MOTIF AKADEMI

T_UVRK HALK OYUNLARININ GELECEGE AKTARILMASINDA

OGRETIMIN ONEMI VE DORT ASAMALI OGRETIM SURECI

The Importance of Teaching Process of Transformation of Turkish
Folk Dances to Next Generations and The Four-Phase Teaching Process

Ferruh OZDINCER"

Ozet: Tiirk halk oyunlarinin saglikli 6gretimi ve 6grenimi, uygulama asamalarinda
kullanilan bilimsel yontemlerin ve 6gretme-6grenme yaklagimlarinin kullaniimasi yoluyla
olacaktir. Tiirk halk oyunlarinin gelecek kusaklara aktarilmasi, korunup, kaliciiginin
saglanmasi, 6grenen kisilerde biitiinsel gelisimin saglanmasi bu alanda 6greticilik yapan
kigilere baghdir.

Halk oyunlarinin 6gretim amacina uygun olarak Ogrencilere bilgi, beceri ve
davranis kazandirmak tizere dort asamadan olusan bir 6gretim siireci kullaniimahidir. Bu
siire¢ iginde 6grencinin teknik ve artistik yonden gelisimi saglanarak, 6gretimde ulagiimak
istenen basariya ulasilacaktir.

Bu asamalar sunlardir;

1- Hazirhk asamasi: Tirk Halk Oyunlarimin sanatsal, kiiltiirel ve sportif
yanlarinin ele ahindig, dgretici agisindan da nota, notasyon ve analizlerin olusturuldugu bir
asamadir.

2- Bilgilendirme asamasi: Ogrencilere yore ve oyunlar hakkinda bilgilerin
verildigi, aydinlatici agiklamalarin yapildig1, gorsel ve isitsel tanitimin yapildigi asamadir.

3- Uygulama asamasi: lyi bir 1sinma ve antrenman programi dahilinde, en uygun
yontem ve tekniklerle oyun veya oyunlarin drenciye aktarildigi asamadir.

4- Doniit ve diizeltme asamasidir: Ogrencilerin eksik ve yanhslarinin belirlenip
diizeltildigi, degistirildigi ve tamamlandig1 asamadir.

Genel 6gretim yontemlerinden, ¢agdas egitim bulgularindan ve dans biliminin
verilerinden yararlanarak halk oyunlarimizda uygulamamiz gereken Ggretim siirecinin,
bilimsel yontemler ve sistematik asamalar dogrultusunda uygulanmasi gerekmektedir.

Anahtar sozciikler: Ogretim, 6grenim, bilimsel yontem, Tirk halk oyunu,
notasyon, teknik, choreology.

Abstract: True teaching and learning of Turkish Folk-Dances is possible only if
teaching-learning approaches and scientific methods are used. Transformation of Turkish
Folk-Dances to the next generations, supplying the protection and permanence and getting

. (")gr. Gor.-, Ege Universitesi, Devlet Tiirk Musikisi Konservatuvan, Tiirk Halk Oyunlan Boliimii.
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the total developement of the students is closely up-to the teachers’ knowledge about this
subject.

A four — phase teaching process must be used to make the students able to earn the
needed knowledge, skill and special behaviours fitting to the main objective of folk-dance
education. This process will bring the success on the target by getting the students
developed enough both in technic and artistic scales.

T he four phases:

I-  Preparation Phase: Turkish folk-dances are thought in artistic, cultural and
sportive perspectives. Also music and movement notations are thought, some analyses are
made.

2- Information Phase: Information about the local styles and dances is given,
illustrative explanations and audio-visual introductions are made.

3- Applying Phase: The dances are thouhgt by using the most suitable methods
included in a good warm-up and training programme.

4- Check-up and Correction Phase: The missings and mistakes of the students
are determined and corrected.

The teaching process of our folk dances by using the general teaching methods,
modern instruction findings and dance-science data must be aplicated in the direction of
scientific methods and systematic steps.

Keywords: Teaching, learning, scientific method, Turkish folk dance, movement
notation, training, condition, technique, koreoloji, dance analysis.

