm becerileri arttinimaya
calisiimigtir.

6. Adim, mazik, ritm Slculeri ile bu alanda galisanlar agisindan
bu bGtinlgun énemi ortaya konulmaya caligiimistir.



BOLUM I: HALK OYUNLARI VE ANATOMI

1.1. Oyunlann Ritmik Yapisi ile Anatominin iligkisi

Halk oyunlarinda vicudun ritmik kullanimi, vicudun bélGmierini
oynanan oyunun igerisindeki figlrlerin geleneksel tavrina ve mazigin
ritmine gére kullaniimasina denir. Bu kullanim her oyun tlrine ve
karakterine gore degisir. 1

Halk oyunlarn temelinde kinetiklik vardir. Dolayisiyla halk
oyuniarinda yapilmakta olan her hareket sportif bir ydnu ortaya koyar.
Bu hareketlilik sonucunda vicudun tum kaslari harekete gecer. Ancak
hareketin agirlik noktasina gére daha yogun ¢alisan kaslar mevcuttur.
Hareket halindeyken bir oyuncunun bu kaslar! tespit etmesi olduk¢a
énemlidir. lyi bir oyuncu, vicudun ritmik bir sekilde kullanabilmesi igin,
6nce kendi vicudunu tanimall, kas ve eklem yapisini bilmelidir.

Boylece, oynanan ve 6dretilen degdisik karakterlerdeki oyunlari
vlcuda en iyi sekilde yansitilabilir.

Her oyun turtnde kendi icinde dahi bir ¢ok figur gecisi ve muzik
farkhiligi oldugu gézénine alinirsa,-su unsurlara dikkat edilmelidir:2

1. Halk oyuncusu 6nce kendi vicudun tanimali,
2. Kendi anatomik ve fizyolojik yapisint tanimali,

3. Oynadi§i ve oyunlarini égrettigi y6renin geleneksel tavir
yapisini bilmeli,

4. MUzigin ritmini iyi bilmeli ve muzik ritmi ile vGcut ritmini
birlestirebilmelidir.

1 Dr. UNAL, Sinasi; "Halk Oyunlarinda Viicudun Ritm Kull. Hak. Kisa Bilgi",
s.1, Istanbul, 1993.

2ag.e.,s.1.



1.2. Tiirk Halk Oyunlarina Genel Bakis

"Oyun, 6zturkg¢e bir kelimedir. Dil ve ifade bakimindan en eski
en Universal olanidir. Oyun, duygu ve dastncenin hareketle ifadesidir.
Bu ifade seklinin yasanilan toplumla siki bir iligkisi vardir."

"llk insanlar, oyunla, dusince, tasavvur, arzu, ihtiras ve
efsanelerini anlatirlardi. ilk insan henlz higbir sey bilmedigi dénemde,
tabiat icinde yasarken, bir takim sesler duydu, hareketler gérda.
Zamanla bu hareket ve sesler, kafasinda ¢agrisim yapmaya basladi,
hareketleri ve sesleri taklit etmeye basladi. Iste o zaman, ses ve
hareketin bGtunG olan oyun ortaya ¢ikti. Eski eserlere baktigimizda,
ilkel kavimlerde, insanlarin, atesin etrafinda toplanip, hayvan hikayeleri
anlattiklari,  anlattiklarini  canlandirdiklari, oyunlar oynadiklar
gorulmektedir. Ayrica avlayacaklart hayvanin kiligina girmek, onun gibi
ses cikarmak, makyaj yapmak sik rastlanan olaylard. iste ilk insandan
baslayarak guntimuze kadar gelen "oyun" gundmdzde halk kGltdranin
énemli ve zengin bir bélUmUnd olusturmustur.™

Halkin duygu, ddstncelerini 6zgur bir sekilde vucutlarina
yansitarak sergilemelerinin en guizel 6megidir.

"Halk oyunlari, yurdun degisik yérelerinde yasayan insanlarin
6rf, adet ve geleneklerini, karakterlerini, duygu ve duguncelerini,
inaniglarini ifade ettigini, tabiat ve diger canlilarla yaptiklan mucadeleyi
anlatan ozellikler tasidigi gérular. Her sanat dalinda oldugu gibi
oyunlar da insani anlatir. Bu nedenle oyuniarin altinda, kaynagi gok
eskiye dayanan, bugln unutulmaya yUz tutmus derin bir mananin
gizlendigi hissedilir."s

"Oyunlar, ilkel toplumlarda kendilerinden ¢ok daha énce ortaya
¢tkmis olan ig etkinliklerinden kaynaklanmiglardir ve bireylerin ve

3 Tiirkge Sézlik. Milliyet Yayinian, $.501, Istanbul, 1985.
4Yrd. Dog. Dr. AY, Géktan "Folklora Girig", 5.72, 1990, istanbul.

Sag.e., s.73.



toplumun yasayisini strdidrmek igin zoruniu olan etkinlikler oyundan
once geldigi icin onun igerigini belirlemiglerdir. Oyunun ise bagimlihgi
sosyal ve kulturel gelisme ile birlikte giderek azalmistir, ancak burada
da sanayilesme sonrasinda halk oyunlarinda duraklama, oldugu dikkati
cekmektedir."®

icinde bulunulan 21. yazyilda kaltar mirasin en canli ve garpici
halk sanatlarinin en gézde dérmegdi olarak kabul edilen "halk oyunlart"
diger sahne sanatlarinin icrasinin farkh bir sekilde, toplumun ortak
duygu ve dasdncelerini aktaran, oynayan Kisi icin tamamiyle kendisine
has bir karakteri ortaya ¢ikarip onun i¢e dénik dinyasini aydinlatan
6zellige sahip bir sanat dalidir.

"Kirsal kesim yasami surddren toplumiarda, birlikteligini ve
batanltgin glcltd bir araci olan halk oyunlan, gtnumiz kent
toplumunda, bozulan iligkileri ve sarsilan dengeyi yeniden saghkh
duruma kavusturmada énemii bir etken olmaktadir."”

1.3. Anatomi Hakkinda Genel Bilgi

Anatomi, vlcudun yapisini inceleyen bilimdir. Anatomi terimi
yalniz basina kullanilirsa bu, insan anatomisi anlamina gelir. Kelime
dolayli olarak Yunanca "anatome" teriminden tlremistir (ana: ¢ikarmak,
tome: kesmek). Bu kelimenin Latince kargihigi “dissection"dur (dis:
pargalamak, secare: kesmek).

Anatomi tarihi, tedavi tarihinden daha eskidir. Fransa, ispanya,
Afrika, Hindistan ve Avustralya'da bulunan magaralarda, tarih éncesi
devreye ait anatomik resimler bulunmustur. O zamanki av
hayvanlarinin can alict ‘noktalannt ve Kkalplerinin yerini acik¢a
isaretleyen bu resimler, anatomik bilgi gereksinmesinin 25.000 yil énce
bile belirdigini géstermektedir.

