FOY NO: 10

O rya ntrik ASAMA: MAP

Kiclk izciler igin Oryantrik KOMISYON: OUT
SEVIYE: 0

Oryantrik Nedir?

Oryantrik (oryantring, orienteering) gunumuzde yaygin bir spor dali olarak
bilinse de, izcilikte bu oyun harita okuma ve yon bulma becerilerinin
gelistirilmesi icin uzun stredir yapilan bir calismadir. Kékeni eski bir askeri
talim olan oryantrik, Onceden harita UuUzerinde belirlenmis kontrol
noktalarinin kesfedilmesi esasina dayanir. Bireysel bir calisma olmakla
beraber, kucuk izcilerde ve sirinlerde oba veya ikili (body-body) olarak
uygulanabilir.

Calisma Metodu

Cesitli topografik unsurlara sahip, veya gorsel referanslarca zengin bir
arazi saptanir, 6n kesifleri, oyunun sinirlari ve olasi tehlikeler belirlenir. En
az 1:1000 olcekli bir harita hazirlanir. Oncelikle topografik haritanin
hazirlanmasi veya tedarikini takiben; arazide Ilokalizasyon calismasi
yapilarak gorsel referans teskil edebilecek, cit, direk, cesme, belirgin agac
ve caliliklar ve sair nesneler harita Gzerinde isaretlenir. Bilgisayar destegi
kullanilacaksa basta QGIS olmak uzere cesitli GIS yazilimlarindan
yararlanilabilir. Uydu haritalari ve LIDAR yukseklik verileri de bilgi toplama
amacl olarak kullanilabilir. Uydu haritalari veya online cografi servislerin
guvenilirligi dustk oldugundan dikkat edilmeli, lokalizasyon calismasi
ihmal edilmemelidir. lyi bir harita (1) oyunun keyfini artiracak, riskleri
azaltacaktir.

Kontrol noktalarina yerlestirilecek isaretler kartona baski ile hazirlanabilir,
genellikle “oscar bayragl” semboll seklinde tasarlanir. Su gecirmezlik ve
dayaniklilik agisindan onlemler dusunulmelidir. Sportif oryantrikte kontrol
noktalarinda delme aleti yer almaktadir. Barkod, RFID gibi teknolojiler de
kullanilabilse de, izcilikte kontrol noktalarinda sifrelerin kullanilmasi daha
yaygin ve uygundur. Sifreler belirli bir kavram dizisi icinden secilerek farkl
kazanimlar amaclanabilir. Ornegin: izci dugumlerinin adlar, orman
agaclari, yirtici kuslar vs.

Oyun sirasinda cikislarin, strelerin ve skorlarin takip edilebilmesi icin takip
cizelgeleri hazirlanmalidir. Ayrica oyunda kullanilacak, pusula, haritalik,
kronometre, hesap makinesi, kalem, kura kuponlari, kontrol kartlari gibi
malzemeler 6nceden planlanip hazirlanmalidir.

Kontrol isaretleri onceden harita Uzerinde saptanmis olan noktalara
oyundan olabildigince kisa bir slire 6nce yerlestiriimelidir. isaretlerin
oyuncu tarafindan kolay gorulebilmesi onemlidir. Ruzgardan
etkilenmeyecek, kolay kopmayacak sekilde isaretler sabitlenmelidir.
Genellikle, agac dallarina iple baglamak guizel bir ydntemdir. isaret tGzerine
tas koymak ise iyi bir yontem degildir.

Cikis ve varis noktalan birbirinden uzak olabilecegi gibi, ayni mevkide de
olabilir. Genellikle bunlarin ayni mevkide olmasi az sayida lider ve
gorevliye ihtiyac duyulacagi icin tercih edilmektedir. Oyuncular ilk yardim
destegini nerede alabileceklerini de harita Gzerinde gérmelidir.
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Oyun sirasinda ozellikle kuguk izcilerde alan aktif olarak gozlenmeli, olasi
sorunlar ve guvenlik riskleri hizli bir sekilde tespit edilmeli, gerektiginde
mudahale edilmelidir. Kontrol isaretleri de sik sik denetlenerek kayip veya
yer degistirme durumlarinda duzeltme yapilmalidir. Tum liderler telsiz
kullanmali, 6zellikle klcuk izcilerde oyuncu da telsiz ve duduk tasimalidir.