Tirk halk oyunlarmin saglikli 6gretimi' ve 6grenimi’, uygulama
asamalarinda kullamilan bilimsel yéntemler’in ve 6gretme-6grenme yaklasimlarinin
kullanilmasi yoluyla olacaktir. Tiirk halk oyunlarinin gelecek kusaklara
aktarilmasi, korunup, kaliciliginin saglanmasi, 6grenen kisilerde biitiinsel gelisimin
saglanmasi bu alanda 6greticilik yapan kisilere baglhidur.

Bu agidan bakildiginda; halk oyunlar1 6greticisinin en 6nemli unsur oldugu
anlasilmaktadir. Ogreticinin halk oyunlar konusunda yeterli bilgi ve beceriye
ulagmasi, 6gretim yontem ve tekniklerini bilmesi, 6grencilerinin fiziksel ve zihinsel
gelisimi ile bu siiregte olusan degisimleri ve motorsal yap: ile 6zelliklerini de
bilmesi gerekmektedir. Bu asamadaki bilimsel yaklasimlar, 6gretim yaptigimiz
kisilerde biitiinsel gelisimi saglayacak ve uygulamalarda basarili sonuglar
getirecektir.

! Ogretim: Bireyin yasami boyunca siiren egitiminin, okulda ya da sinif ortaminda planh ve programh
bir bigimde yiiriitiilen kisrmdir.

2 Ogrenme: Bireyin yasantilar sonunda kendi davramslarinda meydana gelen degisiklik ya da yeni bir
davranisin olugsma siirecidir.

3 Bilimsel Yontem: Bilimsel disiintis anlayisina gore gerceklere ulasmanin en giivenilir, en verimli ve
basarili yoludur.
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Bunun i¢in de; halk oyunlari 6gretiminde Ogrencilere bilgi, beceri ve
davranis kazandirmak {izere dort asamadan olusan bir Ogretim siireci
kullamlmahdir. Bu siire¢ iginde 6grencinin teknik ve artistik yonden gelisimi
saglanarak, 6gretimde ulasilmak istenen basariya ulasilacaktir.

Bu asamalar sunlardir;

1- Hazirlhik asamasi

2- Bilgilendirme asamasi

3- Uygulama asamasi

4- Doniit ve diizeltme asamasidir

1. Hazirhk Asamasi

Bu asamada daha ¢ok Ogrencinin zihinsel gelisimini etkileyecek
yaklasimlarda bulunulmahdir.

Halk oyunlarim sevdirecek, ilgi ve merak uyandiracak, kendine ve
¢evresine giivenini saglayacak, birlik ve biitiinligii olusturacak, konunun kiiltiirel,
sanatsal ve sportif degerlerini ifade edecek, motivasyonu gergeklestirecek
anlatimlar ve ¢ahigmalar yapilmaldir.

Kiltirel bazda ele alindiginda; ge¢misten giiniimiize gelen oyunlarimiza
sahip ¢ikilmasi, gelecek kusaklara saglkl bir bigimde aktarilimalari geregi ifade
edilmelidir.

Sanatsal boyutta ise; bu ¢ergeve igindeki konumu, kullanilirhigi, toplumun
bu a¢idan halk oyunlarina bakisi, ulusal ve evrensel boyutlari, sahne ve
sahnelemenin 6nemi belirtilmelidir.

Sportif agidan bakildiginda ise; halk oyunlarinin fizyolojik ve motorsal
yapiy1 nasil etkiledigini, yapilan hareketlerin viicudun hemen hemen her
bolgesindeki kas gruplarim g¢alistirdigini, kalp ve kan dolagimimi etkiledigini
anlatarak 1sinmanin, kondisyon olusturmanin ve antrenmanin  dnemi
vurgulanmalidir.

2. Bilgilendirme Asamasi

Bu asamada “Anlatma ve Ornek Olay Yontemi’”ni uygulayan ogretici
oyun hakkinda agiklayici, belirtici ve aydinlatici bilgiler vermelidir. Mantiksal bir
siralamaya sokulmus bilgiler ve 6mekler 6grenciye aktarilirken mesleki terimlerin

4 Anlatma ve 6rek olay yéntemi: Ogretmen merkezli bir yéntem olup, dgretmenin bilgiyi 6grencilere
aktarmasi ve 6rnek bir olayin var olmasiyla kullanilan bir yéntemdir. G.b.i.b.,Ozcan DEMIREL,
Genel Ogretim Yontemleri, Ankara: Usem Yayinlan-11, 1995.
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dogru kullanilmasina, ses tonuna, anlasilir ve dogru bir dil kullanmaya dikkat
edilmelidir.

