Oyunlarla Miizik

La Musique par L'Intermédiaire des Jeux

Nedim Yildiz*

OZET

Bu ¢alisma, ilkogretim miizik derslerine bir yardimci metod sunmak icin yapilmistir. Hedefi
cocuklar icin vazgegilmez bir ogrenme araci olan oyun aracsiligi ile miizik 6gretmek olan bu calismada ses ve
stireye iliskin davranislar yer almaktadr.

RESUME

Ce travail a éte effectué a fin de proposer une méthode auxiliaire aux cours de musique dans l'enseignement
primaire. Cette méthode a pour but d'enseigner la musique par l'intérmediaire du jeu qui est un moyen
d'apprentissage inévitable pour les enfants.

Giris

Oyunlarla miizik, 1996 yilinda TRT Ankara Televizyonu Cocuk ve Genglik Programlari
Midiirliigiiniin gerceklestirdigi "Neseli Cumartesi” adli ¢ocuk programinin iginde bir kdse olarak
tasarlanmistir ve 26 boliim boyunca her boliimde ilkogretim birinci kademe 4. ve 5. simif 6grencileri
ve her boliimde farkli ¢ocuklarin katilimiyla aninda gergeklestiren bir ¢calismanin {irliniidiir. Programa
katilan ¢ocuklarin miiziksel yeteneklerine iliskin 6nceden higbir bilgi edinilmemis, 6grenim gordiikleri
okuldan secilip gonderilen g¢ocuklar katilimci olmuslardir. Diger yandan programa davet edilen
cocuklarin Ankara merkez ilgeleri smirlart ig¢indeki okullardan devlet veya 6zel okul ayrim
yapilmadan c¢agrildigini  da belirtmek gerekmektedir. Calismanin  gergeklestirildigi  ikinci
gerceklestirildigi ortam, 6zel bir tiyatronun okuldncesi ¢ocuklara yonelik hazirladigi bir kurs olmustur.
13 oturumda tamamlanan bu kursta ¢ocuklara diizeylerine uygun miiziksel davranislar1 kazandirmak
icin bu c¢alismadaki oyunlarin bir boliimii diizeylerine uygun olarak miiziksel 6gelerle dokunarak
uygulanmustir. Yine bu calisma son olarak Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Yaratict
Drama ve Giizel Sanatlar Anasanat/Anabilim dallarinda Miizik ve Ritm Egitimi adi altinda bir

donemlik lisans iistii ders olarak iki donem okutulmus ve ligiincii kez de okutulmaya baslanmustir.

* Yrd.Do¢.Dr. , Ankara Universitesi Dil ve Tarih-Cografya Fakiiltesi Tiyatro Boliimii
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Bu satirlarin yazari tarafindan gerceklestirilen bu uygulamalardan elde edilen sonug¢ hakkinda
olumlu degerlendirmeler yapilmakta ve bu c¢alismanin sistemli olarak bir program olusturma
ciddiyetiyle ele alinip gelistirilmesi diisiiniilmektedir.

Calisma icinde yer alan oyunlar amac , actklama ve gerceklestirme alt basliklaryla verilmis, bazi

oyunlar i¢in gerekli miizikal belgeler ise oyun metninden sonra oyun ile ayni baglik altinda
sunulmustur.

Oyunlarla miizik ¢alismasi iginde yer alan oyunlarin gergeklestirilmesi asamasinda uygulayicilara
Onerilen basamaklarin yanisira yonteme uyum saglamak da onemli bir yer tutar. Kaldi ki
uygulayicilarin yaraticiligina ve bilgisine dayali olarak bazi agamalarin de olabilecegi diisiincesiyle bu
durumlar 6zellikle belirtilmistir.

Miizigin temel yapitaglari olan ses ve siire Ogelerine dayali olarak miizik kavrami iginde
disiiniilebilecek temel davranislarin neredeyse hepsini degisik diizeylerde kavratmaya galigan oyunlar

asagida siralanmaktadir.

I. Oyun

Amag :

Bu Sarkili oyun, Sarki sdyleme, ritmik hareket etme ve ritm esligi eylemlerini bir arada
gergeklestirmeyi amaglar.

