SATRANCTA OLCME VE DEGERLENDIRME

Bir antrendr oyuncusunun giiclinii, gelisimini giiglii ve zayif yonleri gibi pek ¢ok 6zelligini
bilmek zorundadir. Hemen her spor dalinda antrendrlerin oyuncularin gelisimini sayilarla
gosterebilme olanag1 vardir. Ornegin, basketbolde top calma, pas, ribaunt, yaptif1 say1 gibi
oyuncunun bagarisini rakamlarla gostermek miimkiindiir.

Bir oyuncunun 6zeliklerini tanimlarken sadece iyi, kotii gibi nitelemeler gergegi yansitmak
icin yetersizdir. Satrangta kullanmis oldugumuz UKD ve ELO oyuncunun giiciinii gostermesi
acisindan Onemlidir. Ancak bu degerler oyuncunun o6zellikleri ve gelisimi  hakkinda istenen
bilgileri veremez. Bunun i¢in baska oOlgiitler kullanmaliyiz. 2000 seviyesindeki bir oyuncu 1500
seviyesindeki bir oyuncudan daha gii¢lii olabilir. Ama 1500 diizeyindeki oyuncu daha fazla
potansiyele sahip olabilir. Bu da oyuncunun gelecegi agisindan daha degerlidir. Iyi bir antrendr bu
durumu mutlaka goz 6niinde bulundurmalidir.

Bir oyuncu hakkinda daha kesin bir degerlendirme yapabilmek i¢in buna ait bilgilerin
olmasi gerekir. Olgmenin degisik tanimlar1 yapilmis olsa da satrang ta dlgme, bir kisiye iliskin bir
niteligin derecesini saptama ve sayisal olarak belirtme isidir. Degerlendirme ise, bir 6zellik tizerine
yapilan c¢alisma sonucu varilan yargidir.

Olgme bir degiskenin miktarmi gosterir. Degerlendirme ise, bu miktarin yeterli olup
olmadigini ya da amaca uygun olup olmadigin1 gosteren hiikiimdiir. Tanimlarda da goriildiigii gibi
degerlendirme bir yorumlama isidir.

Satrang 6lgme yapmanin zorluklari ve 6l¢im konularmin sinirli olmasindan dolayr 6lgme
yerine gecebilecek gozlem verileri kullanilir. Bu nedenle satrancta Olgme denince gozlem
sonuclarinin sayi ile ifade edilmesi anlagilmalidir.

Oyuncular1 daha i1yi tanimak onlardaki olumlu veya olumsuz degisimleri gormek amaciyla
baz1 bilgilerin kayit altina alinmasi yararlidir. Acaba bir satran¢ sporcusunun Ozelliklerini ve
gelisimini sayilarla ifade etmek olanagi var midir?

Sporcuda gézlemeye karar verdigimiz davranislar1 kazanip kazanamadigini veya kazandi ise
ne Ol¢iide kazandiginin belirlenmesi gerekir. Bu sporcunun basarisini 6l¢gmenin yaninda uygulanan
sisteminde sinanmast demektir. Eger oyuncularda istenen degisimler gozlenemiyorsa uygulanan
sisteminde sorgulanmasi gerekir.

Ol¢me olmadan yani belli bir dzelligi ya da durumu gozleyip gdzlem sonuglarini say1 ya da
simgeyle gostermeden degerlendirme olamaz. (Fuat TURGUT 1977 Egitimde oOl¢me ve
degerlendirme )

Olgiite dayanan degerlendirme (Mutlak Degerlendirme ) beklenen hedefleri gergeklestirme
derecesine bakilarak yapilan bir degerlendirmedir. Sporcunun baslangi¢ ile belirlenen siiregteki
yetismislik diizeyi arasinda farkin ortaya konuldugu degerlendirmedir. Bu tiir degerlendirmede
olgiit hedeflerdir. Sporcunun hedefe ne derece ulastigini gosteren dlgiitler kullanilir.

Satranc¢ Oyunculari i¢in Kullanabilecegimiz Degerlendirme Konulari :

Olgme ve degerlendirmeyi ozellikle kuliip oyunculari igin kullanabiliriz. Degerlendirme sonucu
elde ettigimiz verileri Sporcu Gozlem ve Degerlendirme Formuna aktarmaliyiz. (Bakimiz “Sporcu
Gozlem ve Degerlendirme Formu” ) Uygulamanin genislemesine baglh olarak zaman i¢inde bir
standartlasma olacaktir.

