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Evde hayat var

Bildiginiz gibi Diinya genelmde yasanan ve iilkemizin de
a olumsuz etkilendigi COVID-19 viriisii dolayistyla insanlar evde
m izole bir sekilde yasamaya basladi. Bu sikintili suregte
gocukl_anml_z fiziksel olarak hareketsiz kalmis ve 6grenme
dengylmlen sekteye ugramis durumdadir. Uzun siire evde
gegirilecek bu zamam verimli kullanmak adina sizlere
oryantiring spoy maya, gesitli fiziksel ve mental
ci daha aktif ve verimli

e Evde Hayat Vardar!
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Oryantiring, kosarak hedef bulma sporudur. Hedefler =
harita

azerinde verilen siralama tizerinde bulunmalidir. Hedeflerin

en kisa stirede bulunulmasi gerekir.

Bir spor etkinligi olarak oryantiring (kosarak-kayarak- bisiklet

stirerek veya diger sekillerde hedef bulma); katiimailarin/ =

sporcularin bilinmeyen veya az bildikleri bir alanda, harita ve
pusula yardimi ile yonlerini bulup onceden yerlestirilmis ve
haritaya isaretlenmis hedefleri bulmaya calistiklari bir
spordur.
Daha basit tanimla oryantiring, harita yardimiyla
bulunacak yer ve gidilecek yolun bulunmasidir. Bireysel
veya takim olarak yapilir




Cocugunuza sabah uyandigi zaman tuvalet ihtiyaci,elini ylzini yikama, dislerini fircalama
davranisi kazandirmadan cocugu mutfaga almamaniz. Bu davranislar kazanmasini beklemeniz.
Bunlari yaptiktan sonra yatagini toplamasi, bir diizen icerisinde hareket edilmesinden
bahsetmeniz. Sonra ailece kahvaltiya baslamaniz.Bitin bu siirecin aslinda biz yetiskinler icin

tamammen bir oryantiringe benzedigini cocugumuza anlatmamiz gerekir. Buradaki farkedilmesi
gereken; oryantiringdeki baslangic noktasini,lavabo olurken; dis fircalama,ellerimizi
ytkama,odamizi toplama, sirali hedefleri : kahvalt: ise bitis noktasini ifade etmektedir.

Bunlardan hareketle bu siireci bir oyun sekline donstiirme evde bir oryantiring oyunu
olusturmaya calisabilirsiniz. iste bu sunu sizlere bunun yollarini géstermek ve temel diizeyde
oryantiringe baslangic olarak bir yol haritasi olacak sekilde dizenlenmistir.

P PRS-

Oryantiring sporunda, yarismacilara her yas

grubuna 6zel haritalar verilir. Bu haritada
cesitli semboller kullanilir.

. Peki bu semboller ne anlama gelir?
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Oryantiring bir 6grenci sporudur, ciinkii 6grencilerin |
mantikl diisiinme ve problemleri bagimsiz olarak analizedip—

co6zme yetenegini gelistirir.
—————————i il e o —_

| _ |
~Oryantiring bir aile sporudur. Ailenin biitiin iiyeleri hafta’
sonu boyunca zihni rahatlatmak ve eglenmek icin
dogaya
donecekler ve aile iliskilerini gelistirip iyi vakit
"~ gecireceklerdir.

iki boyutlu haritayi ii¢ boyutlu gérmeyi saglar.

Karar verme ve 6zen gosterme calismasi yapar. {
Eger yolunu kaybettiyse hayal kinkliklarini bir tarafa |

atmayi (bas edebilmeyi) dgretir.



Oyunun Adi: Ayl Cikti =

Oyunun Yeri: Bahge-Ev Salonu

Oyunun Arag ve Gereci: Yon kartlar

Oyunun Siresi: 20 dk.