Bu oyunla, ¢ocuklarin ses ritm algilamalarmin gelisimine katkida bulunmak, birden ¢ok davranisi
belirli bir diizen iginde gergeklestirerek viicudun esgiidiimiine katki saglamak, grup c¢aligmasi
sayesinde bireysel sorumluluk ve birlikte is iiretebilme duygularim1 ve becerilerini gelistirmelerine
yardime1 olmak hedeflenmistir.

Ik olarak bir Sarki ve ona dayali devinimle bailanmis olmas1 ézellikle tercih edilmistir. Bdyle bir

tercih sicak ve istekli bir otam yaratmay1 saglayacaktir.

Aciklama:

Sarkinin notasindan da anlagilacagi lizere Sarkiyir sOylerken belirli yerlerde alkigla eslik etmek
gerekmektedir. Bunun yaninda Sarkiy1 sdyleyen ¢ocuklarin bir kismi "gir koluma" bir kism1 da "tut
elimi" sdzlerinin sdylendigi sirada bu eylemleri gergeklestirip bir tur donii1 yapmalidirlar.

Oyunu oynayacak gruplarin sayisi, oyunun tim iyeler tarafindan aym diizeyde
gergeklestirilebilmesine olanak verecek sayida tutulmalidir. Boylelikle biitiin ¢ocuklarin bu oyunu

geregi gibi kavrayip uygulamasi saglanmis olacaktir.
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Oyunu oynarken bir bagka yontem olarak oyunda yer alan eylemleri gruplara paylaitirmak yolu
secilebilir. Birinci grup Sarkiyr sdyleyip alkislayarak, ikinci grup ise dans ederek oyunu

gerceklestirebilir.

Gerceklestirme:

1. Once Sarki (kulaktan) dgretilecek.

2. Sarki sdylenirken belirlenen vuruslarda alkis vurulacak.

3. Sarki her vurusa bir adim gelecek bicimde yerinde sayilarak ve belirlenen ritimler alkis tutularak
tekrar edilecek.

4. Sarki, yerinde sayilarak, belirli yerlerde alkis vurularak ve sozlerde belirtilen eylemler yapilarak
sOylenecek.

5. Sarki (uygulayici ya da Ogrenciler tarafindan Onerilecek) basit bir dans figiirii ile oynanip
sOylenecek.

6. Sarki, dans edilerek, alkis tutularak, sozlerin gerektirdigi eylemler yapilarak soylenip

oynanacaktir.

1.1 Oyun
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2. Balon Oyunu
Amag :
Bu oyunun amaci balondan hareketle, ses ¢ikarmada solugun roliiniin kavranmasina, Sarki séylerken

dogru soluk alip vermeyi kavratmaya yardimei olmaktir.

Aciklama :

Oyunun gergeklestirilmesi i¢in Ogretici ve biitiin ¢ocuklara birer balon gerekmektedir. Oyunun
sonunda ¢ocuklarin sdyleyecegi alistirma ve soz kiimelerinden birkag Ornek verilmekle birlikte,
Ogretici ¢ocuklar1 oyun ortamindan uzaklastirmamak ve onlarin ilgilerini canli tutmak kosuluyla ve

0zeniyle daha baska s6z diizenlemeleri yazabilir ve uygulayabilir.

Gerceklestirme :

1. Once dgretici sonra gocuklar tarafindan balon iisirilecek ve agzinin iki yanindan gerilerek igindeki
havanin ¢ikmasi saglanacak ve bu esnada ses iiretilecektir.

2. Yukaridaki eylem yeterince tekrar edilip degisik nitelikte sesler edildikten sonra herkes
balonlarint birakip kendisi balonmui gibi davranarak eylemi tekrarlayacaktir. Bu tekrar sirasinda
cocuklarin diyafram nefesi almasi saglanacaktir.

3. Karin bosluguna alman soluk boialtilirken vokallerden yararlanilarak degisik sesler (iifleme,
tislama, kui, aglama, giilme v.b) c¢ikartilacaktir. Hatta bu alistirma sirasinda en uzun siireli ses ¢ikarma
yarigmasi bile yapilabilir.