Oyun oOncesinde oyuncularla, kurallarin ve guvenlik 6nlemlerinin
aciklanacagi bir toplanti yapilir. Kurayla cikis sirasi belirlenir. Oyuncularin
cikis siralarini bekledikleri sure mutlaka alternatif bir calismasi ile
degerlendirilmelidir; asama calisma istasyonlari bu is icin cok uygundur.
Sirasi gelen oyuncu icin kisa bir hazirlanma suresi verilebilir, oyuncu
“hazirm” dediginde duduik isareti ve kronometrenin baslatiimasiyla
oyuncu alana girer. Alanda sadece bir oyuncu bulunmasi istenen bir
durumdur; ancak sure sikintisi varsa birden cok oyuncu ayni anda
oynayabilir. Bu durumda oyuncularin birbirini gozetlememesi, takip
etmemesi, ve iletisim kurmamasi bir kural olarak ilan edilmelidir.

Her parkur icin bir azami sire belirlenir, bu sire doldugunda oyuncu varis
noktasina gelemediyse diskalifiye veya penalti uygulanir. Penalti oyunun
bitiris suresine eklenecek ek bir sure anlamina gelir. Bu sltre genellikle
parkur suresinin onda biri olarak uygulansa da esasen tum oyuncular
oyunu bitirdikten sonra agirlikli ortalama Uzerinden belirlenecek nispi bir
sure daha adil olacaktir Azami suUre icinde varis noktasina gelen
oyuncunun parkur suresi hesaplanarak takip cizelgesine yazilir. Varsa
bulamadigi isaretlerin sayisi kadar penalti kaydi yapilir. BOylece skor sire
cinsinden hesaplanir. Detayli skor hesabi yapmak zor geliyorsa, arazide
hizli siralama tayini icin oncelikle isaret penaltisina, sonra parkur siresine
gore siralama yapilabilir. Itirazlar ve alanda tespit neticesinde kayip veya
sorunlu isaretler degerlendirmeye dahil edilmeyebilir.

izcilikte oryantrik calismasinin en blylk 6dull, izcilere kazandiracagi
harita okuma, yon bulma, karar verme gibi kazanimlar oldugundan, buyuk
oduller verilmez. Yine de skorlar herkese ilanen aciklanir, basarilar takdir
edilir.

Degerlendirme

Bahsi gecen kazanimlarin degerlendiriimesi, izcilerin bireysel gelisimi
acisindan onem tasisa da bir oryantrik calismasinin sonucunda unitenin
toplam becerilerine yoénelik bilgilerin toplanabilmesi daha onemlidir.
Boylece bir Unitenin haritacilik, yon bulma gibi konulardaki egitim ihtiyaci
belirlenebilir. Liderler acisindan degerlendirme, 6ncelikle etkinligin guvenli
bir sekilde tamamlanmasina yoneliktir. Liderlerin harita ve kroki
hazirlayabilme, etkinlik aninda guvenligi saglayabilme, ve bir acik alan
etkinligini planlana uygun bir sekilde tamamlayabilme becerileri
degerlendirilir.

Oyunun degerlendirme parametreleri sunlardir:

Sabitler: Oyuncu sayisi ve isaret sayisi

Saptananlar: Her bir izci icin parkur suresi, isaret kesfi, toplam parkur
suresi, toplam isaret kesfi,

Hesaplananlar: Nominal parkur suresi, nominal kesif sayisi.
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Kazanimlar

* Harita okur yazarligi deneyimi

* Yon bulma ve kerteriz pratigi

* Oyun stratejisi ve karar verme becerileri
» Zamani verimli kullanma becerisi

* Fiziksel performans pratigi

Modifikasyonlar

Oryantrik oyunu sirasinda alanda tehlike belirten teknik izler, mektuplar
veya yonlendirici izlere yer verilebilir. Bir teknik iz parkurunun uzantisi
olarak (biatlon) oryantrik parkuru tasarlanabilir. Bisikletle veya kanoyla
yapilan oryantrik tdrleri izcilikte uygulanabilir. Kafa lambasi veya isikli
iraretler kullanilarak gece oryantrigi oynanabilir. Takimlar halinde yapilan
“bayrak oryantrigi” de izcilikte uygulanabilir. Engelli izciler igin sure
sinirlamasi  olmaksizin isaret kesfine dayanan bir oryantrik oyunu
tasarlanabilir.

Ornek Uygulama

N Basit kroki seklinde
hazirlanabilecek
oryantrik haritasinda
oskar bayragi sembolleri
seklinde istasyonlar
belirtilmistir. Istasyon
kodlarinin
kaydedilebilmesi icin
kutucuklar tasarlanir.
Haritada gorsel referans
olarak kullanilabilecek
agaclar, binalar, yollar
belirtilmelidir. Oyun alani
kGcUkse es yukselti
egrileri gosterilmez.
Harita 6lceqgi cetvel
olarak gosterilir. Kuzey
yonu harita
dogrultusundan farkl ise
mutlaka belirtilmelidir.
Oyuncunun adi,
ML il tamamlama suresi,
Gmhatain oot topladigi bayrak sayisi
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VARIS asama modulu tavsiye
edilir.
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