1- Etkinliklere Hazirhk Ve Katilm
2-Pratik Gelisim

3-Diisiinme Yetenegi

4-Teknik Gelisim



Her bir konuda 5 ayr1 alan olmak iizere toplam 20 6lciite gore degerlendirme yapilamalidir.
Her 6l¢iite 5 puan verilerek oyuncular toplam 100 puan {izerinden degerlendirilir.

1- ETKINLIKLERE HAZIRLIK VE KATILIM
Ders veya antrenmanlara katilma derecesi ve bunu devam ettirme arzusudur.
1-Antrenmana baslama istegi: Antrenmanlara istekli baslar.
2-Calisma arzusu: Calismanin tamaminda isteklidir.
3-Bilgi kaynaklarimi arastirma: Konu ile ilgili aragtirmalar yapar. Calismalara hazirlikli olarak
gelir.
4- Calismalara katihmi: Calismalar esnasinda konu ile ilgili goriiglerini belirtir.
5- Ozgiin fikirler sunabilmesi: Farkli ve yaratici fikirler ortaya koyar.

2-PRATIK GELISIM
Konumu anlama ve degerlendirme ile ilgili becerilerin degerlendirildigi bolimdiir.
1-Algilama diizeyi : Yeni bilgileri kolay 6grenebilmesidir.
2-Genelleme : Sporcunun belli bir konudaki bilgisini benzer konumlarda da uygulama 6zelligidir.
Ornek 1: Beyaz fil ve at ile dgrendigi at-fil matimi, siyah fil ve at ile basari ile
uygulayabilmesidir.
Ornek 2 : Bir kenarda dgrendigi kale matin1 diger kenarda yapabilmesidir.
Ornek.3 : Ogrendigi acik hat oyun planini uygun konumlarda uygulayabilmesi
3-Bag kurma : Teorik olarak 6grendigi konumlar ile tahtada mevcut konum arasinda benzerlikleri
dogru olarak degerlendirebilme beceridir.
Taktik bir atakta kullanilan bir motif ile konum arasinda bag kurabilir. Taktik ataklarda kullanilan
motifler ile kendi oyunlarinda konumlar arasinda benzerlik kurabilme &zelligidir. Ozellikle
kombinezon becerisinde 6nemlidir.
Ornek 1 : Ogrendigi bogmaca mat motifi ile tahtadaki uygun konumlar arasinda benzerlik
kurabilir. Tahtada basariyla uygular.
Ornek 2: Ogrendigi agmaz konumu ile tahtada uygun konum arasinda benzerligi
degerlendirebilir.
4. Pozisyon degerlendirmesi: Pozisyon anlayisini ifade eder. Pozisyonu materyal dengesi yonii
yaninda stratejik ve taktik acidan degerlendirebilme kapasitesi ve taraflarin {stliin ve zayif olan
yonlerini ortaya koyma becerisidir.
5-Planlama becerisi : Konuma uygun olarak en elverisli plan1 bulma ve tahtada uygulama
becerisidir.

3-DUSUNME YETENEGI

Oyuncunun diisiinme yetenegi ve bunu oyun iginde siirdiirebilme becerisini degerlendirildigi
alandir.
1-Analizlerin dogrulugu: Dogru analiz yapabilme becerisidir.
2-Analiz hizi: Hizli analiz yapabilme becerisidir.
3-Sezgilerin dogrulugu : Konumda sezgileri ile kazang oldugunu hissedebilme becerisidir.

Sezgisel diislince geligsmisliginin degerlendirilmesidir.
4-Zor kosular altinda diisiinme becerisi : Istenmeyen kosullar altinda bile diisiinme kalitesi

bozulmadan siirdiirebilme becerisidir.

Not: Yarigmalarda optimal kosullar saglanmasi arzu edilse bile bu her zaman miimkiin
olmayabilir. Bu nedenle ¢aligmalar esnasinda istenmeyen, kurgusal durumlar olusturup, sporcularin
olas1 kosullara hazir olmasi saglanmalidir. Bunun Ornekleri satrang tarihinde ve satrang disi
alanlarda gormek olasidir.

Ornek : Kap1 agilmasi, telefon calmasi, yiiksek sesle konusma ve benzeri davranislar ile
sporcularin bu tiir sorunlara kars1 direnci artirilmaya calisilmalidir. Buna benzer olaylara yarisma



ortaminda pek rastlanilmaz. Ancak istenmeyen bu tiir olaylar meydana gelince bazi oyuncularin bu
olaydan asin etkilendikleri, oyundan diistiikleri gézlenmektedir.