6 AVSAR, Emin. "IV. Milletleraras: Tiirk Halk Kiiltiirli Kongre Bildirisi, s.27,
1992, Ankara.

7 Dr. AYDIN, Cengiz. a.g.e., s.37.



insan vicudunu béigelere ayirarak inceleyen anatomi
yontemine Topografik veya Regional Anatomi diyoruz. Fakat her bdlge
aynt ¢esit dokularin (kemikler, kaslar, sinirler vb.) degisik bigcimde
siralanmasindan olugsmus bir diger bdlge ile baglamistir veya
stUrmektedir. Bu sekilde vicudun bOtint herbiri bir sistem olusturan
belirli sayida farkli dokunun birlesmesinden olugmustur. Insan
vicudunun birbirine az ¢ok benzer doku gruplarinin timint ele alarak,
sistemlere ayirip inceleyen anatomi yéntemine ise Sistematik Anatomi
denir.

"Yagsamayan bir vUcut statik bir bunyedir. Fakat yagsayan vucut
ana rahmine dUstigu andan 6linceye kadar gegen zaman iginde
devamli olarak degisime ugramaktadir. Kisinin gelisme ve
olgunilagmasini saglayan bu olaylar degisik organlarda ve cesitli
evrelerde baska dokularin olusmasi yéninde seyreder."

1.4. Kaslar

"Canliligin en énemli biri harekettir. Hareket kas lifleri denilen
6zellesmis hucrelerin kasiimasiyla olusturulur. Kas liflerinin enerjileri
sinir sistemi tarafindan kontrol edilir. Kas terimi Latince "musculus”
teriminden turemistir. Bu terimin asil anlami ise "fare"dir.

Kas dokusu morfoloji ve fonksiyon bakimindan 3'e ayrilir:

1. DUz Kas-Cizgili Kas: Kalp diginda visseral organiar damarlar
gibi olugumiarda bulunur. istemsiz olarak ¢alisirlar. Hucresi i§ seklinde
olup nukleusu ortadadir. Myofibrillerinde ¢izgi yoktur. Otonom sinirler
tarafindan uyariliriar.

2. Cizgili Kas-iskelet Kas: Istemli olarak caligir. Lifleri gok uzun,
nispeten kalin ve g¢ekirdekleri gok sayida olup kenarda dizilmiglerdir.
Hucreyi "sacolemma" denilen 6zellesmis membron sarar. Myofibrilleri
enine ¢izgilidir. Hucre sarkoplazmasinda kasin rengini veren myofibrilin

8 prof. Dr. Dere, Fahri; Anatomi. . Baski, s.4, 8, 1990, Adana.



pigmenti bulunur. Kas myofibrilleri actin ve myosin proteinlerinden
yapiimigtir. Vacut agirhiginin %43'G ¢izgili kaslardan olugur.

3. Kalp Kasi: istemsiz olarak g¢alisir. Fakat ¢izgilidir. Kalp kasini
otonom sinirler uyarirlar. Kalp kasi ritmik olarak kasilir. Ancak sinir
uyarimi olmaksizin kendiliginden de kasilir."

1.4.1. Kaslann Gici

istemli hareket viicudun herhangi bir kisminin iradeye bagli
olarak pozisyon degistirmesidir. Hareket igin gerekli enerjiyi ¢izgili
kaslar saglarlar.

Hareketin olabilmesi icin kaldirag kolu fonksiyonu géren
kemiklere dayanarak noktasi isini géren ekiemlerin olmast sarttir. Bir
kasin hareket yapabiimesi i¢in kendisinin veya birisinin bir veya bir ka¢
eklemin Gstinden gecmesi gereklidir. Insertion agisi denir. Insertion;
kas kasildigi zaman tutunma yerlerinden biri sabit kahr, digeri hareket
eder. Hareket eden tutunma yeridir.

Kasin ortasindan yapilan enine kesite, kasin fizyolojik kesiti
denir. Eklem ekseninden kas eksenine gizilen dik gizgiye ise eklem
eksenine olan uzaklik denir. Bir kasin etki guct su prensibe baghdir:

1. Fizyolojik kesit buyudikee kasin etki gucu artar.

2. Eklem eksenine olan uzaklik buytudukce kasin etki guct
artar.

3. Insertion agisi blyudukge kasin etki gucl artar. Anatomide
bir kas tanimlarken genellikle lokalizasyon, origo, insertion, fonksiyon
ve sinirinden séz edilir.

1.4.2. Kaslarda Fonksiyonel Siniflandirma

Kaslar fonksiyonlarina gére asil hareket ettirici, antagonist,
sinerjist ve fikrasyon kaslari olarak siniflandiritabilirler. Ancak bunlar

9 Dr. [YIKOSKER, Halil. Yazisarak alinan bilgi. Mayis 1993, istanbul.



kalici nitelikler degildir. Bir kas herhangi bir hareket icin asil hareket
ettirici, baska bir hareket igin ise antagonist veya sinerjist olabilir.

"1. Asil Hareket Ettirici: istenilen bir hareketi dogrudan yaptiran
kas veya kas gruplaridir.

2. Antagonist: Bir asil hareket ettirici kasin fonksiyonuna karsit
olarak kasilan kaslardir. Antagonistler cesitli derecelerde kasilarak
veya gevseyerek bir hareketin yumusak ve dizgin olmasini saglar.

3. Sinerjist: Bir harekete yardimci olan kaslardir. EGer bir kas
iki eklemi caprazliyorsa, istenilen hareketin yapiimasi icin eklemin
tespit edilmesi gereklidir. Bu isi yaptiran kas sinerjisttir. Ornek verilecek
olursa parmakiarin fleksiyonunda elbilegi ekleminin tespiti."10

Kaslarin istirahat halindeki gerginligine tonus denir. Kas
tonusunu olusturan ve kasi geren etki yercekimidir. YUz kaslar
yardimiyla Kigilerde ruhsal durumlar ve ¢esitli olaylar karsisinda ortaya
¢ikan duygulari ifade etmek, agiklamak veya gizlemek olanagi vardir.
Boyun kaslari 6ne, arkaya, sagda, sola hareketine yardim ederler. Sirt
ve boynun arka tarafinda yer alan kaslar basi geriye ¢eker ve biraz da
déndururier. G6gus kaslari kolun vucuttan uzaklagsmasinda ve ice
rotasyonuna yardim eder. Geriye ve duz yana dogru ¢ekilmek kolu, kas
6ne ve ice c¢eker. Solunumia calisir. Diger grup gégus kaslan ise,
kaburgalari agagdi indirerek soluk vermeye yardimct olur. Soluk almanin
esas kasidir. Oksurme, gulme, baduma, kusma, diksiyon gibi tim
vicuttan atiima olaylarinda énce galisir. Karin kaslarinin iglevieri karin
boslugu icinde yer alan organiarin konumlarini devam ettirir.
Yergekimine kars! korur. Bu iglem kas tonusu sonucu olur. Solunumda
dnemli rol oynarlar. Karin kaslar tek yanli kasilirsa gévde o yéne egilir.
Omuz kaslari, gégas kaslarn ile birlikte kolu éne ¢eker ve kola ig¢
rotasyon yaptirir. Kolu arkaya dogru ceker, disa rotasyon yaptirir. On
kol adaleler elin 6éne ve arkaya bukuimesinin ice ve disa rotasyonunu

10 prof. Dr. DERE, Fahri. Anatomi. ill. Baski, s.16, 1990, Adana.



saglar. Diz alti adaleler ise ayak bilegi ve ayadin éne, ice hareketini
saglar."