Psikolojik olarak hazirlanmus, istekli ve merakl hale gelmis ogrenciye
oyunun adi ve ydresi, yorenin cografik yapisi, tarihi, iklimi, ekonomisi, ge¢im
kaynaklar1 ve yasam sartlari, gevresiyle olan iliskileri, kiiltiirel etkilesimleri,
yoredeki mezhepler ve etnik gruplar hakkinda agiklamalar yapilmahdir.

Yorede oynanan oyunlarin genel adim yapilari, kurulus ve bigimsel
formlar, buna dayanarak hangi tiire girdikleri, kiz-erkek oyunlan, geleneksel
miizik formu ve kullanilan sazlar, yoresel giysi, takilar ve siislenme hakkinda bilgi
verilmelidir.

Fotograflar, videokasetler ve yansitim araglari ile yére ve oyunlar hakkinda
gorsel bir tanitim yapilmahdir.

Oyunun geleneksel miizigi dinletildikten sonra diizenleme yapilmig
ornekler de dinletilmelidir. Miizik formu agiklanan oyunun ritim ve ezgisi 6gretici
tarafindan 6rneklenmelidir.

Oyunun kokeninde yatan bir efsane ya da oykii varsa, bunu anlattiktan
sonra oyunun dayandig: bir olay ve igindeki tema vurgulanmali, adinin anlami, ne
zaman ve nerelerde kimler tarafindan oynandig1 agiklanmaldir.

Yoredeki diger oyunlardan ayri bir bigim ve adim yapisina sahip ise bu
ozellikler ve oyunda kullanilan arag-geregler belirtilmelidir.

Oyunu olusturan boéliimler, adim ciimleleri ve bunlarin siralamgi
verildikten sonra, miizik ve ritim notalariyla beraber oyun (hareket) notasyonu®
ogrencilere dagitilmahidir.

3. Uygulama Asamasi

Ogretilecek oyun hakkinda bilgilerin agiklanmasi ve bu bilgilerin beceriye
doniistiirilmesi  asamasinda ~ Ogretici  “Gdsterip  Yaptwrma ~ Yéntemi’ni
kullanmahdir. Bu y6ntemi uygulamaya koyan 6gretici oyunu sirayla ve asamali
olarak ogretmeli, bir beceri tam 6grenilmeden digerine gegmemelidir. Ogrenciye
istenilen beceriyi kazanmasi igin yeterli zaman ve tekrar sansi taninmalidir.
Uygulama esnasinda algilama ve efor kaybini diisiinerek yeterli dinlenme ve ilgi

toplama zamani verilmelidir.

* Notasyon: Hareketin ve iistiin estetik degeri olan dansin yazimidir. G.b.i.b. Suna EDEN SENEL,
Hareket Notasyonu, izmir, 1990.

® Gosterip yaptirma yontemi: Bir islemin uygulanmasim 6nceden gosterip agiklama ve sonra da
dgrenciye alistirma uygulama yaptirarak 6gretme yoludur. G.b.i.b.,Ozcan DEMIREL, Genel Ogretim
Yontemleri, Ankara: Usem Yayinlan-11, 1995.
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Oyun Ogretimine ge¢gmeden oOnce bu asamada yapilmasi gereken ilk
uygulama isthma olmalidir. Bedensel bir sakatlanma ve zorlanmanin olmasin
engellemek ve motorsal yapiyr oyuna hazirlamak tizere yapilan isinma, genel ve
6zel alan egzersizlerinden olugmalidir.

Genel alan 1sinmasinda amag; biiyiik kas gruplarinin kullanilmasiyla hem
kaslarin i¢ 1sistm arttirmak, hem de organizmayi miimkiin olan en yiiksek sportif
performans diizeyine ¢ikarmaktir.

Ozel 1sinmada amag; oyun iginde daha ¢ok kullanilacak ve zorlanilacak
olan bolgelerin esnekligini, dayanikhiligini arttirmak, koordinasyonu gelistirmek ve
oyun igindeki figiir ve adimlara yakinlik saglayarak oyuna hazirlik yapmaktir.