4. Oyunun bu asamasinda, soluk alma ve verme eylemi belirli bir ritm ve tempoda yapilacaktir.
Ogretici tempoyu sayarak verecek, soluk alinmasi gereken yeri belirleyecek ve herkesin ayn1 anda ve
ayni siirede soluk almasini saglayacaktir. Solugu bosaltirken ses ¢ikarma isleminde de belirlenen ses

ya da vokaller belirli bir tempoda ve ritmik olarak ¢ikartilmalidir.

2.1 Balon Oyunu Alistirmalart
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Balon Oyunu
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3. Ritm Oyunu

Amac :
Bu oyunla ¢ocuklarin ritm duygularinin ve becerilerinin gelistirilmesine, viicutlarini esglidiimlii

kullanabilmelerine ve ayni anda birden fazla eylemi gergeklestirebilmelerine yardimci olmak

hedeflenmektedir.

Actklama :
Bu oyun iki asamalidir. Birinci asama, verilen ritm kalibini 6nce, belirli ¢alisma asamasindan
gectikten sonra uygulayabilmeyi, ikinci asama ise ritm kalibini degisik durumlarda tekrar etmeyi

igermektedir.

Gerceklestirme :

1. Bu oyun i¢in yazilan veya Ogretici tarafindan yazilacak benzer ritm kalibin1 uygulamak iizere {ig
ayrt grup olusturulur. Gruplarin herbiri bir eylem gergeklestirecektir. Birinci grup elleri bacaklara
vurarak, ikinci grup alkis yaparak, ligiincii grup da parmaklart uklatarak tartimi uygulayacaktir.

2. Her grup, lizerine diiien gorevi tek banna ve diger gruplarla birlikte dogru olarak uyguladiktan
sonra,, gruplarin gorevleri degistirilecek ve her grup ii¢ ayri tartimi sirasiyla gergeklestirmis olacaktir.

3. Bu asamada, gruplar halinde yapilan {i¢ farkli uygulama bir kisi tarafindan ayni anda
gergeklestirilecektir. Bu oyun igin yazilan tartim kalibt bu uygulamaya olanak verecek bi¢imde
yazilmigtir. Biitiin gruplarin ayn1 anda aktif oldugu bu asamada uygulama temposu yavaitan hizliya
dogru bir artu géstermelidir.

4. Bu asamaya kadar c¢aligilip uygulanan ritm kalib1 6nce her vurusa bir adim gelecek bigimde
yerinde sayarak, ardindan da yiirliyerek tekrar edilecektir.

5. Yukaridaki ki agama yeterince tekrar edilip dogru olarak gerceklestirildikten sonra 6nce istekliler
icinden gocuklarlasonra sirastyla tek tek uygulamaya gegilecektir. Tek tek gergeklestirilecek uygulama
sirasinda kiiciik bir degerlendirme jiirisi olusturulup bir yarigma ortami olusturmak uygulamanin daha

dikkatli yapilmasina yardimci olacaktir.

3.1 Yiiriiyiis Tekerlemesi
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4. Korebe Oyunu -1-

Amag :

Bu oyunla, gocuklarin sesleri frekans, tin1 ve renklerine gore ayirt edebilmeleri; cisimleri,
¢ikardiklar sesler yardimiyla taniyabilmeleri; farkli 6zellikteki birden ¢ok sesin i¢inden belirlenmis

birini algilayabilmeleri amaglanmaktadir.

Aciklama :
Bu oyun i¢in birbirinden farkli ses ¢ikaran cisimler (tai, tahta, metal ¢ubuk, kauk, kutu) veya galgilar
(zil, trampet, gelik liggen, tartim ¢ubugu, def, marakas vb.) saglanmalidir. Bunlarin yaninda en az bir

tane goz baglamak i¢in koyu renkli bez parcasi gerekmektedir.

Gerceklestirme :

Oyun iki farkli bicimde oynanacaktir. Birinci bigim, ¢alinan nesne ya da ¢algiin sesini duyarak ne
oldugunu anlayabilmeye doniik, ikinci bigim ise, ayni anda birbirinden farkli ses ¢ikaran cisim ya da
calgilarin iginden dnceden belirlenen birini taniy1p bulabilmeye doniik olarak gerceklestirilecektir.