Botvinnik’in antrenmanlar esnasinda yiiksek sesle radyo caldigini biliyoruz. Burada dnemli
olan bu konudaki direncin artirilmasidir. Gozledigim kadari ile eski dogu blogu tlkeleri
sporcularinin bu konuda direncli olduklaridir. Bunda aldiklar1 egitimin 6nemi biiyiiktiir.
5-Yaratic fikirler sunabilme : Alisilmis diisiince kaliplarinin disina ¢ikip, degisik goriisler ortaya

koyabilmesidir.

Not : Satran¢ oyuncular1 bliyiik usta olma arzusu tasiyorlarsa farkli diisiinebilmeleri

ozelligine sahip olmalidirlar. Usta olmanin en onemli o6zelligi yaratici olmaktir. Yaratici

olmanin temel sart1 ise alisilagelmis diisiince kaliplarindan siyrilip, farkli diisinebilmektir.

Bir tehditle karsilastiginizda, ilk reaksiyonunuz uygun savunmayi bulmak yerine, tehdidi goz

ard1 edip en iy1 hamleyi bulmak olmalidir

Cocuklara verilen satrang egitiminde bu konunun iizerinde durulmali, ¢ocuklara refleks
hamle yerine en iyi hamleyi bulup oynama aligkanlig1 kazandirilmalidir.

Ornek: Veziri, piyon tarafindan istenen pek ¢ok oyuncu bu durumda refleks olarak  istenen

vezirini kacar. Oysa satrancta esas olan en iyi hamleyi oynamaktir. Istenen veziri, kagmak

biiyiik bir olasilikla en iyi hamle olabilir. Ancak oyuncu, rakibin en degersiz taginin en degerli
olan tasini istemesi durumunda bile refleks olarak vezirini kagma yerine en iyi hamleyi yapma
arzusu i¢inde olmalidir.

Klasik diisiince veziri kagmayr 6ngoriir. Yaratict diislincede ise en iyiyi bulma kaygisi
vardir. Bu durum ancak farkli diisiinme aliskanlig1 kazandirmak ile miimkiindiir.

A-TEKNIK GELISIM

Bilginin uygulamasi ile ilgili becerinin degerlendirildigi alandir. Teorik olarak bilinenleri en iyi
sekilde yapabilme becerisidir. Bir isi daha kolay, daha gilizel daha etkili ve 6zgiiven icerisinde
yapabilme 6zelligidir. Teknik ne yapilmasi gerektigini en hizli bir sekilde anlamak, en dogru bir
bicimde zihinsel bir estetik i¢inde tahtaya yansitabilmektir.

1.Acilis uygulama becerisi: Acilis bilgisini tahtaya uygulama becerisidir.(Zaman, dogruluk, teori
dis1 konumlart degerlendirebilme ve bunlardan yararlanabilme 6zellikleri baz olarak alinir. )
2-Stratejik anlayis : Stratejik unsurlar1 temel alarak oynayabilme becerisidir.
Ormek: Agik hatlara sahip olma stratejisine uygun oynayabilme. Zayif karelerden yararlanma
izerine oynayabilme, gecer piyon stratejinden yararlanma becerisidir.
3-Taktik anlayis : Konumdaki taktik olanaklardan yararlanabilme becerisidir.
Ornek: Basit taktik hamlelerden baslayip. kombinezonlar1 gérme ve ¢dziimleme becerisi
4-Oyun sonu teknigi: Oyun sonu bilgisini tahtaya yansitma becerisidir. (Zamanlama, dogruluk
giiven, hatalardan yararlanma gibi 6zellikler degerlendirilir.)
Not: Baslangi¢c seviyesindeki oyuncunun teknigini degerlendirmenin en kolay yolu vezir matini
tahtada uygulanmasidir. Degisik oyuncularin vezir matin1 tahtada uygulamalar ile aralarindaki
teknik farkliliklar ortaya konabilir. Degerlendirmede zamanlama, dogru oynama, kendine giiven ve
hatalardan yararlanma gibi dl¢iitler g6z o6niinde bulundurulur.

Oyunculugun ilerlemesine bagli olarak vezire kars1 piyon, kaleye karsi piyon, kaleye karsi
kale ve piyon gibi oyun sonlar1 da degerlendirme i¢in iyi birer 6rnektir.
5- Kazan¢ yolunu bulma becerisi : Konumda var olan kazan¢ konumlarindan yaralanma
becerisidir.
Not: Lasker’in belirttigi gibi “En zoru kazamilmis oyunu kazanmaktir.” Bazi oyuncularin
belirgin dlciide iistiin olmasma karsin kazanmakta zorlandiklar1 bilinmektedir. Teknigi iyi olan
oyuncular tstiinliigli kazanca daha kolay doniistiirebilirler.