Isinmanin siiresi hava sartlari, ¢alisma ortami ve kisinin fizyolojik yapisina
gore degismektedir. ideal ortamlardaki bu siire 10-20 dakikadir. Ancak dikkat
edilecek diger bir husus da grubun genel yapisidir. Antrenmanli bir 6grenci
grubunun 1sinma siiresi uzun tutulurken, antrenmansiz grubun siiresi daha kisa
tutulmalidir.”

Isinmanin siiresi ve uygulamasi kadar énemli olan bir diger konu da, iyi bir
antrenman plan1  hazirlamaktir. Bu agidan “halk oyuncularinin  hazirhk
¢aligmalarinda, kondisyon olusturmaya agirlik vermek zorundayiz. Bu dénemde
teknik ¢aligmalara daha az yer verilmelidir. G6steri mevsimine yaklastikga bu oran
ters doner ve teknik ¢alismalar agirhk kazanmir. Asagida bu duruma 5 (bes) ayhik
ornek bir tablo verilmistir.

Kondisyon Teknik
1. Ay % 70 30
2. Ay % 60 40
3. Ay % 50 50
4. Ay % 40 60
5. Ay % 30 70

Haftalik ¢alisma zamani 2-4 saat olarak alinmistir. ’

* G.b.ib., Cengiz AYDIN, Antrenman Bilgisi (Basilmamig Ders Notlar).

7 Cengiz AYDIN, “Ogreticide Olmas) Gereken Ozellikler”, Tiirk Halk Oyunlarimn Ogretiminde
Karsilagilan Problemler Sempozyumu Bildirileri 6-8 Mart 1990 istanbul, Ankara: Kiiltiir
Bakanhg Halk Kiiltiiriinii Aragtirma Dairesi Yaynlar:: 157, Seminer, Kongre Bildirileri Dizisi: 32,
1991, s: 47.
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Oyun gosterimine gegmeden Once Ogreticinin kullanacagr yontem ve
teknikleri tespit ederek uygulama sirasim dikkatle izlemelidir. Kullanacag:
yOntemin oyuna uygunlugu ve kullanilabilirligi bu asamada ¢ok dnemlidir.

Tiirk halk oyunlarinin tirleri incelediginde ve degisik tiirlerden oyunlarin
koreolojik® yapilar1 goz oniine alindiginda 6gretimde kullanacagimiz en uygun
yontemin Tiimden Gelim Yontemi® oldugu kanaatine varilmistir. Ogretimin baz
alindig1 bir¢ok alanda ve hemen hemen diinyanin her yerinde kullanilan yontemlere
baktigimizda da bu siire¢ iginde en kullanigh yontemin tiimden gelim oldugu géze
carpmaktadir. Yapilan arastirmalar ve deneyler sonucunda insan beyninin biitiinii
daha hizlh algiladigi, goziin hareket ve nesneleri bir biitiin olarak beyne ilettigi
ortaya ¢ikmistir. Bu arastirmayr onaylamak adina asagidaki yaziy1 okumamiz
yeterli olacaktir:

“Cmabridge Uinversitesinde yaipaln bir arsaitrmaya grée, bir kleimedkei
hafrirein hnagi siarda didizlikleri dgeil, ilk ve son hafrirein dgoru yedre olamalr
denm tsamiatkadir. Geirsi taammen kamradasgir ve yniede surosnuz olraak
okubanilir. Buunn sbeebi isnan benyinin her hafri tek tek diegl kemileelri bir btiiiin
oralak omukadisir.”

Biitiinden pargaya gelerek uygulanan bu yontem her yas ve deneyimdeki
gruplarda kullanilabilir.

Bu yontemin uygulanmasinda adim yapisina goére, bazen bir oyunun
tamami, bazen de bir adim ciimlesinin biitiinii ele alinmaldir.

Adimlar ve adimlari olusturan hareketler arasinda akiciligi saglayan
dinamik bir yapt mevcuttur. Bu dinamik yap1 sayesinde adimlar, bu adimlar
sayesinde de adim ciimleleri olusmaktadir.

Sirali hareketlerin olusturdugu bu dinamik yapiyr aktarmanin en saghkh
yolu tiimden gelim yontemini kullanmaktir.