1. Oyunda gozii bagl bir ebe olacak ve ebeye rahat hareket edebilecegi bo1 alan yaratilacaktir.

2. Ses ¢ikaran nesne ya da calgilari galanlar ebeye belli uzaklikta bir yerde toplanacak ve once
herbiri tek tek elindeki nesneye vurarak ses ¢ikaracak ve ebenin bilmesi istenecektir. Her ¢ocuk
sirastyla hem ebe hem ¢alici olacak bigimde bir diizen olusturulacaktir.

3. Bu asamada, ses ¢ikaran grup iiyeleri birbirine olduk¢a yakin ve yan yana dizilecek ve ayni anda ,
ayni siirede ve yaklauk ayni giirlilkkte ses ¢ikarmalari saglanacaktir. Gozii bagl ebe gocuk ayni anda
¢ikarilan seslerin ig¢inden kendisine sdylenen nesne ya da ¢algiyi, sesini dinleyerek bulmaya
calisacaktir.

4. Oyunda mutlaka bir ebe olacak ve bitiin ¢ocuklar bir kez ebelik yapacaklardir. Her ebe
degisiminde ses ¢ikaran grubun dizilisi degistirilmeli, ebe olan ¢ocuk bu degisikligi gérmemelidir.

5. Oyunun son agamasi uygun sayl ve yaitaki oyun gruplari tarafindan uygulanabilir. Bu agamada
ebe sayist arttirilmali ve biitiin ebeler ayn1 anda farkli ses kaynagina yonlendirilmelidirler. Bu durum

kargaia ya da kazaya yol acacaksa bundan vazgecilmelidir, ya da ebe sayisi ona gore belirlenmelidir.
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5. Korebe Oyunu -2-
Amag :

Bu oyun, kaynagi benzer, rengi ve tinisi farkli sesleri duyma algilama ve tanima becerilerini

gelistirmeyi hedeflemektedir.

Aciklama :

Bu oyunda sadece insan sesi kullanilacaktir. Oyunda ebelerin gozlerini baglamak icin koyu renkli
bez pargalar1 gerekmektedir.

Bu oyunda ses ¢ikaran grup sadece tek heceli sozciikler kullanacaktir. Heceler sessiz harfle bailayip
sessiz harfle bitecek 1ekilde olusturulacaktir.

Hecelerin seslendirilmesi sirasinda her oyuncunun, seslendirdigi heceyi belirli siirede (uzunlukta),

belirli bir seste (ylikseklikte) ve belirli bir giirliikte sdylemesi saglanmalidir.

Gerceklestirme :

1. Birinci grup ses ¢ikaran digeri ebe olmak tizere esit sayida iki grup olusturulacak.

2. Gruplar birbirindan farkli uzaklikta ve karsilikli olarak mekanin degisik bolgelerine
yerlestirilecek.

3. Oyunun degisik asamalarinda kullanilacak heceler belirlenecektir. Heceler belirlenirken
cocuklarmm katilimi saglanmalidir. 1lk olarak birbirinden tamamiyla farkli (biitiin harfleri bagka )
yapidaki (sap, ter, dui, tag, pim, kol vb) heceler, ikinci asamada iki harfi farkli (sal, sur, sel, son,
sim,vb. ya da sun, kon, pin, ten, biin vb.) heceler, ii¢iingii asamada da tek harfi (ortadaki) farkli olan
(ton. tin. ten. tun, tlin, tin vb. ) heceler belirlenmelidir. Parantez ig¢indeki heceler drnek olsun diye
verilmistir. Yap1 korunarak ¢ocuklarin olusturduklarimi kullanmak yararli olacaktir.

4. Ses kaynagi grubundaki her oyuncunun hangi heceyi seslendirecegi ve ebe grubundaki her
oyuncunun hangi ses kaynagini bulmasi gerektigi belirlenecektir.

5. Ses ¢ikaran grup sabit kalacak ve ebeler siras1 geldikge teker teker ses kaynagini bulmak igin
harekete gececektir.

6. Biitiin ebeler sirayla kendi ses kaynaklarini bulduktan sonra gruplar yer ve gorev degistirecekler
ve dnceki agsama birkez daha farkli oyuncularla tekrar edilecektir.

