2. KADEME ANTRENOR KURSU OGRETIM PROGRAMI (TOPLAM: 48 SAAT )

Ders Ders Konusu Aciklama Kazamimlar
Saati
Spor fizyolojisi aciklanir. Satrangta yarisma sirasinda Spor fizyolojisinin ne oldugunu agiklar. Bir satrang
1 Spor fizyolojisi gozlenebilen fizyolojik degismeler ve bunun nedenleri oyuncusunda oyun aninda olusabilecek fizyolojik
aciklanir. degisimlerin neler olacagini ve bunun nedenlerini agiklar.
Genel antrenmanin ne oldugu anlatilir. Satrangta fiziksel Genel antrenmanin ne oldugunu agiklar. Satrancta fiziksel
glictin neden 6nemli oldugu anlatir. Dayanikliligin ne giiciin 6dnemini agiklar. Dayanikliligin ne oldugunu bilir.
oldugundan bahsedilir. Satrangta neden dnemli oldugu Satrancgta dayanikliligin neden 6nemli oldugunu agiklar.
ortaya konur. Satrangta dayanikli olmak i¢in nasil bir Dayaniklilik ile ilgili antrenman programi yapabilir.
Genel antrenman " o ) . A
6 bilgisi antrenman yap11ma§1 anl?ltlhy. Yarigma Oncesi bir satrang Yarigma Oncesi satrang spo'rcfularl i¢in bir fiziksel
sporcusunun yapabilecegi fiziksel ¢alisma program antrenman programi yapabilir. Satrang ¢caligmalarinda
ornekleri verilir. Satrangta bilgisayar kullaniminin énemi bilgisayar1 kullanabilir. (Bir satrang programi kullanarak
anlatilir. Satrang ¢alismalarinda bilgisayarin kullanimi bir oyunu kaydedebilir. Kaydedilen oyunlardan birini
orneklerle agiklanir. gosterebilir. Bir oyunun ¢iktisini alabilir.)
Sporcu sagliginin basaridaki 6nemi anlatilir. Diizenli Sporcu sagliginin basari i¢in 6nemini agiklar. Diizenli
yasamin oneminden bahsedilir. Satrangta beslenme yasamin onemini aciklar. Satrangta beslenmenin nasil
5 Sporcu saghg ve anlatilir. Besin maddelerinden bahsedilir. Yarisma oncesi olmasi gerektigini agiklar. Bir oyuncunun magtan ne
beslenme ve yarisma sirasinda bir oyuncunun beslenme ile nelere kadar 6nce beslenmesi gerektigini bilir. Bir oyuncunun
dikkat etmesi anlatilir. Ornek ména verilir. mag esnasinda neleri yiyip, igebilecegini bilir. Ornek
moniler verebilir.
Spor sosyolojisinin ne oldugu anlatilir. Spor sosyolojisinin | Spor sosyolojisini agiklar. Spor sosyolojisinin tarihsel
1 Spor sosyolojisi tarihs_el gelisimi agiklanir. Satrang sporunun toplum igin gelisimini bilir. Satrang sporunun toplum i¢in énemi ve
onemi ve satrang sporuna toplumun bakis1 ve bunun zaman | satrang sporuna toplumun bakisi ve bunun zaman
igindeki degisiminden bahsedilir. icindeki degisimini agiklar.
o Sporda yonetim ve organizasyonun dnemi anlatilir. Sporda yonetim ve organizasyonun énemini agiklar.
Sporda yonetim ve T . . A
1 . Satrangta oyuncularin yonetimi, bunun énemi anlatilir. Satrancta oyuncularin yonetiminin nasil olmasi
organizasyon N
gerektigini aciklar.
Sporda psikolojinin yeri anlatilir. Satrangta psikolojinin Sporda psikolojinin 6nemini agiklar. Satrangta basarida
basaridaki 6neminden bahsedilir. Satrang oyununun psiko- | psikolojinin 6nemini agiklar. Bir satran¢ oyuncusunun
dinamigi agiklanir. Satrang oyuncularinin kisilik oyun aninda psikolojik olarak nelerden etkilendiklerini
1 Spor psikolojisi yapilarindan bahsedilir. Satran¢ oyuncusunun kendini aciklar. Ritmik nefes alip-verme ydntemini uygular.

rahatlatma yontemlerinin 6neminden bahsedilir. Ritmik
nefes alip-verme yontemi anlatilir.