Bazi oyunlarin 6gretiminde kullanilan diger bir yontem de Tiime Varim
Yontemidir. Pargadan biitiine gidilerek uygulanan bu yéntem halk oyunlarimizdaki
koreolojik yapiya gore belirlenir. Adim ciimlelerinin ¢ok uzun olmasi, adimlarin
karmasik ve zor olmasi, oyunlarimizin algilanmasinda ve aktarilmasinda zorluk
yaratir. Bu durumlarda adimlar1 ve adim ciimlelerini bdlme ihtiyaci duyariz. Eger
boyle bir pargalama ve bolme yapilacaksa, oyunun g¢ok iyi analiz'® edilmesi
gerekmektedir.

8 Koreoloji: Dans bilimi.
® Tiimden gelim: Biitiinden pargaya dogru izlenen yol.
19 Oyun analizi: Oyunun koreolojik yapisi ve yoresel 6zelliklerinin ¢oziimlenip, degerlendirilmesidir.
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Analizi yapilmis oyunun kurulus' ve miizik formu'? boélinmeye ve
parcalanmaya imkan tamiyor ve bunlarin tekrar birlesiminde bir kayip
yaratmiyorsa, adim veya adim kiimelerinin en uygun yerinden bélme islemi yapilir
ve adim veya adim ciimlesi bu pargalardan itibaren 6gretilir. Eger koreolojik yapi
buna uygun degil yada birlesme tam olarak gerceklesemiyorsa oyun, tiimden gelim
yontemi ile verilmelidir.

Ozet olarak, Tiirk halk oyunlarinin 6gretilmesinde daha gok kullaniimasi
6n goriilen yontem Tiimden Gelim Yontemi olmalidir.

Belirlenmis olan yontemin kapsami igerisinde say1 ve miizik kullanimi
Ogretim asamasinin teknik boliimiinii olusturmaktadir. “En basit anlamiyla teknik,
belli bir sonucu elde etmek igin kullanilan araglardir.”"® Sayi, ritim ve ezginin
kullanimi oyunun koreolojik yapisina gore olmahdir. Ozellikle s6zel sayim dogru
ve eksiksiz yapilmaldir.

S6zel saymm ile oyun igindeki tiim vurgu ve aksiyonlar ortaya gikarilip
ifade edilebilmektedir. Dolayisiyla oyunun ezgisi ve ritmi ile belirtemedigimiz
noktalar sayinin kullanilmasiyla daha rahat ve somut bir sekilde aktarilacaktir.

Daha 6nceden adim ve miizik analizi yapilmis oyunun, oyun bdliimleri ile
miizik boliimlerinin, adim ciimleleri ile de miizik ciimlelerinin eslestirilmesi
gerekmektedir. Buna gore bir adim ciimlesinin ka¢ miizik ciimlesinden olustugu,
bir miizik ciimlesinin de kag 6l¢iiden meydana geldigi anlagilacaktir.

Olgii iginde, siire biriminin degeri ve bu degerden kag¢ tane oldugu
goriilmektedir.

Herhangi bir oyunun bir adim ciimlesinin, esdeger oldugu miizik ciimlesi
bir 6l¢iiden olusabildigi gibi, bir bagka oyunun bir adim ciimlesine esdeger olan
miizik ctimlesi iki, dort vs. 6l¢iiden de olusabilir. Bunun yaninda miizik ciimlesi ile
adim ciimlesinin ancak belli tekrarlar sonunda eslestigi oyunlarimiz da mevcuttur.
Bu tip oyunlarimizin koreolojik yapilari dikkatle incelenmeli ve yoredeki diger
oyunlarla adim analizleri kargilastirilarak degerlendirilmelidir.

So6zel sayim yapacagimiz oyunlarda bu 6zelliklere dikkat ederek oyunun
usuliine ve adim yapisina gére hareket edilmelidir. Her bir 6lgiiniin kendi iginde

" Kurulug formu: Bir oyunun adim, adim ciimlesi ve béliimleri ile karakter yapisi ve hareket
degerleri arasindaki iligkidir.

12 Miizik formu: Bir eserin kurgusal biitiinliigiinii saglamak amacyla, eseri olusturan ciimlelerin ve
boliimlerin sirasal ve sanatsal diizenlenmesidir. G.b.i.b. Onur AKDOGU, Tiirler ve Bicimler, 2003,
Izmir.