7. 1artlar uygun olursa, oynanis bigimi ve igerigine dair birtakim degisiklik ve eklemeler yapilarak
da bu oyunu oynamak miimkiin olabilir.

a) Ebeler teker teker degil birden ¢ok sayida ya da hepsi birden ses kaynaklarina

yonelebilirler.
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b) Oyun sirasinda ses ¢ikaran grup da belirli bir diizende hareket ettirilebilir.

¢) Cok sayida oyuncu oldugunda ses ¢ikaran grup sayisini iige ¢ikararak ve her guruba ayni
heceyi farkli sesten soyleterek ii¢ ebenin her birine farkli sesleri buldurmak bigiminde
gergeklestirilebilir. Birinci grup zon hecesini do sesinden, ikinci grup ayni heceyi mi_ sesinden ve
ticlincli grup da ayni heceyi sol sesinden ¢ikarabilir ve {i¢ ebeden her biri de bu seslerden birine

yonlendirilebilir.

6. Heykel Oyunu

Amag :

Bu oyunun amaci, ¢ocuklarin duyma, algilama ve tepki gosterme becerilerinin gelismesine katkida
bulunmaktir. Oyun sayesinde ¢ocuklarin dikkatli olma ve kurulmalarini pekistirmeye de katki

saglanmig olacaktir.

Aciklamalar :

Oyun, ses taklitleri tizerine kuruludur. Bu sesler insan ve hayvanlara ait karakteristik sesler ile
nesnelerin ¢ikardigi tanimlanabilir sesler olabilirler. Ornegin, keman sesi "gry gry", kur 6tiinii "cik cik",
testere ile kesme sesi "kirt kirt" diye tanimlanabildigi gibi. Bu oyunda segilecek seslerin belirlenmesi
isi dgreticilere birakilmustir.

Oyun iki ayr1 gérev grubu ile oynanacaktir. Birinci grup sesleri ¢ikaran grup ikinci grup sesi ¢ikaran

nesneyi ya da sesin ¢ikma eylemini taklit eden gruptur.

Gerceklestirme :

1. 1ki grup karsihkli olarak dizilirler. Uyeler birbirleriyle eslestirilirler ve bir 6n calisma
gergeklestirilir. Bu calismada sesi ¢ikaran iiyenin ¢ikardigi sesin hareketle nasil tanimlanacagi
belirlenmis ve uyum gergeklestirilmigiolur.

2. Biitiin oyuncular oyundaki rollerini kavradiktan ve (birbirlerini gorerek) denedikten sonra
sirtlarint donerler ve oyunun yeni agsamasina gegilir. Bu asamada, hareket edecek oyuncular dikkatlice
ses ¢ikaran oyunculart dinleyecekler ve eslestikleri oyuncunun ¢ikardigi sesi duyar duymaz uyumlu
bicimde sesin hareketini yapmaya bailayacaktir.

3. Ses ve hareket uyumunu saglamak i¢in belirli uzunlukta ve ritmde motifler belirlenmeli ve o motif
bir kag kez tekrar edilmelidir.

4. Bu oyun ses taklitlerini canlandirmanin dinnda, ¢algi kullanilarak da gergeklestirilebilir. Ornegin

taunabilir calgilart bir gruba dagitarak calmalart saglanir ve diger grup iiyeleri dnceden yapilan
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eslemeye uygun olarak kendi galgilarinin ¢ikardiklari seslere ya da caldiklari ezgilere uygun devinimi

gergeklestirirler.

7. Tekerlemeli Ritmik Yiiriime Oyunu

Amag :

Bu oyun ile daha 6nce oynanmis olan ritm oyununda kazanilan beceriler pekistirilmis ve ritm

uygulama sirasinda viicudu esgiidiimlii kullanmada yeni beceriler de kazandirilmis olacaktir.

Aciklama :

Bu oyunda ¢ocuklar bir tekerleme 6grenecekler, bir tartim kalibini el, parmak, bacak ve ayaklarini

kullanarak uygulayacaklar ve tekerlemenin gerektirdigi eylemi gerceklestireceklerdir.