Oyunun Seviyesi: Okul éncesi ve ilkokul cocuklari

Oyuncu Sayisi: en az 2 kisi

Oyunun Amaci: Yon kavramlarinin kazandiriimasi

Egitsel Degeri: Hizli karar verebilme, koordinasyon becerisi kazandirma ve dikkat seviyesini arttirma.
Oyunun Agiklamasi: Yonlerin yazil oldugu kartlar hazirlanir ve oyun alanina yerlestirilir. Ebeveyn ¢ocuklari
ortaya toplar. Cocuklarla birlikte ana yénler tekrarlanir. Yonumuzi nasil buluruz sorusunu sorar ve
cocuklardan cevaplarini alir. Ayinin dogada iyi géremedigini ve biz ayi gérdigumizde sabit sekilde
durursak bizi herhangi bir cisim olarak algilayabileceginden dolayi, ayi ¢ikti komutundan sonra herkesin
comelerek oldugu yerde hareketsiz kalmasi gerektigini soyler. Ebeveyn yonleri sdylediginde séylenen
yone dogru herkesin kosmasi gerektigini belirtir. Herkes yonlere dogru kosarken ayi ¢ikti komutunu verir.
Ebeveyn bir yon soyleyerek oyunu baslatir. Arada bir ayi ¢ikti diye komut verir. BUtun ¢ocuklar olduklari
yerde kalirlar. Oyun bu sekilde komutlarla devam eder. Yanlis yapanlar elenir ve son kalan ¢ocuklar oyunu
kazanirOkul éncesi cocuklariyla yénler yerine saga-sola-éne -arkaya komutlari ile oynanabilir.
Ceg:tlendirme: ikinci oyunda ana yénlerle beraber ara yénlerde eklenerek oyunun cesitlendirilmesi
saglanir.







STANDART BIR ORYVANTIRING PARKURU
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OYUN VE VIDEO BAGLANTILARI

Saghk Bakanhginin
HisApp uygulamasi

http://www.his.qgov.tr/hisapp-projesi

Evde Kal
Hareketsiz Kalma

https://www.youtube.com/watch?v=PnzplKL HsE

Oryantiring Nedir?

https://www.youtube.com/watch?v=7TZ04LnuV0qg

Oryantiring http://oryantiring.org.tr/index.aspx
Federasyonu
Batman MEM http://batman.meb.gov.tr/www/oryantring/kategori/66
Hayati1 Eve
Sigdirdik
Oyun-1 https://www.youtube.com/watch?v=Xyl1KnKP80Q&feature=youtu.be

Oyun-2 -1. Kisim

https://www.youtube.com/watch?v=sX2 mnWIlaOk&list=PLE-
vteszldUMXoH51]WmJEa6AevnEOVT2&index=3&t=0s

Oyun-2 -2. Kisim

https://www.youtube.com/watch?v=FXj f3mlOZo&list=PLE-
vteszldUMXoH51]WmJEa6AevnEOVT2&index=4&t=0s

Oyun-3 https://www.youtube.com/playlist?list=PLE-
vteszIdUMXoH5IjWmJEa6AevnEOVT2
Oyun-4 https://www.youtube.com/playlist?list=PLE-

vteszldUMXoH51jWmJEa6AevnEQOVT?2

Oyun-5

https://www.youtube.com/watch?v=RJcoZ2Cit8k&feature=youtu.be
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DOKUMANLAR

Bu belgede ¢esitli oyunlar bulmacalar sizi bekliyor. Ayrica
anlatilan oyunlarin oyunda kullanilacak ¢iktilari da mevcuttur.
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Sekil 12

SPORCUNUN 1-2-3-4
ADI SOYADI

PUAN : KOD

> BASLANGIC NOKTASI ( j

1 200 M KUZEYDOGU ( j

2 100 MKUZEYBATI ( )

3 50 M KUZEY ( j

4 100 MKUZEYDOGU ( j

5 100 MKUZEY ( )

B 200 MGUNEYDOGU ( )

7 100 M GUNEYBATI ( j

g 150 MGUNEY ( j

9 100 MGUNEYDOGU ( )

10 150 M BATI ( )

Grid Oryantiringi:

Ana yon istikametinde (KUZEY-GUNEY veya dogu-bati) iki
kazik arast 50 metre, ara yonler istikametinde (kuzeydogu GU-
neybati veya kuzeybati GUNEYDOgGuU) iki kazik arasi 100 metre
oldugu kabul edilir*. Sonraki sayfalardakilere benzer parkurla-
r olusturulur
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HAZIRLIK

e Kartlara semboller
cizilir.

e Uygulayici

katilimcilara oyunu

anlatir.