Satrang stratejisi

e Tempo
Merkez kareler
Alan
Acik hatlar
Acik
diyagonaller
e Zayif kareler
e Piyon yapisi

Satranctaki stratejik unsurlarin her biri tanimlanmali,
bunlarin 6nemi agiklanmalidir. Bunlardan nasil
yararlanacagi agiklanir.

Ornek 1: Agik hatlara sahip olan tarafin bunun nasil
kazanca doniistiirtilecegine ait ornekler verilir.

Ornek 2: Zayif karelerden nasil yararlanildigina ait 6rnekler
verilmeli.

Ornek 3: Ayrik piyonlarin zayifliklarindan bahsedilmeli.
Ayrik piyonlara yonelik oyun 6rnekleri sunulmali.

Stratejik unsurlarin her birinin tanimini yapar, 6nemini
aciklar. Bu unsurlardan nasil yararlanacagini aciklar.
Ornek: 1: A¢ik hatlara sahip olan tarafin bunu kazanca
nasil cevirebilecegi tahtada uygular.

Ornek: 2: Zayif karelerden nasil yararlanacagini tahtada
uygular.

Ornek: 3: Ayrik piyona kars1 nasil oynayacagini bilir.
Tahtada uygular.

Taktik motifler

e Saptirma

e Engelleme

e Savunmanin
yikilmasi
Hat acma
Asin yiiklenme
Cekme(Tuzak)
Bloke etme
Kare bosaltma
Degirmen
X-Isin1 atagi

Taktik motiflerin her birinin tanimi yapilmali. Her bir taktik
motif, érnekler ile konu pekistirilmelidir.

Her bir taktik motifin ne oldugunu bilir. Bunlar
arasindaki farki belirtir. Her bir motifi tahta iizerinde
uygular. Bunlar ile ilgili verilen 6rnek konumlari
cozumler.

Satrangta 6grenme ve
ogretme yontemleri
¢ Bulus Yontemi

Satrancta egitiminde kazanimlar {izerinde yeniden
durulmali. Satrang derslerinde kullanabilecegimiz 6gretme
yontemlerinden bahsedilmeli. Bulus yolu ile 6gretme
anlatilmal1. Ornek olarak Vezir ve kale matinin bulus yolu
ile anlatilmalidir.

Satrancin ¢ocuklara kazandirdigi zihinsel, fiziksel ve
duyussal kazanimlarinin neler oldugunu bilir. Satrang
derslerinde kullanabilecegi 6gretme yontemlerinin neler
oldugunu bilir, bu yontemleri satrang derslerinde
kullanimin1 6rneklerle agiklar. Bir konunun bulus
yontemi ile nasil anlatilacagini aciklar.

Acihislar
e Ispanyol Acilist
e Fransiz
savunmasi

e Vezir Gambiti
e Sah Gambiti
e Sicilya

Acilis bilgisi tekrar gdzden gegirilir. Ispanyol ve Italyan
acilislar tekrar gozden gecirilir. Ewans Gambiti
anlatilmalidir. Temel fikirler verilir.

