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1997 yilinda, satranc¢ dunyasinda devrim niteliginde bir olay
yasandi. Dunyanin en guclu satrang oyuncusu Garry Kasparov,
IBM'in gelistirdigi satranc¢ oynayan super bilgisayar Deep Blue
ile karsi karsiya geldi. Bu mag, insan zekasinin bir makine
karsisinda sinandigi bir micadeleydi.Kasparov, insan satrang
ustalarinin en iyisi olarak goruluyordu. 1996’da ayni
bilgisayara karsi oynadiqi ilk seride galip gelmisti, bu yuzden
1997'de de kazanacagina kesin gozuyle bakiliyordu. Ancak
isler hic de oyle gitmedi. Deep Blue, olagantisti bir hizla hesap
yapabilen, milyonlarca hamleyi analiz eden bir makineydi. Bu
yetenek, bir insanin dogal dusunme sureciyle bas edemeyecek
kadar giicli goriniiyordu.ilk oyunlar Kasparov 6nde gotirdi,
ancak bilgisayarin her hamlesinde daha da zorlanmaya
basladi. Alt1 maglik serinin sonunda, Deep Blue Kasparov'u
yenerek tarihte bir ilke imza atti: Bir bilgisayar, dunya satrang
sampiyonunu yenmisti. Bu olay, teknolojinin nereye
varabilecegine dair buiyiik tartismalar baslatti. Insan zekasi
mi, yoksa yapay zeka mi daha ustin? Kasparov bu yenilgiyi
kabullenmekte zorlandi ve Deep Blue'nun insan yardimi
aldigim bile iddia etti.Bu olay, yapay zekanin gelisimini ve
insan-makine iliskilerini yeniden disinmemizi saglayan
donum noktalarindan biri oldu.
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SATRANCIN TARIHCESI

Satrang, ilk olarak MO 5. yiizy1lda Hindistan’da ortaya
ciktigl kabul edilen bir masa oyunudur ve ginumiuze kadar
kurallan asla degismemistir. Satrang, kisiligi ve karakteri
olumlu yonde etkiler ve kisiligin gelismesine katki saglar.
Satrancin oynandigi tahta 32 beyaz 32 siyah kareden olusmak
uzere 64 kareden olusur. 6 tane farkh tas turu vardir: piyon, at,
fil, kale, vezir ve sah. Piyon sadece ileri gider ve ¢apraz yer. "L"
seklinde gider ve yer. Fil capraz gider ve yer. Kale, duz gider
ve yer. Vezir hem c¢apraz hem duz gider ve yer, sah ise her
yone fakat sadece 1 kare gider ve yer.

Satrancin hikayesi ¢ok ilgingtir. Bin bes yuz yil once
Hindistan’da bir kral yasamisti. Bu kral savasamay1 ¢cok
severmis. Bir giin bir alim krala "Satran¢" oyununu ogretmis.
Kral bu oyunu ¢ok sevmis. Alime demis ki: "Benden ne dilersen
dile." Alim, "Fazla bir sey istemem, bu oyunun oynandigi
tahtanin ilk karesi icin bir, ikincisi karesi igin iki tane bugday
istiyorum, her bir karede bir oncekinden iki misli bugday
verirseniz bana yeter." Zalim ve aggozlu cahil olan bu kral,
kendisi gibi yuce ve kudretli birinden bu kadar kucuk bir sey
istenmesine ¢ok sinirlenmis ve "Hesaplayin su kadarcik bugday
istenmesini," demis. "Bir tane fazla bir sey vermem," demis. Ve
hesaplamislar, ve istendiginde bir tane fazla bir sey vermemis.
Hesaplamiglar ve 15. kareye geldiklerinde verilmesi gereken
bugday miktarinin neredeyse bir bucuk kiloya denk geldigini
gorunce sasirip biraz endiselenmeye baslamislar. Nitekim 25.
kareye geldiklerinde 15 ton, daha 49. kareye gelindiginde
verilmesi gereken bugdayin agirliginin yirmi dort milyon ton
olmus! Alimin getirdigi bu oyunun mu yoksa verdigi cevap mi
daha zekice bilmem.
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1972 yilinda, satranc¢ dunyasi tarihin en unutulmaz
maclarindan birine sahit oldu. Amerikali Bobby Fischer ve
Sovyet Boris Spassky, Izlanda’nin Reykjavik kentinde Diinya
Satranc¢ Sampiyonlugu icin kars: karsiya geldiler. Ancak bu
mag sadece iki buyuk ustanin mucadelesi degildi; o donemin
Soguk Savas gerilimi de satrang tahtasinda yanki bulmustu.