"Ongrup kaslari ise, bacada geriye dodru bukilmesini ve
gbvdeyi 6ne eger. Her tirlt sporda etkilidir. Tirmanma, kosma, tekme
atma, merdiven ¢ikma, agdirhik kaldirma vs...

Bacak kaslari (6ngrup): Ayagin icten ddérdurmesini,
parmaklarin bUkuimesini, ayaklarin yukar asagl buUkllmesini, bas
parmagin 6éne bukulmesini saglar.

Bacak kaslari (yan grup): Ayagin diga dénduUrlimesini saglar.

Bacak kaslart (ytizeysel arka grup). Bu grupta 3 ayr kas vardir.
Bu kaslar ayaklarin buktlmesini, bacaklarin uzun bir eksen etrafinda
dénmesini saglar.

Bacak kaslan (derin grup): Ayagin ve parmaklarin bukilmesini
saglar."2

1.4.3. Kaslann Dayantiklilig:

"Muayyen bir hareketi tekrar edebilme, surdurebilme
yetenegidir. Bir aktiviteyi devam ettirebilme veya muayyen bir guc
dizeni devam ettirebilme yetenegidir. Bbyle bir dayanikhilik kisa streli
eforlarda anaerobik kapasiteye, bir ka¢ dakikadan bir saat veya daha
uzun sureli eforlarda aerobik mekanizmalara baglidir.

Dayaniklihd artmis kaslarda enerji depolar fazla oldugu gibi
bunlarin kullaniimasina yarayacak kan miktarinda da bir artma olur.
Kas dayaniklihd arttirict calismalarin fizyolojik temeli sik tekrarli
caligmalardir.

Halk oyunlarinda kas dayaniklihigi énemli bir yer tutar. Bu
ybnlerde yeterli olmayan oyuncular bir cok oyuniart oynamakta zorluk

11 Dr. lyiktsker, Mayis 1993 tarihli gérisme.

12 Dog. Dr. CEYHAN, Orhan. G.U. Tip Fak. Ders Notlari, 1993.
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cekerler. Buna érnek olarak da Azeri, Kafkas, Kilig-Kalkan, Karadeniz
bélgelerinin oyunlarini buna érmek olarak gésterebiliriz."13

1.5. Halk Oyunlarinda Hareketliligin Geligtirilmesi

Kas kuvvetinin gelisimini ve dayanikhligin artirimindan sonra
kisinin beceri ve hareketliligin kazandirimas: sz konusudur.
Hareketlilik deyiminden eklemlerin hareket edebilme simnirlarindan
mUmkUn olan her yénde tam olarak yararlanabilme yetenegini
anliyoruz. Hareketlilik, eklem yUzeyinin bigimi, kaslarin, kas kiriglerinin
ve bantlarin uzunlugu ile sinirlidir. Gelisimi ise kigisel 6&zelliklere
bagldir.

lyi bir genel hareketliligin vicudun butin eklemlerinde iyi bir
hareket yetenegi varsa, erigilebilir. Yeterince gelistiriimeyen hareketlilik
6zelligi cesitli zorluklara sebep olur.

Bu zorlukliar;

1. Hareket tekniginin égrenilmesini zorlastirir.

2. Sakatliklara yol agar.

3. Kuvvet, dayanikithk gibi 6zelliklerin gelismesini érter.

4, Hareketlerin uygulanabilme genisligini sinirlar.14

1.6. Halk Oyunlarinda Ornek Alinmig Oyunlarin Viicuttaki
Yogunluk Bdlgeleri

Oynanan oyunlarda figurlerin yapilis sirasinda kaslarin hareket
yodunlugu vicudun belirli kisimlarinda toplanmaktadir. Béylece her
bdigede degisik kas gruplant c¢alismaktadir. Bir oyunu oynama
esnasinda belirli stre gegtikten sonra vucutta bulunan tim kaslarin
faaliyete geger. Calisan kas gruplarinin halk oyuniarimizin tarleri

13 GUNAY, Sener. "Egzersiz Fizyolojisinin Halk Oyunlarindaki Yeri ve
Onemi", 1992, Yiiksek Lisans Tezi, 5.13, 1992, istanbul.

14 a.g.e., s.14.



11

icerisinde inceledigimizde yogunlugun hangi kas gruplarina ait
oldugunu daha iyi degerlendirilebilir.

ALl PASA: Trakya bélgesinde oynanan bir oyundur. Kirklareli
ybresine ait olup, karsilama tarGddr. "Karsilama tarindn oynandidi
yérelerin oyunlarinin diger yoérelerden farkliigi bagdimsiz bir sekilde
karsiikli olarak oynanmasidir. Vicudun tGm bélgeleri hareket
halindedir. Oyunlarda en yogun olarak ¢alisan kas gruplari; ayak
parmak ugclar, ayak bilegi, bacak arka adale gruplari, diz bélgesi
kaslaridir."5

Ali Pasa oyununda inceleyecek olursak (bu oyunun yanliz bir
figart 6érnek alinmistir);

Bu figtrde alt extremite kaslari galigtinimaktadir. Ozellikle ayak
tabani kaslari, diz kaslari, bacak kaslari ve uyluk kaslari, bel kadar aktif
olarak calismaktadir.

YURUK ALi: Ege bélgesine ait bir oyun olup Zeybek tiri
icerisindedir. Bu yUzden Zeybek turtine bir géz atmak yerinde olur.

Coguniukla, Aydin, Mugla, izmir, - Canakkale, Manisa
yérelerinde oynanir. Bu tur oyunlarimizda konsantrasyonun ¢ok blydk
dnemi vardir. Oyuncuda dengeyi saglayan ayaklar ve ayak tabanidir.
Zeybek tUrandn tavir ve ritm dizeni aynidir. Bacak bélgesinde yani
bacagin kalga kismindan ayak bilegine kadar olan 6n taraftaki kas
kumeleri etkilenir. Bu tlr oyuniarda omuzlarin geriye ve yukariya dogru
devamli kalkik olmasi gerekir. Bu da gégus bdlgesindeki kaslarin disar!
dogru itilmesiyle olusur.

Zeybek turinden érmek aldigimiz "YUurdk Ali" oyununun sadece
1. figart érmek alinmigtir.