Vezir Gambiti agilis1 gosterilmeli, kabul ve red edilen vezir
gambiti arasindaki fark ortaya konulmali. Bu acilislar ile
ilgili baz1 varyantlarin baslangic hamleleri anlatilmalidir.
Fransiz savunmasi ve Sicilya savunmalari tekrar gozden
gecirilmeli. Dragon devam yolu anlatilmali. Ispanyol

Acilisin 6nemini ve agilis ilkelerini aciklar. e4 ,e5
acilislarini farkini agiklar. Bu agilislara 6rnek verir.
Gambit, savunma tiirii aciliglarin ne oldugunu belirtir.
Ispanyol acilisi, degisim devam yolu, Italyan Acilis1 ve
Ewans Gambitinin baslangi¢c hamlelerini tahtada
uygular. Fransiz Savunmasi, Ilerleme devem yolu,
Kabul ve red edilen Vezir gambiti agilislarinin baslangig
hamlelerini bilir. Tahtada gosterebilir. Arasindaki




savunmasi Degisim Varyant1 ve Fransiz savunmasi ilerleme devam farklar belirtir. Buradaki fikirleri agiklar.
e italyan Acilisi yolu tekrar g6zden gecirilmeli. Dragon savunmasinin baslangi¢ hamlelerini tahtada
e Sah-Hint Sah-Hint Savunmasinin baslangi¢ hamleleri gosterilmeli. gosterir. Fikirleri bilir.
Savunmasi Beyaz ve siyah oyuncunun fikirleri agiklanir. Segilen bir Sah-Hint savunmasinin baslangi¢ hamlelerini tahtada
ornek bir oyun analiz edilmelidir. gosterir. Beyazin ve siyahin fikirlerini agiklar.
Baslangi¢ hamleleri yapilmis bir oyunun hangi acilis
oldugunu agiklar. Yapilan hamleleri sirasi ile gosterir.
Pozisyon Pozisyon degerlendirmesinin ne oldugu ve 6nemi agiklanir. | Pozisyon degerlendirmesinin ne oldugunu agiklar.
degerlendirilmesi Ustiinliik kavrami agiklanir. Her bir iistiinliik konumu ile Pozisyon degerlendirmesinin nasil yapilacagini bilir.
e Maddi Ustiinluk | 6rnekler verilir. Belirli bir oyunun degisik hamlelerinde Tahtadaki konumu maddi agidan degerlendirir. Konumu
e Stratejik pozisyon degerlendirmesi yapilir. stratejik olarak degerlendirir. Taraflarin {istiin ve zayif
Ustiinlik yonlerini nedenleri ile agiklar.

e Taktik Usttnlik

Tahtadaki konumu taktik agidan yorumlar. Konumdaki
taktik olanaklar ile ilgili agiklamalar yapar.

Bir oyunu her bir aninda konumu her ii¢ agidan
degerlendirir.

Ozel antrenman

Bir oyuncunun yarismaya nasil hazirlanmasi gerektigi
anlatilir. Bunun yarigmadaki basari i¢in 6nemi vurgulanir.
Oyuncunun yarigma dncesi ve yarigma sirasinda yapmasi
gereken zihinsel, fiziksel ve psikolojik hazirliklar agiklanir.

Bir oyuncunun yarigmaya hazirlanmasinin 6nemini bilir.
Oyuncuyu yarismaya hazirlarken nelere dncelik
vermesini agiklar. Yarisma dncesinde oyuncusunu
fiziksel, zihinsel ve psikolojik olarak nasil hazirlamasi
gerektigini bilir. Yarisma esnasinda neler yapilmasi
gerektigini ve nelerden kaginmasi gerektigini aciklar.

Planlama

Planlama tanimlanmali. Onemi agiklanmalidir. Tyi bir
planlamanin nasil olmasi1 gerektigi agiklanir. Konuma
uygun planin nasil yapilmasi gerektigi agiklanir. Kapali
merkezde kanat atagi plani anlatilir. Buna uygun bir oyun
analiz edilir. Acik hat ve izole piyon konumlarinda nasil bir
plan uygulamasi gerektigi agiklanir. Bu konulara uygun
oyunlar analiz edilir. Sadelestirme plani ve oyun sonu plani
orneklerle aciklanmalidir.