HEDEF
e Oryantiring

sembollerini oyun ile

ogrenme
e Koordinasyonu
gelistirme
MALZEMELER
e Oyun Kkartlar
e Kalem
e Skor kagidi

AKTIVITE: SENBUL OYUNU

Ayni sembollerden olusan kart destelerini en kisa siirede
tamamlama oyunu.

UYGULANISI:

Katilimcilara tlizerinde oryantiring sembollerinin oldugu oyun
kartlari dagitilir.

Toplamda 6 farkli sembol vardir her sembolden oyundestesinde
10’ar adet kart bulunmaktadir.

Toplamda 60 adet kart vardir.

Kisi sayisina goére ayni sembolde kart sayisi arttirllir ya da azaltilr.
Oyunda bir uygulayici segilir ve oryantiring sembollerinden bir
tane soyler ve tiim katilimcilar o sembolden 4 tane yan yanagetirip
en erken sekilde bitirmeye ¢alisir.

6 katilimci ile oynandiginda uygulayici her bir katilimciya 10’aradet
kart dagitir ve oyuna ilk baslayan, sag tarafindaki kisiye bir kart
cektirerek ona verir ve kendisi de kart verdigi kisinin elindeki
desteden bir kart gceker ve oyun herkesin sag taraftaki katiimcidan
karsihkl kart ¢cekip vermesiyle devam eder. Her alis veris sonrasi
sOylenen sembole ait 4 sembol kartini bir araya getiren oyunu
kazanir.

Oyun yan yana istenilen sembolden 4 tane bulana kadar devam
eder.

Kural: Uygulayici biriktirilmesi gereken kartin kaya oldugunu
soylediginde kaya semboliiniin karsiligi olan siyah iiggenler
toplamak zorundadir ve uygulayici semboliin karsiligi olan siyah
ticgenin nasil bir sembol oldugunun ipucunu veremez.

Uygulayici oyun sirasinda sadece oyun kartlarinda dahil olan bir
sembolii sdyleyebilir.

Bir oyun sonrasinda uygulayici kigi degisir yeni bir kigi uygulayici
olur ve tekrar oyun kartlarina dahil olan bir sembolii séyleyerek
devam eder.

istenilen sembol kartlarindan elindeki 10 deste iginden 4tane
istenilen sembolii yan yana getiren kisi oyunu kazanir.

Her oyunu bitiren kisi 10 puan alir ve 100 puana ulasan katilimci
oyunu kazantr.

Yy @tr_or_fed

oryantiringtof .
_ #evdeoryantiringvar

www.oryantiring.org.tr



http://www.oryantiring.org.tr/
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Alan Sembolleri

Bina Cardak/icinden-Altindan
Gecilebiliri Bina
1
Acik Alan Seyrek Adacli Agik Alan
EngebeliAgacsiz Arag Yolu /Asfalt
Alan
Yarisma Alani Disi Su Igme Alani

Yurunebilir Orman Rahat Kosulabilir Alan




Cizgi/Hat Sembolleri
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Ci ¢ Yuksek Duvar

Yiksek Cit Akarsu
Bitki Citi/Peyzaj Ana Hat
Toprak Set/Yar Yol

Patika kaya set/yar




Nokta Sembolleri

1 .