Zeybek turtnun karakteristik adim &zelligi tagiyan bu oyunda
vicudun alt extrede kaslari hareket halindedir. Bacak kaslari ve ayak
kaslar figir boyunca galigtirilir. Bedenin Ust kisminda hareket

5 a.g.e., s.59.
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yoguniugu olduk¢a azdir. Kollardaki hareket ile kol 6n grup ve yan grup
kaslari calistiriimaktadir.

BEN BIR KAVAK (Erzurum): Bu oyun Bar tiriinde bir oyundur.
Oncelikle Bar turinde genel bir agiklama yapmamiz yerinde olur.

Bu tGr oyunlar Dogu Anadolu Bélgesi'nde yer almaktadir. Bar
bolgesinde ¢ékmeli oyunlar ¢goguniukta oldudu icin, diz bélgesi kaslari
cok calisir. Ayni sekilde bacak alt arka kas gruplarinin ve ellerin
devamh kalkik oldugunda omuz kaslari da yogun olarak galigir.

Ornek alinan bu oyunda da viicut kaslari aktif olarak calisir.
One dodru bukuimelerle kola ve boyuna extension ve flexion hareketi
yaptirithr. Bas, boyun, kol, el, bel, sirt, kalca ve ayak kaslari surekli
hareket halindedir.

FINDIKC! (Silivri): Bu oyunda hareketi saglayan bacak
kaslandir. Figur yapilirken sad ayak yukariya dogru c¢ekilirken ayak
tabani kaslart gerilir, diz kaslari ve bacak kas grubu aktif olarak
calistinlir. Sol ayakta ise ayak parmaklart gergin oldugundan ayak
parmag! kaslari ve taban kaslari galisir durumdadir. Vicudun Gst grup
kaslari da oyun sirasinda bacak kaslarina destek durumunda ¢alisir.

LORKE (Halay): Halay turG oyunlarin oynandigi bélgeler;
Gaziantep, Bingdl, Van, Sanliurfa, Bitlis, Adana, Adiyaman gibi
bdlgelerdir.

Yoguniuk, omuz kavsagini ¢evreleyen kaslar ve diz kaslarn
Uzerindedir.

Ormek alinan bu oyunda alt ve Ust extremite kaslar oyun
boyunca surekli olarak kasiima halindedir. Hareket noktasi bacak
kaslaridir. Karin, bacak ve ayak kaslari devamli olarak galistirilan kol,
omuz, bel, sirt kaslari da bu kaslara yardimci olarak galisir.

DEMIRCI (Gaziantep): Oyun sirasinda (st ve alt extremite
kaslan birlikte calismasina ragmen yérenin karakterinin 6zelligi olarak
alt extremite grup kaslari daha yogun olarak galigtinlir. Kalga, karin,
uygluk, bacak, ayak ve ayak tabani kaslart oyun esnasinda diger
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kaslara gére daha ¢ok zorlanir. Demirci oyununun birinci figarinde
bacaklar gergin bir sekilde kalgca yardimiyla bele dogru cekilir. Bu
figrde bacak seri olarak fleksion ve extension yapar. "Figtrde hareket
noktasi diz kaslaridir. Dizde bukulmelerle seri extension yapilarak figur
tamamlanir. Topuk ve bacak kaslar diger kaslara oranla daha yogun
calisir. Uglinct figirde bacaklar yerden 90° yiksege yere paralel olarak
kaldirihr. Cift-tek cekmelerle bacak ve ayak tabani kaslari galistinlir.
Cokme aninda dizde extension vardir ve vicut kaslar hareket
halindedir. Agdirlk noktasini ise ayak tabaninin olan ter kaslan
olusturmaktadir. Vicudu dik ve dengede tutan ise bel ve omurga
kaslarndir. Bel kaslari, karin kaslarini da etkileyerek bu kaslarin
kasilmasini saglar.

DEREKE UCAYAGI (Gaziantep): Viicut dik, adi adimlarla uyluk
ve bacak kaslan calisir. Vicut arkaya dogru 45° egim yaparak agirlik
noktasint bacak kaslarina yéneltir. EGim sirasinda karin, bel, sirt kaslart
da hareketi destekleyerek yardimci olurlar. Vicudun yukund hareket
sirasinda geride kalan bacak yuklenir.

PEKMEZ (Gaziantep): Bu oyunda Ust extremite ve gdvde,
bacak kaslarina oranla daha c¢ok zorlanir. Oyunda gévdeden yere
dogru egilmeler vardir. 1. figirde boyun kaslari saga ve sola dogru
rotasyon hareketi yapar. egilmeyi omurga ve sirt kaslar sadlar.
Adimlarfa da bacak kaslar c¢aligir duruma gelir. Diz kaslarinda bdlim
ile fleksiyon saglanir. 2. figirde, yarim rotasyon, dizlerde sert
bukulmeler ile hareket merkezi iki bacaga alinir.



BOLUM Il: OYUNLARDA ADIMLARIN VE EZGILERIN
RITMiK ANALIZi

2.1. Ornek Alinmis Oyunlarda Ayak Figiirlerinin Ritmik
Analizi

Bu bélimde yapilmis olan model ¢alisma tamamiyle oynanan
oyunlarin ayak ve adim batinlugune bagli kalinarak yapilimigtir. Ayagin
yere bastigi anda ¢ikardigi ses, vurgu ve ritmi dugtnulerek herhangi bir
oyunun kagit Gzerinde somut olarak gésterebilmesi hedeflenmistir.

Ayagin yere basmadigi zamanki durumiar bu konunun disinda
tutulmustur.

Bu calismada esas alinan ritmdir. Simgeler (zerinde,
hassassiyetle durulmug ve tespit edilmistir. Ornek alinmis oyunlarin
farkli tarlerden segilmis olmasina dzen gésterilmistir. Simgeler oyunun
aniatimina yardimer olup ritm vurgularinin niteligini anlatmak igin
gbsterilmistir.

Bu bélimde incelenen oyunlar sunlardir:

Karsilama (Trakya)

Ali Pasa (Kirklareli)

Yorak Ali (Aydin)

Daldalan (Artvin)

Kavak (Erzurum)

Findikgt (Silivri)

Lorke (Halay)

K. Van (Van)

Demirci (Gaziantep)

Sirbiya (Uskup)

Atabari (Artvin)
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2.2. Ornek Model igin Kullanilan Simgeler

© e

I

fﬁ.b‘ﬂ—><

Sol ayak
Sag ayak

Cift ayak

Sekme (tek ayak Gzerinde ya da iki ayak bir
arada sigrama)

Parmak ucu
Atlama (bir diger ayag@a transfer, kosma

eyleminin olugmasini saglayan ayak
atislarinin her biri)

Basma (vlcudun ya da bacagin agirhigini
verecek sekilde ayak tabanini yere ya da bir
seyin Gstine koyma)

One yapilan hareket

Geri yaptilan hareket

Topuk

Ayagin topuktan yere dogru inisi
Ayagdin 6n kisminin yere dogru inigi

Capraz basma
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KARSILAMA (TRAKYA)

9/8'lik Ana Melodinin Ayak Figtirii Ritmik Analizi

INPYIPPININEPPIL
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9/8'lik usul ile oynanan bu oyunu farkh sekilde c¢aligmak
istendiginde ikililerin ve Gg¢lintn yerini degistirerek érnek egzersizler
uygulanabilir. Bu uygulama sonucunda degiskenlik gdsteren usdller,
oynayan tarafindan uygulanabilirligi saglanarak, ritm algilama
kaabiliyeti gelistirilebilir.