Gerceklestirme:

1. Tekerleme kulaktan dogru bigimde 6grenilecektir.
2. Sozlerinden de anlasilacagi gibi bu tekerleme bir yiiriiyiisii betimlemektedir. Buna goére, her
vurusa bir adim gelecek bicimde dort adim 6ne gidilecek, son (dordiincii) adimda ayaklar yan yana

n

getirilecek, "dondim geriye baktim " sozlerinin sdylendigi 4 vurusluk siirenin iiglincli vurusuyla

n

(baktim derken) ziplanarak geriye doniilecek, "yiirlidiim yiiriidiim " sozleri siiresince (dort vurusta)
dort adimla ¢iki noktasina yiiriinecek "yoruldum" soéziiniin séylendigi 4 vurusluk siirenin {igiincii
vurusunda da tekrar ziplanarak geri doniilecek ve hareket ve Sarki tekrar edilecektir.

3. Tekerlemenin yiiriime eyleminde, birlikte oynayan cocuklarin adimlarinin ayni uzunlukta
olmasina ve oyuncular arasinda belli bir aralik bulunmasina dikkat edilmelidir.Belirli bir siireden
sonra , yiriiyen c¢ocuklarin tekerlemeyi sOylemeleri zorlaiacaktir. Bu durumda izleyen g¢ocuklar
tekerlemeyi soylemelidirler.

4. Tekerlemenin 6grenilmesi ve gerektirdigi yiiriime diizeni gergeklestirildikten sonra tekerlemenin
altinda yazili olan ritmin uygulanmasi asamasina gecilmelidir. Bu ritm 6nce tek baina sonra sadece
yiirliyerek, ardindan yiirimeden fakat tekerleme sOylenerek uygulanmali, en son asamada da hem
tekerleme sdylenmeli, hem 6grenilen yiiriime ayni anda gergeklestirilmelidir.

5. Ogrenme asamasinda tekerleme ve oyunun gerektirdigi diger eylemler uygun (yavai) bir tempoyla
gerceklestirilmeli. Ogrenme siireci bittikten sonra, 2, 3 ve 4'lii gruplar halinde yarisma niteliginde tekrar
calismalan gerceklestirilmelidir. Bu yarisma ortaminda yanlis yapan kisi ya da grubun elenmesi cezasiyla daha
dikkatli ve etkili tekrar saglanabilir. Bu tekrar sirasinda belli asamalarda uygulama temposunu hizlandirmak

yararli olacaktir.
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7.1. Tekerlemeli Ritmik Yiiriime Oyunu

Ritm Oyunu
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8. Orkestra Tekerlemesi

Amag :

Bu tekerlemeyle c¢ocuklar, diizeylerine ve yapilarina uygun calgilari, adlari, ¢alinis bigimleri ve
¢ikardiklari seslere gore taniyip ¢alacaklardir. Yapilacak uygulama sonucunda miizigin iki temel 6gesi
olan ses ve siire kavramlarina iliskin somut davranislar kazanilacak ve dnceden kazanilan davranislar

gelistirilip pekistirilecektir.

Actklama :
Oyun i¢in ¢ogunlugu Orf calgilari denen ritm ¢algisi niteligindeki calgilardan yeterli sayida ve
degisik islevde c¢algilara gereksinim vardir. Tekerleme s6z ve eylem olmak iizere iki ayr1 uygulamayi

belirli bir diizen icerisinde uygulatmak {izere yazilmistir.

Gerceklestirme :

1. Once tekerleme sdzleriyle dgretilmeli. Tekerlemede yazildig1 gibi galgilarin cikaracagi sesler de
once sozle ve ezgili sdylenmelidir.

2. Biitiin oyuncular ve 6gretici, yiizleri birbirine doniik bigimde bir daire olurlar. Ortaya tebesirle bir
daire ¢izilir. ve her oyuncu bir ¢algiy1 calmakla gorevlendirilir tekerlemeyi ve ¢alginin ¢ikaracagi sesi
ve ¢algiy1 ¢calmay1 6grenen ¢ocuklar dgreticinin tekerlemeyi bailatmasiyla birlikte sirast geldikce galgi
tartimini1 sOyleyerek veya calarak ¢izilen dairenin igine girip beklerler.