Isaret Belirgin Kaya

— ‘O

—

Gegis Kontrol Noktasi
Tek Agac Cokuntd

O -

Kolon/Direk Oturak/Bank

—

Merdiven Cali/Kuguk Agac
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PATIKA

Klguk
Yol
Kestirme
Keci yolu
Toprak

ROTA

Secim
Yon
Parkur
Ben
Taraf

AGAC
O

Yesil
Yuvarlak
Bitki
Dal
Yaprak

Ev
icinde yasanir
Kare
Dikdortgen
Siyah

SU YARIGI

KONTROL NOKTASI

F "
| |
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Hedef
Yuvarlak
Daire
Pembe
Fener

ACIK ALAN

Sari
Gegilir
Kolay

Kosulabilir
Zemin

CIT
—

Tel
Cizgi
Sira
Atlamak
Yuksek

ORMAN

Beyaz
Yesil
Zor
Kosulabilir
Bitki ortusu

TOPRAK SET

LLLLLS

Kahverengi
Tarak
Cizgqi
YUksek
Cikmak

HARITA

Kus bakisi
Kroki
Yeryuzu
Kugultme
Olgek




INSAN
YAPIMI

X

Basilir
Elektronik
El
Cip
EKS

Uzun
Cizgi
Pembe
Toprak
Asfalt

Minhani
Yuvarlak
Kahverengi
Zirve
Yokus

Yildiz
Yon Kutup
Manyetik

Pusula

¥

V Sekli
in
Ayl
Karanlik
Hayvan

Kuzey
Yon
Bati

Pusula

Dogu

insan
Ev
Eski
Yikilimig
Dokuk

Duduk
Cikis
Varis

Bilgisayar

Parkur




COKUN

L

Cukur
Depresyo

n inis

Yarik
Yarim

GECIS
H I

Gegit
Yol
Aralik
Zorunlu
Kopru

GECILMEZ TAS

™

Ucgurum
Cukur
Dusme
Cikilmaz
Kaya

Girilmez
Koyu
Yesil
Bahge
Ev

ELEKTIRK

i

Gerilim
Yiksek
Enerji
Cizgi
Direk

BASLANGIC

A
ff —

Start
Uggen
Giris
Fener
Zaman

GECILMEZ

Su
Golet
Girilmez
Tehlike
Mavi

TAS

Kaya
Sert
Gegilmez
Siyah
Cizgisel

YASAK

Gegilmez
Tehlike
Kirmizi

Cizgi
Ozel




Oyuncak
Cocuk
Salincak
Kosu bandi
Jimnastik

BITKI ORTUSU

Tarla
Cizgi
Ciftci
Orman
Nokta

+

Yiksek
Direk
Anten
Televizyon
Verici

TARTAN

Spor
Kosu
interval
100 Metre
Stadyum

KAPLANMIS

Asfalt
Yol
Park alani
Araba
Ozel alan

ANIT

©

Heykel
Tas
Mermer
Sutun
Eski

YANGIN_

o,

itfaye
Ates
Su
Mawvi
Hortum

Yumusak
Deniz
Kosulur
Acik

ORMAN ALTI

Cal
Maki
Zor kosulur

Yesil
Cizgi

Dikmek
Y_(_amek
Urlin

MERDIV

&

Gegilmez
Tehlike
Kirmizi

Cizgi
Ozel




Tabu Nasil Oynanir?

Once 2 takima ayrilin. Oyun tahtasini 6nintizdeki diiz bir zemine koyun
ve renklerine gore kartlari Uzerine yerlegtirin. Her takim igin bir piyon secip
baslangi¢c noktasina koyun. Daha sonra tabu kuklasi, kagit, kalem ve kum saatini
yaniniza alin.

Kum saati yoksa anlattiginiz kagidin rengine gore 1 veya 2 dakikalik sureleri
kendiniz de tutabilirsiniz. Oyuna baslayacak takimi belirledikten sonra artik
oyunu oynamaya hazirsiniz.

Oyunda bir takimin sirasi geldiginde bir kisi anlatici olur ve takimin
geri kalani bu kelimeyi bulmaya c¢aligir. Anlaticiyi kontrol etmek igin yaninda
kargi takimdan bir oyuncu bulunmalidir. Takimdaki tum oyuncular bu sekilde
sirayla anlatici olmak zorundadir. Piyonun bulundugu hanenin rengine gore
kart secilir ve yine karsi
takimdan birisi 1 veya 2 dakikalik gerekli olan sureyi tutar.

Kartlar1 kesin ve sporcularinizla oynamaya baslayin.