WYNEPINE PP D

o0 |
A
| -
—
| -
-
-
Dl
P 5



17

ALi PASA (KIRKLARELI)

Jdjud ) dagdydyd,
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7/8'1ik usul ile oynanan bu oyunu farkli sekilde calismak
istendiginde ikililerin ve Gglindn yerini degistirerek dérnek egzersizler
uygulanabilir.

7/8'lik usiile 6rnek adim galigmalan
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YORUK ALi (AYDIN)

Bu calismada sadece oyunun 1. bélumua ele alinmigtir. Diger
figlrler de bu sisteme uygun olarak analiz edilebilir.

SEPIsp B IsPPret
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9/8'lik usul ile oynanan bu oyun farkli sekilde c¢ahgmak
istendiginde ikililerin ve Gglinun yerini degistirerek drmek egzersizler
uygulanabilir. kinci ve Uglinci élgtide gésterilmis bag o sure igerisinde
ayagin yerde kaldigini géstermektedir.
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DALDALAN (ARTVIN)

§JJEJ J PJll IE llgy I
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Yapilan bu ¢aligsmada Daldalan oyununun yainiz 1. ayak figuru
6mek alinmistir. Son élctde gésterilen bad, ayadin o sire iginde yerde
bekledigini géstermektedir.

5/8'lik olan bu calisma degisik ritm vurgulan ile c¢alisiimak
istendiginde, 5/8'ligin degisik sekilleriyle cesitli egzersizler yapilabilir.
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BEN BiR KAVAK (ERZURUM)
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Her 5/8'igin altina yapilan bag, ayagdin yere vurduktan sonra
yerde gecirdigi streyi géstermektedir. Bu ¢alismada oyunun sadece 1.
bélumu ele alinmistir.

Bu oyunu degisik sekillerde ¢alismak mUmkunddr.
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FINDIKGI (SILIVRI)
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9/8'ik bu oyunu degisik sekillerde calismak miUmkundur. Bu
calismalar sonucunda ritm algilama kaabiliyeti gelistirilebilir.
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LORKE (HALAY)
N Jd.d ). 44,70,
y 4 A
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Bu oyunu degisik yorelerde, farklt ritm vurgulartyla gérmek
muamkandar.

Oyunun figtr yerlerini degistirerek bir ¢aligsma yapilabilir. Bu da
oyuncunun, oyunu ezberlemesinden kurtanp, en iyi sekilde
égrenmesini saglayacaktir.
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KELEKVAN (VAN)

A VA A e Vo

>

One ¢ikis figurinde ise,

Bu galigmada sadece 1. ve 6ne ¢ikis figirt érnek alinmistir.

Bu oyun farkli calisiimak istendiginde;

A O r

N

P = I = o

gibi degisik sekillerde calisilabilir.
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DEMIRCI (GAZIANTEP)

ot i —t | =t —t — \"\
A

S..p—ali—-it—-\

A

4/4'1Uk olan bu oyunun yalniz 1. ve 2. bélUmunan figlrleri 6rek
ahinmigtir.

4/4'l0k usule uygun drek calismalari;
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SIRBYA (USKUP)
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4/4'luk olan bu oyunun incelenmesinde 1. ve 2. b&lUmin
figtrleri kullantimistir.,

Bu figlrler farkh wvurgular kullanilarak ritm duygusu
pekistirilebilir.
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ATABARI (ARTVIiN)

Bu oyunun sadece 2. bdiima (huzh) ele alinmistir. Diger
bélumde ayni sekilde incelenmesi mimkandur.

s Jd .

g pd g L)
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s

Bu oyun 6/8'igin 3'erli seklidir. Bu oyunu farkli sekilde calismak
istedigimizde ayak figlr siralarini degistirerek oyuncunun algilama
guclnu geligtirebiliriz.

o pd Judoyodd g Jo,
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Ornekler codaltilabilir.
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2.3. Ezgilerin Ciimle Olarak Analizi
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DAL DALAN
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BOLUM lil: HALK OYUNLARINDA RITM VE MUZIK
iLisKisi

Tark halk oyunlarinin mazik ve ritm agisindan arastiriimasinda
bir cok sey gerceklestiriimelidir.

Tark halk oyunlarinda, oyunun oynanmasi, mizik cumlelerinin
ve ritm dlctlerinin adim ile batlnlestiriimesi temeli Gzerine kuruludur.

Tuark halk oyunlarinin icrasinda muzik 6élglsd, ritm 6lgisa ve
adim dlgusiu batunligune gecmeden 6nce her hareket dinamiklerinin
melodi ve ritim unsurlar Gzerine kurulu oldugu her devinim "poliritmik”
dinamikler strecini dogururlar.

Halk oyunlarinin oynanis temelinde muzik cUmleleri eslik
ritimleri ve hareket eylemlerinden olusur. Eylemin temeli ritim buyrugu
(zerinde kuruludur.

Olcu, ele birim olarak alinan belli bir strenin iki, Gg, dért, bes
ya da daha c¢ok kaliplardan kurulmus durumudur. Bati dillerindeki
karsiligi mezardar. Mesure 6lgt sézctda kullaniimadan énce kavram,
"usul" s6zclgu ile karsilaniyordu. Ancak, sézctklerde usul; yol, yéntem,
tertip, metot, nizam, kaide, dizen anlamina gelmektedir. Muzikte bu
gun bile usul sdézcGdunt kullananlar sézclgl "esit sayida muhtelif
vurusiardan meydana gelmis kaliplar" diye tanimlamaktadir. Bati
kdkenli sozctklerden bir baskasi da ritmdir. Universite kesiminde
"tartim" sézcugu ile olay adlandirildi. Bu durumda eski kullanimdan bu
glne gelirsek usul, él¢d, tartim ve de Bati sdzctkleriyle ritm ve mezur
hep es aniam tasimaktadir. Bu es anlam da, bir notanin okunma veya
calinma suresinden bir kagini bir araya getirmek yoluyla edinilen élgme
birimine éi¢t dendigi bigimindedir.
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Tarkdleri notalarken kullanmak zorunda oldugumuz gesit cesit
Oigtler ve yeni yeni ritmler gésteriyor ki, "Turk Halk Muzigi dlgu
bakimindan olaganusta bir renklilik ve guzellik tasimaktadir."1®

Tark halk oyunlarinda her adima denk gelen ritimler gerek 8I¢u
gerek birim zaman agisindan degiskenlikler gésterir. Adim ve ezgi
ritmini ve 6lclsu agisindan disundugumizde, oynanan oyunda adim
ya da ritim élculerinde genellikle uyumsuziuklarin gértldGga olur. Bazi
oyunlarda oyun ezgisi 4/4'10k iken oyunun adim formu 6/4'1ik olabiliyor
veya bunun tersi de olabilmekte. Bir gok oyunda, oyun icinde ayak
uyumsuziuklari ritim olctlerine denk dismemekte, codu zaman ritim
dlguleri ayaklarla uyum géstermemektedir.