" ibrahim ARMAGAN, Bilimsel Yontem, izmir: DEU Giizel Sanatlar Fakiiltesi Yayinlan-16-a,
1983, s: 22.

126



HALKBILIMI DERGISI

sayilabilecegi gibi, Olgiiler bir tam say1 ya da boliinmiis tam sayr olarak
sayilabilirler. Bunu belirleyen de genelde adim ciimlesinin geleneksel yapisidir.

Oyundaki vurgu ve aksiyonlari en iyi bigimde karsilayan sayim, zaman ve
birim deger agisindan adim yapisina en uygun olanidir.
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Sayimdaki rakamlar ya olgii igindeki zamani ifade etmeli, ya da adim
ciimlesi igerisindeki 6l¢ii sayisim ifade etmelidir. Olgii sayisim kullanirken adim
yapisina gore tam sayilar, yani olgiiler béliinerek mertebesi'® de alinabilir. Buna
gore “1” tam sayisinin yarisi “ve” olabildigi gibi bu degerler adim iginde seyir eden
vurgu ve aksiyonlara gore esit de olabilir. Yani “1” tam sayisina karsilik gelen “ve”
tam sayist kullanilabilir. Aksak usullerde kullanilan “de” ifadesi de “1” tam
sayisina ve “ve” tamsayisina esittir. Ozellikle metronomu yiiksek ve igerdigi 6lgii
sayisi fazla olan oyun ve adim ciimlelerinde sayim teknigini belirleyen yine
oyunun adim yapisidir.

14 Mertebe: Bir usulde zaman ve vuruslar degismeden siire biriminin usuliin temposuna gore
degismesidir. G.b.i.b. Seref CAKAR, Tiirk Musikisinde Usiil, MEB. Basim Evi, 1996, Istanbul.
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S6zel sayimm kullanan ogreticinin oyuna eslik ettigi de diisiiniilerek,
kondisyonunu ve nefesini ekonomik kullanmalidir. Dolayisiyla, hem oynayip hem
sayabilmeli, hem de tartimi ve adim yapisini etkilememelidir. Bunun i¢in de sayim
teknigini dogru tespit etmelidir.

Tiirk halk oyunlarimiz igerisinde sdzel sayimi ¢ok az kullandigimiz ya da
hi¢ kullanmadigimiz oyunlarimiz da mevcuttur. Bu oyunlarimizin adim yapisi
oyunun tiirkiisiine, daha dogrusu tiirkiiniin sozlerine goéredir. Bu sézler belli bir
usule dayal1 oldugu gibi serbest olgiide de olabilir. Tiirkii igindeki bu yapi, oyunun
adim yapisim da baglayic1 kilmaktadir. Ornegin; Hezin hezin, Urfani, vb.

Oyun 6gretimi igin gegerli yontem ve teknigi belirleyen 6gretici, oyunun
tamamini miizik eslifinde 6rmeklemelidir. Bu 6rnekleme tekrarlanarak ezgi, ritim
ve sOzel sayim ile ayr1ayri yapilmahdir.

Adim ciimleleri ve oyun béliimleri ayrilmis olan oyunun 6gretim sirasi
geleneksel siralamaya gore olmalidir.

Tiirk halk oyunlarimizin kurulus formlarinda adim ciimlelerinin siralanisi
genelde, yavastan hizliya ve basitten zora dogrudur. Genelde bir hazirlik boliimii
olup, kisi bu boliimde fiziksel ve ruhsal agidan oyuna adapte olmaktadir.

Halk oyunlar1 6gretiminde 6nemli olan bir diger nokta da oyunlarin
oynanisindaki siralamig ve baglamglardir (ellerden ve omuzlardan tutma vb.).
Genellikle halaylar, barlar, horonlar ve hora tiiri oyunlarda gordiigiimiiz bu
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geleneksel yapi, oyun Ogretiminde de korunmali ve oyuncular dizilislerinden
ayrilmamaldir. Yanindaki oyuncunun omuz titretmesi, aksiyonlari, pliéleri® ve
vurgulari ile olusan etki ve tepkiler oyun dizilisini ve oyuncular belli bir formda
tutmaktadir. Ogretim sirasinda bu yapinin ayrilarak, oyuncularin tek tek
¢alistirilmasi oyun biitiinliigiinii bozmaktadir. Bu tip oyunlarda ellerin ve kollarin
konumu ¢aligma sonuna birakilmamali, oyun igindeki biitiin adimlar biitiin halinde
verilmelidir.