Satrangta planlamanin ne oldugunu bilir. Planlamanin
onemini agiklar. lyi bir planin ne gibi 6zellikleri olmasi
gerektigini aciklar. Kanat ataklar1 ne zaman ve nasil
yapilacagini bilir. Sadelestirme planini ne zaman
uygulayacagini bilir, bunu tahtada gosterir. A¢ik hatlar ve
Izole piyon konumlarinda uygulayacag planlamayi
tahtada gosterir.

Oyun sonu konumlarinda nasil bir planlama yapmasini
bilir, tahtada uygular.

Piyon oyun sonu
e Gecer piyon
e Kare kurali
e Opozisyon

Bu konumlarin her biri yeniden tanimlanmali. Bu tiir oyun
sonlarinda dogru devam yollarinin bilinmesi saglanmalidir.
Piyon oyun sonlart ile ilgili bu konular 6rnekler ile
anlatilmalidir.

Gecer piyon elde etmesini tahtada uygular.

Kare kuralin1 ve 6nemini bilir. Degisik 6rnekleri (Reti)
tahtada uygular.

Opozisyonun ne oldugunu 6nemini bilir. Tahtada
uygular.




e Zugzwang
e Piyon terfi
e Ucgen gizmek

Zugzwang ne oldugunu agiklar. Zugzwang konumunu
degerlendirir. Bunu kazang olarak kullanir.

Uggen ¢izmenin ne oldugunu agiklar. Oyunlarinda
kullanir.

Terfide hangi tagin tercih edilmesi konusunda fikir
yiiriitiir. Piyon terfilerinde piyonun hangi tasa terfi
edecegi konusunda dogru degerlendirmelerde bulunur.

Diisiinme metodu-
varyant analizi

Satrangta oyuncularin daha dogru ve daha hizl diistinme
metodunun kazandirilmasi i¢in nasil bir yol izlenmesi
gerektigi anlatilir. Bunun i¢in neler yapilmasi gerektigi
veya nelerden kaginilmasi gerektigi agiklanir. Buna ait
ornekler verilir. Varyant analizinin ne oldugu agiklanir.
Ornek bir oyunun varyant analizi yapilir.

Oyuncu dogru hamleyi ararken hangi teorilerden
yararlanacagini aciklar. Varyant analizi sirasinda nasil bir
yol takip edecegini agiklar. Varyant analizinin
Ozelliklerini agiklar. Belli bir konumun varyant analizini

yapar.

Olcme ve
degerlendirme

Olgme ve derlendirmenin énemi vurgulanir. Satrangta
Olcme ve degerlendirmenin nasil yapilacagi hangi 6lciitlerin
kullanilacag: agiklanir.

Satrangta degerlendirmenin 6nemini bilir.
Degerlendirmede hangi olgiitleri nasil kullanacagini
aciklar. Bu dlgiitler ile oyuncunu hangi 6zelliklerinin
degerlendirilecegini agiklar. Degerlendirme sonuglarini
formlara aktarir.

Karsilasma analizleri

Satrancta yapilan karsilagsma sonuglarinin istatiksel

Karsilagsma sonuclarinin forma nasil aktarilmasi

ve istatistik dokiimiinilin yapilmasinin 6nemi agiklanir. Sonuglarinin bir | gerektigini bilir. Formun nasil kullanilacagini agiklar.
forma nasil aktarilacagi gosterilir. Bunun ileride Elde edilen verileri yorumlar. Bunun ilerdeki ¢aligsmalari
kullanilabilir verilere nasil doniistiiriilecegi aciklanir. nasil yonlendirecegini agiklar.

Kombinezon Kombinezon 6rneklerine devam edilmeli. Daha karmagik Basit ve orta zorluktaki kombinezonlar1 (2-3 hamlelik)

Kombinezon gesitleri
Mat, Pat ve tas kazanma
kombinezonlar1

ornekler sunulmali, bulus yontemi ile ¢oziimler
aranmalidir. Kombinezon ¢esitleri anlatilmali (mat, tas
kazanma ve pat kombinezonlar1) drnekler ile a¢iklanir.

cozer. Gerekli agiklamalarda bulunur.