Bazi oyunlarin oynanisinda kimi oyunlar ya ¢ok hizli ya ¢ok
yavas oynanabilmektedir. Oyun adimlarinin asiri agirlagsmasi veya
hizlanmast gibi durumlarin ortadan kalkmasi ancak metronom degerin
iyi bilinmesi dogru olarak tespiti ile oynanan oyunlarin oyun adim
bUtinlugu saglanmis olacaktir.

Tark halk oyunlarinda oyunun oynaniginda, oyuna eslik eden
ezgi, metronom deger ve ritim buyrugunun hareket bGtinltga ile uyumu
Gzerinde buna bagli degisken tekniklerin iyi bilinmesi ve ortaya
konmasi sagiikli bir metodun sistemlestirilerek kullaniimasi ile ¢ézim
bulabilir.

3.1. Calismada Ornek Alinmis Oyunlarin isimleri
Bu bélumde dmek alinmig oyunlarimiz suniardir:
Lagci (Agri-Bar)
Lorke (Halay)
Ben Bir Kavak (Erzurum-Bar)

Sulman Aga (Kirklareli-Karsilama,

16 BIRDOGAN, Nejat. Notalanyla Tirkillerimiz, Ozgiir Yayin Daditim, .53,
istanbul.
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Findik¢i (Silivri-Karsilama)
Daldalan (Artvin-Horon)
Yorak Ali (Aydin-Zeybek)
Kelek Van (Van-Halay)
Karsilama (Karsilama)
Ahmet Bey (Kirklareli)
Yengecan (Artvin)

Atabari (Artvin)

Pazardan Aldim Hali (Aydin)

Diger oyunlarimizda bu 6mek caligmalardan yola cikilarak
incelenebilir.

3.2. Ornek Alinmis Olan Oyunlarin Ezgi, Diiziim,
pavul, Ritm ve Ayak Hareketleri Olarak Kargilikli
Incelenmesi

Halk oyunlarinin varhgi, mazik, oyun, hareketleri, sarkili metin,
ritm gibi unsurlardan olusur. Bu unsurlarin aragtiriimasi, éncelikle
materyalin aciklamali ve karsilagtirmali gézlemlenmesinden ve ayrica
belli basli kurallarin arastiriimasindan olugur.

Bu calismadaki asil amag ezgiyi olugturan nota degerlerinin;

a) DuzUmsel nota degerleri olarak agiklamak ve ezgiyle
kiyaslamak.

b) Davulun eslik durumundaki ritimsel nota degerlerini
aciklamak ve ezgi ve cumle kiyaslamak.

c) Ayak hareketlerine karsilik gelen nota deg@erlerini agiklamak,
ezgiyle, duzumle ve davulun ritmindeki nota degerleriyle kiyasiamak.
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TUm bunlarin sonucunda, ezgi, dizim, davulun ritmi ve
ayaklarin yapmig oldudu eylemleri (hareket) kiyaslayarak halk
oyunlarinda sistematik bir 6gretim ydéntemi (muzik, ritm ve ayak ritmi
cikartilarak oyun &8gretimine kolaylik saglanmasi amaci gudulmastar)
gelistiriimesine yeni bir boyut getirmis olacagiz.

Asagida yapilan oyun figtrleri ritmi ve muzik ritmleri arasindaki
karsilikli iligkiyi gésteren sema 4 satirdan olugmaktadir. Bunlar 6lgtye
gore ilk bakista okunabilir bir sekilde yaziimistir.

Varolan dért fonksiyonun birbiriyle iligkisini bir arada
gorebilmek ve belli bir dizeni de olusturabiimek asagidaki semaya
ihtiyag duyulmustur. Bu fonksiyonlarin ilki hi¢ kuskusuz ezgidir. Zaten
diger fonksiyonlarin ortaya gikmasini belirleyen de EZGI'dir.

Ezginin altinda yer alan diztm, direkt olarak ezgi ile iliskisi
oldugundan ikinci sirada yer almaktadir.

Ezgi dlizUmUnu davulun ¢almasi sonucu ortaya gikan ve oyunla
baglantisini kuran ritimsel durum, U¢lncl sirada yer aimaktadir. Yani,
ezgi ve dizim ile bir iliski kurarak, davulun ritmik dizeni ortaya
ctkmaktadir.

Son sirada yer alan, ayaklarin hareketleri, ezgi, dtzim ve
davulun ritmi sonucunda asil ydntemin belirlenmesi ile ilgili siradir.

Sonugta, bu dért fonksiyonun ise kosulmasi ile ilgili olarak
asagidaki sema olusmustur.
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LAGGI (1)

Bu oyunun sadece 1. bolUmu (yavag) ele alinmistir. Diger
béldmleri de ayni sekilde incelenebilir.
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LAGGI
Bu galismada oyunun sadece 1. béluma (yavag) incelenmistir.

Semaya dikey olarak baktigimizda, ezginin ritm yapisinin 1.

digustnde yer alan J J I ] ] 4 ritmi diger bdlumlerde yerini

daha klcgUk degerlere veya daha blyUk degere birakmigtir.

Ornek verilecek olursa, davulun eslik ettidi ritmin 1. Sigustnde
3 tane 8lik, 2 tane 16'lik degerle 2/4'lUk &lcusine ulagsmisken, ayak
hareketinin ilk élgtstunde tek 2/4'lUk de@erle gdésterilmigtir.

Semalara dikey olarak bakildiginda her 1/4'e denk digen
degerler kesik gizgiyle gésterilmisgtir.
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Loreke (3)
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LORKE

Ezginin bir cimlesi 4 élgtiden olugmaktadir. Ayak figlrinun
tamami ise, ezginin 3. 6lctstndn sonunda son buluyor.

Figarin basladigi noktaya gelebilmesi igin ezgi cimlesinin 3
tekrar (12 6igl) yapmasi gerekiyor. Bunun sonucunda ezgi ve ayak
hareketlerinin baslangi¢ ve bitisi birbirine denk dlsecektir.

