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PROJENIN ADI: EKRANDAN UZAKLAS, CEMBERE YAKLAS

PROJE KOORDINASYON BIiRIMLER: Simav Kaymakamligi, Simav Belediye Baskanligi, Simav ilge Mili
Egitim Mudirligi

*** Bu projenin uygulanmasinda goniilliik esastir. Proje faaliyetlerine yonelik okul, 6gretmenler,
ogrenciler, veliler ve Nasa halkindan goniillii olanlardan tercih edilmelidir.

1. PROJENIN BASLATILMA GEREKGCELERI:

- GUnUmuzde cocuklar tarafindan oynanan oyunlarin gittikce bireysellestigi ve dolayisiyla
geleneksel oyunlarin oldugu kadar geleneksel cocuklugunda gittikce ortadan kalktig
gorilmektedir. “Oyun” denilince bilgisayar oyunlarindan baska bir oyun bilmeyen, oyun
kiltirinden uzak bir sekilde yetisen cocuklar eglenceli bir oyun olan ‘Cember Siirme’ ile
tanistirilacak ve onlarin ¢ocukluklarini doya doya yasamaya tesvik edilecektir.

2. PROJENIN AMACLARI:
-Geleneksel oyun olan ¢ember siirmeyi tanitmak,

-Ogrencilere hareketli yasami 6zendirmek,

-Dede ve torun iliskilerini gelistirmek,

-Teknolojinin etkisiyle birbirinden uzaklasan ailelerin birlikte vakit gecirmelerini saglamak,
- Cocuklar arasindaki sosyallestirmeyi arttirmak,

3. PROJENIN HEDEFLERI:
- Cocuklari ekran bagimhligindan kurtarip, onlari harekete gecirmek,

-Ogrencilerin kelime hazinelerini, karar verme yeteneklerini, 6zgiivenlerini, hayal giiclerini
gelistirerek diinyaya bakis agilarini degistirmek,

-Bilgisayar oyunlarini hayatinin merkezine koyan cocuklari, geleneksel oyunlari tanistirarak,
ilgilerine gore bu oyunlara yéneltmek,

-“Cocuklara takim ruhu, hareketli bir cocukluk, rakibe saygi, hosgori gibi birgok vasfa sahip
olabilecekleri” diistincesini yerlestirmek,

-Nesiller arasinda daha etkili iletisim ve birlikte hareket etme bilinci olusturmak,

-Ogrencilerde dzdisiplin, 6zdenetim ve diizenli olma bilincinin olugmasini saglamak.

4. PROJENIN HEDEF KITLESI:
Nasa ilk/Ortaokulu égrencileri, velileri ve Nasa Kasabasi halki
5. PROJENIN iSLEYiSi, FAALIYETLER VE CALISMA TAKViMi :

1.Proje oncelikle 6grencilere, velileri ve Nasa Kasabasi halkina duyurulacak bu siirecte Beden
Egitimi Ogretmeni rehberliginde Okul Miidirii, Midir yardimcilari ve tim égretmenler ile
toplanti yapip proje ile ilgili bilgilendirme yapilacaktir.

2.Projenin on etkililigini 6lcebilmek icin belirlenen alanlarda bu etkinlik diizenlenerek ilk ve
son katilimda projenin etkililigi belirlenecektir.(Belediye anonsu ile halka duyuru yapilacaktir

3-Belirlenen zaman dilimlerinde ayda bir okul bahgesinde dede-torun c¢ember sirme




etkinlikleri yapilacaktir.

6.0YUN KURALLARI
Okul idaresi tarafindan kura ¢ekilerek dede-torun seklinde takim olarak yaristirilir.
,Dedesi olmayan ¢ocuklar herhangi bir ebeveynle (anne,baba,kardes) eslestirilecektir.

- 20 (yirmi) metrelik diiz bir zemin belirlenerek baslangi¢ cizgisi, 10(on) metreye konulacak
koni gizgisi ve 20 (yirmi) metreye konulacak koni gizgisi ¢izilir.

-Her oyuncunun gogsiinde ve sirtinda sira numarasini gosteren sayi rakamla belirtilmelidir.

-Takim oyuculari aralarinda 4 (dért) metre bulunan baslangi¢ cizgisine goglis ve sirtlarinda
belirtilen numaralara gore dede torun dizilir.

-Her oyuncu rakip takimdan bir oyuncu ile eslesir.

-ilk sirada bulunan oyuncular hakem didiginiin sesi ile cemberlerini cevirerek oyuna
baslarlar. Gidiste, baslangi¢ cizgine gére 10 (on) metrede bulunan koninin solundan, 20
(yirmi) metrede bulunan koninin ise sagindan gecerek tam bir dénis yaparlar. DonUste,
cemberleriyle 10(on) metrede bulunan koninin baslangig¢ cizgisine gére sagindan gecerek “8”
¢izmis olurlar. Oyuncunun baslangi¢ cizgisine ¢cemberi ile varmasindan sonra siradaki iki
numarall oyuncu ¢ember ile ¢ikis yapar. Ayni sekilde turu tamamlar. Diger oyuncularda ayni
sekilde turu tamamlar.

-Hatali ¢ikis yapan oyuncu hakem didigi ile uyarilir ve baslangic cizgisine geri donerek oyuna
yeniden baslar. Eslestigi rakip takimin oyuncusu ise bu durumdan etkilenmez, oyuna devam
eder.

-Cemberi disen oyuncu tekrar oyuna devam edebilir.
-Cemberi dondliirmeden kosan elenir.
- Konilere carpan veya konileri deviren oyuncu oyuna baslangig ¢izgisinden tekrar baslar.

-Oyunu en O6nce tamamlayan takim birinci segilir. (Takimda bulunan dede-torunun turu
tamamlamasi sarttir.)

-Takimlarin ayni anda tamamlamasi durumunda oyun takimlar arasinda ayni siralama ile
esitlik bozuluncaya kadar devam eder.

-Yarismalar eleme usulline gére oynanir.Yenilen takim elenir.

- Musabakalar sonucu “ ¢ember siirme takimi birincisi” belirlenir.




CALISMA TAKViMi
SIRA FAALIYET(LER) TARIH
1 PROJENIN DUYURULMASI Ocak ayinin ilk Haftasi
2 PROJENIN BASLANGIG - BITi$ TARIHLERI Ocak-Mayis aylari arasinda
3 PROJE UYGULAMA ZAMANI Ayda bir belirlenen giinlerde

6. PROJE CIKTILARI VE BASARI OLGUTLERI:
Proje sonucunda, geleneksel bir oyunun yeni nesillere aktarilmasi gergeklesmis olacaktir.

Ayrica bu oyunu oynarken takim ruhu, hareketli bir gocukluk, etkili iletisim ve birlikte hareket etme
bilinci, rakibe saygi, hosgori gibi bircok deger cocuklar tarafindan 6grenilmis olacaktir. , nesiller
arasinda daha olusturmak.

8.2023 EGITiM ViZYONU iLE iLGiSi

HEDEF 1: Ogrencilerin Sosyal, Kiiltiirel ve Sportif Etkinlikleri izlenecek

Stleyman OZKAN Mehmet SIiRIKCI
Simav Belediye Baskani Ilge Milli Egitim Miidiirii
Tiirker Cagatay HALIM
Simav Kaymakami
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