3.Tekerleme baitan birkag kez sOylendikten sonra , calgilarin galacag: tartimlar taklit sdzleri de
sOyletilerek cocuklar tarafindan Ogrenilmelidir. Tekerlemede biitiin ¢algilar i¢in bir tek ritm kalibi
yazilmigtir. Uygun olursa her ¢algi igin farkli olmasa bile ¢algilar gruplandirilarak birden fazla tartim
kalib1 da uygulatilabilir. Ornegin davul, celik iiggen, tombul ¢ift cubuk, zil bir grup; def, trampet,balik
sirt1 bir baska grup; agogo, xlafon, kauk ti¢iincii bir grup olarak farkli tartimlar c¢alarlar. En son séze
gelindiginde her calgi kendi grubunun tarttmini calar ve sdyler. Bu siniflama bir 6rnektir. Tahta
vurmalilar, metal vurmalilar ve deri vurmalilar olarak da siniflama yapilabilir.

4. Tekerlemenin sozleri ve eylemi ile ilgili uygulama asamasinda, Ogretici, hangi calginin
sOylenecegini ve calinacagini isaret ederek ¢ocuklara bildirecek ve o ¢algiy1 ¢almakla gorevli gocuk,
siras1 geldiginde calgiy1 ¢alarak orkestra dairesinin igine girecektir.

5. Sirasi gelip de zamaninda sdylemeyen, ¢calamayan ya da daireye giremeyenler cezalandirilacak ve

ceza olarak da calgisini ¢alarak ve ¢aldigi tartimi sdyleyerek dut daireyi iki kez turlayacaktir.
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6. Bu oyunun ilk oynanigi ya da daha sonra gergeklestirilecek tekrar oynanislarinda c¢ocuklarin

olabildigince fazla ¢algiy1 ¢almalarini saglamaya 6zen gosterilmelidir.
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8.1 Orkestra Oyunu

Orkestra Tekerlemesi
Nedim Yildiz

s | | ] \ . \ ] | | ; . ;

e o e e e e
:@ﬁj 7] oo ¢ " B — — o =

)
1. Bir var mig bir yok mus ko ca man da vul  var mig
2. * : " n " ki ¢l cik bir def var mig
3. " " * Y yus yu var lak zil var mig
4. . g ” b " ! bir ta ne tram pet var mig
5. " > by - ” me tal den (¢ gen var mig
6. iy " " " i tom bul cift ¢u  buk var mig
7. " " " iy 5 - bir ba lk sir ti var mig
8. “ . K " " tah ta dan ka sk var mig
9, " “ . i tah ta la fon var mig
10. " it & " o a gag go go var mig
11. K o " " * bir or kes ftra ck var mig

A i . ) ; | o DO | ‘ ; ;

7] ! I I I I {62 5 T I I I

I I T I T A I ! [ I

ye—e—a o [ J g

o
1. hig dur ma dan ko nu sur (gim bedeim gim) ¢a lar mig
2' u n " " [ Ll (5”‘) gada.nln ga) " "
3. u " " " " " (¢is takagis tak) “ "
4. n H L " " L] L (Iram pa da.am pa) " "
s, u " " u " " " (gn ¢inagin ¢in) . "
6- " " " " “w " (tak ta katak 1ak) " " "
7. " " " u " " @ bonbro t) " " "
3. " " " " " (sak sakasak sak) "
9- Hn n " " L] {|E Ia 'a Ia Ia) " n n
1¢6. ° : . s B (tak to kotak tok) . "
11. hig dur ma dan ¢a I gir (lay li rilay lay) ¢a lar mig

Sonug¢

Giris boliimiinde de belirtildigi gibi, bu ¢alismada yer alan oyunlar, miizigin temel yapitailar1 olan

ses ve siire 0gelerine dayal1 olarak miizik egitiminin kapsadig1 temel davranislart belirli diizeylerde

kazandirmay1 hedeflemektedir.
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Oyunlarm igerigi ve diizeyi uygulanacak grubun niteligine ve egitimin uygulandigi asamaya gore

belirlenmelidir.
Bu sayida, bu ¢alisma icin yazilmis sekiz oyun bulunmaktadir. Derginin devam eden sayisinda on

tane daha yeni oyunun yayinlanmasi planlanmaktadir.
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