Ezginin 1. élgtisundn ilk 1/410gunde

'y

[_‘ ritm, davulun

eslik ettigi ritm ile de@erleri agisindan esdegerdedir. Ayak hareketinde
ise bu degerler yerini iki tane 8'lik dedere birakmigtir.

Semaya bakildiginda bunu rahatlikla gérebilir, dikey olarak
bakildidinda, kesik cizgilerle gdésterilmis ritmik karsilastirma net bir

sekilde yapilabilir.
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2ed Big Yavar (1)

Yapilan bu caligmada oyunun sadece 1. bélumu (yavas) ele
alinmistir. 2. b6lGmG ayni sistemde incelenebilir.
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Den  Bin Wavae (2)
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BEN BiR KAVAK

Bu oyunda, ezginin ve ayak hareketinin 1. bélumua (yavas) ele
alinmistir.

Semaya dikey olarak bakildiginda, oldukga dizenli bir ritmik
yapiya sahip oldugu géraimektedir.

Ayak hareketinin ritmik yapisina bakti§imizda, her 5/8'lik
degere tek ayagin denk dustugu gértlmektedir. Her 5/8'lik degerin
altinda gosterilen bad ayagin yerden c¢ikardigi sesten sonra yerde
gecirdigi streyi gbsterir.

Semada kesik gizgilerle belirtiimis kargilastirma daha rahat bir
sekilde gérulebilir.



56

(1)

ARGA

J B AN

éreu

Ve

J

L_J K SR 9 L o e o
]’
J

sl e = - o R ey e et ey
I,
"0

———y
ll“iiv -

L 3K WK SE N som o Baw s swe msnl G S o

— ¥ ha

fHuaa ardavne

-

L d

—

L 7 3

ﬁ.

LK. J

—N,

N

IL

{
|
}

W
NG

p—
[

G

NG

b an an o N

W

s J

VLI ATTSIY ARRY




t— |-k =" T =t~ = -=
—yl - ~f * = = e - o - -
IJ A
— — = — | o — - - L_l-

b
5N

57

o

19

YIRS Y- |

J

A |

- - e

LN W

-

-
OLGu

d)

O t
NMooE

Ji]

|
i
g
!

19112 A3 e

ke

VLI ATDLE PURY




58

cj';n-mﬂﬂ AGAR

(3)

r—Ff'f—i
{

H - - -
-y L alnd

MAVBDED

-t+|--+--

IDULAANRD MM

aa - e W o e

MNLPATAOH Aull




59

SULMAN AGA

Ezgi A ve B cUmielerinden olugsmaktadir. Semada goértldugu
gibi her bélumun ritmik yapisi bir digerinkine esittir. Ayak hareketinin
baslangici ve bitigi bir élgtye denktir.

Semaya baktigimizda, ezginin 1. élgustinde yer alan;

Ezginih ritmik yapisi | ] J J J |
Davulun eslik ettigi ritmin yapist | J J J J 17 '
Ayak hareketinin ritim yapisi | J J J J |

Géruldugu gibi ritmik yapilari birbirine esdegerdedir.

Kesik cizgilerle bakildiginda bu karsilastirma daha net bir
- sekilde yapilabilir.
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FINDIKCI

Bu calismada ezginin 1. bélumu ele alinmigtir. Figtrde &lgtiden
dlgliye sarkma yoktur. Her Siglye bir figlr denk duser. Bir ezgi cimlesi
4 tane figlrle esdederdedir.

Semaya dikey olarak bakildiginda ritmik kargilastirma
yapilabilir.

Ezginin 1. dlgUstnun ilk iki se{dzliginde yer alan ritm, 1 |
iken davulun eslik ettigi ritim ise R olmustur. Ayak hareketinde
ise sadece | 4 deger olmustur.
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DALDAL AN

Oyunun ritmik yapisi her béluminde ayni oldugundan inceleme
de 1. figur yeterli g6rtGimagtar. Diger bélumleri de ayni sekilde
incelemek mamkundar.
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DALDALAN

Semaya bakildiginda farkli agilardan ritm yapist incelenen
bdélamler arast farkli bir ritm yapist gériimektedir.

Ezginin ritmik yapisinin 1. élgGstunde | ,( ] ,b J . gdsterirken,

davulun eslik ettigi bélumdn 1. él¢lsinde yerini daha kugtk degerlerle
5/8'lik degere ulagmistir.

. Ayak hareketlerinin ritminde ise yeriniI I IEJ ; brrakir.

Ayak hareketleri bélumanun 4. élglustndeki bag, ayak yere
bastiktan sonra yerde gecirecegi sureyi géstermektedir.
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Y6ruk Ali oyununun sadece 1. béluma ele alinmistir.
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YORUK ALI

Ezgi A ve B cumlelerinden olugmaktadir. Bu oyunu da iki
bélimde incelemek mimkindar. Ezginin B cimlesinin sonunda oyunda
son bulur. Oyun oldukga ddzenli bir ritmik yapiya sahiptir. Ezginin
baslangic ve bitisi ile oyunun baslangi¢ ve bitigi birbirine denktir.

Semaya dikey olarak bakildiginda, ritmik karsilastirma daha net
bir sekilde géralebilir.

Ezginin 1. 6lgustnan ilk iki sekizliginde yer alan, J |

ritm duzeni, ayak hareketinde yerini 1 tane 1/4'1ik degere blrakmlgtir
Kesik c¢izgilerle belirtiimis semalarda dikey olarak Kkarsilagtirma
yapilabilir.
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KELEK VAN

Ezginin bir cimlesi 4 éigtiden olugsmaktadir. Oyunun tamami ise
12 dlgtde tamamianir. Bu da ezginin 3 tekrar yapmasiyla olusur. Oyun
ise bes bélumden olusur.

Ezginin 1. olgusunun |Ik1l4'lugunde yer alan J j J'—_I—, ,ritmik
yapl, davulun eslik etme ‘ritminde yerini _J J:,ﬁ'blrakmxgtlr

Ayak hareketine baktigimizda ise, sadece iki tane sekizlikten
olustugu géruimektedir.

Ezginin 1. diglstndn ilk 2/4'lGgtnde yer alan, 4 7. i ritmik
yapl, davulun eslik etme ritminde ise, 2 tane 8'lik degerle gosterllm|§t|r

Ayak hareketi de ayni sekilde 2 tane 8'likten olusmaktadir.

Bu oyunda figr tekrarlarinda degisiklik yapilabilir. Muzik ile
ayn! anda bitmesi i¢in sayilarda dizenlemeler gérulebilir.
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KARSILAMA

Ezgi A, B ve C clUmlelerinden olugmaktadir. Bu c¢alismada
sadece A ve B cumlesi ele alinmistir.

Ezginin 1. dlgUstnde yer alan 1/4 es, davulun eslik etme
ritminde yerini | J’ ,E J\fl ritmine  birakmistir.  Genel  olarak
bakildiginda ezginin her iki vurugunda, 1/4'luk ayak hareketi denk
dusmektedir. 3'lustnde ise, ayak hareketi ile ezginin ritmik yapisi ayni
degeri tasirlar.