4. Doniit ve Diizeltme Asamasi

Egitim ve dgretim siireci igerisinde ¢ogu zaman birlikte kullanilan doniit ve
diizeltme", 6grencilerin eksik ve yanlislarimin belirlenip diizeltilmesi, degistirilmesi
ve tamamlanmasi anlamindadir.

Oyundaki birlik ve biitiinliigiin saglanmasi, bireysel ve toplu hatalarin
giderilmesi, tavir, detay, geleneksel komut ve nidalarin ¢alisilmasi bu asamada
yapilmasi ve lizerinde durulmasi gereken unsurlardir.

Bunlarin  gerceklesmesi igin  Ogreticinin  grubu ¢ok iyl izleyip
denetlemesinin yaninda, 6grencilerin de oto kontroliinii saglamasi gerekir. Bunun
icin de ¢alismanin filme alimp 6grenciye izletilmesi, 6grencinin kendini goriip
sinamasi (hatalarim1 gérmesi) agisindan etkilidir. Bunun yaninda ayna karsisinda
yapilan ¢gahgmalar da oto kontrol agisindan verimli olacaktir.

Ogrencilerin oyun iginde zorlandiklari ya da yanhs yaptiklari kisimlar
tizerinde durularak bunlarin pekistirilmesi ve hatalarin diizeltilmesine yonelik
¢alismalar yapilmahdir. Bu ¢alismalarin daha yararli ve saghkl olabilmesi igin
ogrencilerin kiigiik gruplara ayrilarak izlenmesi ve her Ogrenciyle yakindan
ilgilenerek oyunun kavratilmasi saglanmalidir.

Oyunun seyri agisindan 6nem arz eden ve belirtilmesi gereken detaylar
vurgulanmaly, tizerinde ¢alisiimalidir.

Oyundaki biitiinliigtiniin saglanmasi i¢in, oyunun tiiriine, tavrina ve
temasina goére jest ve mimiklerin kullanilmasi saglanmalidir. Oyun iginde
kullanilan mendil, kasik gibi gereclerin geleneksel tutusu, ¢alimis1 ve sallanig
gosterilip oyun i¢inde kullanimi saglanmalidir.

Ekip baginin, ekip sonunun ve solo yapanlarin hareketleri ve oyun gerecleri
belirtilmeli, kullanimi ve uygulanmig1 yapilarak tiim gruba 6gretilmelidir.

13 Pli¢: Bir bale figiirii. Ust gévdenin olanca asaletiyle dimdik tutulmas: esnasinda dizlerin kirnlmas
suretiyle gerceklestirilir. Kelimenin kdkeni fr. Katlamak, kivirmaktan gelir.
* G.b.i.b.,0zcan DEMIREL, Genel Ogretim Yoéntemleri, Ankara: Usem Yayinlari-11, 1995.
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Ogreticinin miidahalesine gerek kalmadan oyunu oynayabilecek duruma
gelen oOgrenciler, son olarak geleneksel bicimde ve miizik esliinde oyunu
sergilemelidir.

Sonug olarak;

Genel Ogretim yontemlerinden, ¢agdas egitim bulgularindan ve dans
biliminin verilerinden yararlanarak halk oyunlarimizda uygulamamiz gereken
Ogretim siirecinin, bilimsel yontemler ve sistematik asamalar dogrultusunda
uygulanmasi gerekmektedir.

Tiirk halk oyunlarinin dgretiminde kullanilmasi gereken bilimsel yontem
ve tekniklerin; uygulama ve beceriye dayanan, kisa zamanda kalici ve saglhkl
aktarimi gerektiren, teorik ve pratik bilgilerle ¢agdas egitimin bulgularini igeren
c¢alisma ve yaklagimlardan olusmasi gerektigi unutulmamalidir. Halk oyunlarn
63retiminin, uygun yontem ve tekniklerle belirli bir sirada 6gretilmesinin yaninda,
gerekli arag-gere¢ ve materyallerin toplanmasi, saghkli bir ¢alisma ortaminin
saglanmasi, ¢agdas diizeyde egitim-Ogretim uygulayan Ogretmenlerin olmasi,
bilimsel yaklasimin geregidir.
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