Alet ve piyon oyun
sonu
Oyun sonu hakkinda
genel bilgi verilir.
e Vezire karsi
piyon
e Kaleye kars1
piyon
e File kars1 piyon
e Ata kars1 piyon

Vezirin basamak hamleleri ile beraberlik konumlari
bilinmelidir.

Kaleye kars1 piyon oyun sonlarinda sayma yontemi
bilinmelidir.

Hafif alet ve piyon oyun sonlarinda temel fikirler
bilinmelidir. File kars1 piyon sonlarinda dogru devam
yollar1 a¢iklanmali.

Ata kars1 piyon oyun sonlarinda dogru devam yollari
acgiklanmali.

At ve piyona kars1 sah oyun sonlarinda kazang yollari
aciklanmali. Hangi hatalardan kaginilmasi gerektigi

Vezire kars1 piyon oyun sonlarinin nasil kazanilacagini
tahtada gosterir. Hangi konumlarin neden berabere
bitecegini acgiklar.

Kaleye kars1 piyon sonlarinda konum hakkinda yorum
yapar. Kazang yollarini bulur. Tahtada uygular.

File kars1 piyon ve ata kars1 piyon sonlarinda konum
hakkinda yorumda bulunur. Dogru devam yollarinm
tahtada uygular.

At ve piyona karsi sah oyun sonlarinda dogru devam
yollarini tahtada uygular.

Fil ve piyona kars1 dogru devam yollarini tahtada




At ve piyona
kars1 sah

Fil ve piyona
kars1 sah
Kale piyona
karsi1 kale

belirtilmelidir.

File ve piyona kars1 sah oyun sonlarinda kazang yollari
aciklanmali. Hangi durumlarin berabere olacagi 6rneklerle
aciklanmalidir.

Kale piyona karsi kale oyun sonlarinda Lucane ve Philidor

konumundan bahsedilmeli.

uygular. Hangi konumlarda berabere olacagini tahtada
gosterir, nedenlerini agiklar.

Lucane ve Philidor konumlarin1 bilir. Kazang yollarini
tahtada gosterir.

Alet Oyun sonlar1

Iki file kars1 sah
At ve file kars1
sah

Iki ata kars1 sah
Ug ata kars1 sah

Bu tiir oyun sonlar1 ile ilgili teorik bilgiler verilmelidir.
Dogru devam yollar1 gosterilmelidir. Iki fil ve fil at
matlarinda sahin koseye siiriiklenmesi anlatilir.

Iki at ile mat konumu olusabilecegi ancak dogru
savunmaya kars1 matin gerceklestirilemeyecegi agiklanir.
Uc at ile ilgili mat 6rnekleri verilir.

Iki fil kars1 sah oyun sonlarinda sahin nasil kdseye
stiriiklenecegini tahtada gdsterir. Matin nasil yapilacagini
tahtada uygular.

At ve fil kars1 sah oyun sonlarinda sahin dogru kiseye
stiriiklenmesi gerektigini bilir. (dogru kdsenin hangisi
oldugunu agiklar.) Matin nasil yapilacagini tahtada
uygular.

Iki at ile mat yapilamayacagini ancak mat konumunun
olusabilecegini tahtada aciklar.

Alete karsi alet oyun

sonlar1

Vezire karsi kale
Vezire kars1 hafif
alet

Vezire karsi kale
ve hafif alet
Kaleye kars1 fil
Kaleye kars1 at

Bu tiir oyun sonlari ile ilgili teorik bilgiler verilmelidir.
Dogru devam yollar1 gosterilmelidir. Bu konumlar ile ilgili
degisik ornekler verilmeli dogru devam yollar1 ve teorik
bilgiler verilmelidir.

Alete kars1 alet oyun sonlari ile ilgili dogru devam
yollarini agiklar. Bunlari tahtada uygular.

Kale ye kars1 fil oyun sonlarinda dogru savunmanin nasil
yapilacagini tahtada uygular.