Oyun dlzenli bir yapiya sahiptir. Ezginin her 6l¢asq, figartn bir
tamamina denktir. Ezgi ile birlikte baslar ezgi ile sona erer. Ezginin 5.
Slgustnden ilk iki sekizliginde yer alan _ﬁ ritimik vyapi ayak
hareketinde yerini sadece 1/4'lik degere birakmigtir. Davulun eglik
ritminde ise bu deger,_m seklinde gérular.

Degisik sekillerde oynanan karsilama oyunu ayni sekilde
incelenebilir.
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AHMET BEY (1)

Ahmet Bey oyununun 1. bélumu (yavag) incelenmistir. diger
bélumleri de ayni sekilde incelenebilir.
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AHMET BEY

Oyunun ezgisi A ve B cumlelerinden olugmaktadir. Ayak figtru
surekli ezginin bir diger dlgusune sarkarak oyunu dizensiz bir figur
haline getirmistir. Ritmik yapilarina bakildiginda oldukga sade bir
yaplya sahip oldugu gérulmektedir.

Ezginin baslangi¢ ve bitisi ile oyunun baslangic ve bitigi
birbirine denk degildir. Baslangi¢ ve bitiglerin ayni anda bulugmasi
oyun figlrinin 13 tekrar yapmasiyla olusgur.

Bu gln oynanan bu oyunda, figlran duzenli bir hale getirilmesi
icin adim eklemeleri veya eksiltmeleri gérilmektedir.
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YENGECAN

Ezgi A ve B cumielerinden olugmaktadir. Yengecan oyunu 2
bélum olarak degerlendirilebilir. Ezginin A clmlesinde oyunun 1.
bélumU, B cimlesinde ise oyunun 2. bélimU tamamlanir.

Oyun dizenli bir yapiya sahiptir. Oyunun basglangici ve bitisi ile
ezginin baslangi¢ ve bitisi birbirine denktir.

Ezginin ve davulun eslik ettigi ritmin yapisi birbirine benzerken,
ayak hareketinin ritmik yapisi daha blytk degderler gésterir.

Ezginin 1. élgtsundn ilk 1/4 gére bakildiginda;

Ezginin ritmik yapisi r—J l
Davulun eslik ettigi ritm | ] ! |

Ayak hareketinin ritm yapisi | . {

bu sekilde gérulmektedir.

Semaya dikey bakildiginda bu karsilastirma daha net bir
sekilde yapilabilir.
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ATABAL

Bu calismada oyunun hizli bélamu ele alinmistir.
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ATABARI

Ezgi A ve B cimielerinden olugsmaktadir. Atabari oyununun bir
figara, ezginin 3. o6lgustinun sonunda bitmektedir. Ezgi ile ayak
figlrinin ayni anda son bulmasi, figurin 4 tekrarinin sonunda
meydana gelmektedir.

Boylece ezginin A ve B cUmiesi tamamianarak, ayak figurine -
denk dusmesi saglanir.

Semada, davulun eslik etme ritmi basit sekilde yazilmistir.
Ydéresel tavri ile yazilarak bu inceleme ayni sistemde yapilabilir.

Semaya dikey olarak bakildiginda ritmik karsilagtirma daha net
bir sekilde yapilabilir.

Ezginin ilk lglsunde yer alan ritmin yapisi, 1 12 1’1 I§eklinde
iken ayak hareketinin ritm yapisinda yerini, J ] [birakmigtir.

Ezginin 6. Slglstnde yer alan, ritm yapisi, ayak
hareketinin ritm yapisi, J J , denk digmektedir.
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PAZARDAN ALDIM HALI

Ezgi A ve B cumlelerinden olusmaktadir. Figarin 1. béluma,
ezginin A cUlmlesine denk dismektedir. B clUmlesi ile birlikte oyun
tamamlanmis olur. Semada da géruldugu gibi ezgi, 1. dlgustnin ilk
Zs'ligindem ritmik yapiya sahip olmugken, 2. élgisinun
ilk 2/8'liginde yerini, I ] 7, brakmustir.

Davulun eglik etme ritminde; 1. 6lgtslinde, ezginin ritmik
yapisini korumus ayni degerlerde eslik edilmistir. 2. diglsunde ise
yerini. ritmine birakmistir. Ayak hareketinde ise, ezginin ilk iki
sekizliginde yer alanm ritm yapisi ayak hareketinin ilk iki
sekizliginde yerini sadece 1/4'lik de§ere birakmistir. Ezginin ilk
dlgstunun 3'lustnde yer alan ,J]ldeger, ayak hareketinin 3'listnde
bulunan degere denktirr Semaya dikey olarak bakildiginda bu
karsilastirma net bir sekilde yapilabilir.

Ayak hareketinin 2. élgtstnun 3'lustnde gdsterilen bag, ayagin
yerden ¢ikardigi sesten sonra yerde bekledigi streyi géstermektedir.

Bu oyunun diger bélumleri de ayni sistemle incelenebilir. Ayak
hareketlerinde gésterilen simgeler ritm vurgusunun niteligini
gbstermektedir.
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3.3.Ritmik Algilamayi Gelistirecek Ornek Adim Galismalari
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SONUGC

"Turk Halk Oyunlarinda Oyun ve Muzik Ritmlerinin Karsilikli
lliskisi* konusunda yapmis oldugumuz arastirmanin sonucunda;

1. Oyun ve anatomi iliskisine dayali vicudun ritmik kullaniminin
gerekliligi ortaya gikmisgtir.

2. Oyun éncesi vicudun anatomik acidan hazirlanmasinda, bu
sistemin yararli olabilecegi tarafimca test edilmisgtir.

3. Oyun ezgilerinin incelenmesi sonucunda;
a) Ezginin ritmik yapisi,
b) Davulun eslik ettigi ritmin yapisi

c) Ayak hareketinin ritmik yapist olmak Uzere oyun ve muzik
iliskisindeki temel fonksiyonlar aciklanmig olup, bunlar semalarla
belirtilmigtir.

4 Yukanida vyazmis oldugumuz fonksiyonlar, oyunlarin
ogretiminde, egiticilerin dikkatle Uzerinde durmalari gereken temel
Ogelerdir.

5. Ezgilerin incelenmesi ile ilgili olarak ortaya cikan ayak
hareketlerinin ritmini gésterebilmek, agiklayabilmek, ritm vurgusunu
belirtebilmek icin bir ¢ok yeni simgelere gerek duyulmus ve konuyla
ilgili yeni simgeler tarafimca belirlenmistir.

6. Bu isaretlerin oyunun &gretimine yardimci olabilecegi,
tarafimca denenerek test edilmistir.

Tum bunlarin sonucunda oyun ve muzik ritimlerinin karsilikh
iligkisi ortaya konmusgtur.
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