Sovyetler Birligi, satrancta yillardir mutlak bir giicti.
Fischer ise sira dis1 yetenekleri ve ozguveniyle Sovyetlerin bu
ustunlugunu sarsmaya hazirdi. Mag boyunca Fischer’in tuhaf
davranislan - maclar terk etmesi, kameralarla ilgili sikayetleri
- satran¢ dunyasinda buyuk ses getirdi. Hatta Fischer bir maci
oynamadan kaybettigi icin sampiyonluk hayali tehlikeye
girmisti.

Ancak bu olaylar Fischer’i durdurmadi. Sogukkanliligi ve
ustun satranc becerisiyle Boris Spassky’yi maglup ederek
sampiyon oldu. Bu zafer, sadece Amerika’nin satrang
sahnesindeki gucunu degil, Soguk Savas’in sembolik bir
galibiyetini de temsil ediyordu. Fischer’in zaferi, satrancin
stratejik bir oyun olmaktan ote, dunya sahnesinde ulkeler
arasindaki guc¢ mucadelesini de sembolize edebilecegini
gosterdi.
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SATRANC VE ZIHIN GELISIMI

Giris
Satrancg, yuzyillardir insanlarin ilgisini ¢eken, strateji ve
mantik gerektiren bir oyun olarak one gikmaktadir. Sadece bir
rekabet araci olmanin otesinde, bireylerin zihinsel gelisimini
destekleyen bircok faydasi bulunmaktadir. Bu yazida,
satrancin zihin gelisimindeki rolunu detayli bir sekilde
inceleyecegiz.

1. Analitik Dustiinme ve Problem Cozme Satrang, oyuncularin
her hamlede mantikh ve analitik diisuinmelerini zorunlu kilar.
Her hamle, rakibin muhtemel tepkileri, tahtadaki mevcut
durum ve gelecekteki olasiliklar goz onunde bulundurularak
degerlendirilmelidir. Bu durum, bireylerin karmasik
problemleri ¢ozme yeteneklerini artirir. Arastirmalar, satrang
oynamanin, bireylerin analitik dusuinme becerilerini
gelistirdigini ve daha etkili problem ¢ozucu olmalarina
yardimci oldugunu gostermektedir. Ozellikle ¢ocuklar icin,
satran¢ oynamak, sorunlar1 analiz etme ve ¢cozme becerilerini
gelistirmektedir. Cocuklar, oyun sirasinda karsilastiklar
zorluklar1 ¢ozmek i¢in yaratici dusunme becerilerini
kullanmay1 6grenirler. Bu da onlarin yasamlarinda
karsilastiklarn diger zorluklara kars: daha hazirlikli olmalarini
saglar.

2. Planlama ve Strateji Gelistirme Basarili bir satranc¢ oyuncusi
olmak, iyi bir plan yapmayi gerektirir. Oyuncular, belirli bir
hedefe ulasmak icin birden fazla hamle onceden diusunmelidir.
Bu suireg, bireylerin stratejik disunme becerilerini
gelistirmelerine ve uzun vadeli hedefler belirlemelerine
yardimci olur. Planlama becerileri, sadece satrangta degil,
gunlilk yasamda da énemlidir. Ornegin, bir projeyi
tamamlamak ya da bir hedefe ulasmak i¢cin adim adim
ilerlemek gerekmektedir. Satrang, bu tur durumlarla basa
cikabilme yetenegini gelistirmeye yardimci olur.

HE EHEEEN




EEEEEEE

3. Odaklanma ve Konsantrasyon Satrang, yuksek duzeyde
konsantrasyon gerektiren bir oyundur. Oyuncular, her
hamlede dikkatlerini tam anlamiyla vermek zorundadir. Dikkat
dagimikhigina karsi direng gelistirmek, satran¢ oynarken
onemli bir beceridir. Bu sureg, ozellikle cocuklar igin
faydalidir; zira erken yaslarda gelistirilmis bir konsantrasyon
yetenegi, okul hayatinda ve diger aktivitelerde basariyi
artirabilir. Arastirmalar, satranc oynayan bireylerin, dikkat
surelerinin ve odaklanma becerilerinin arttigini
gostermektedir. Bu, akademik basarida onemli bir rol oynar ve
ogrencilerin derslerine daha iyi odaklanmalarini saglar.

4. Hafiza Gelisimi Satrang, oyuncularin pozisyonlar,
stratejileri ve olasi1 hamleleri hatirlamalarini gerektirir. Bu,
hafizay1 guglendiren bir sturectir. Satrancta basarihh olmak icin,
belirli pozisyonlar: ve taktikleri hatirlamak, ayn1 zamanda
rakiplerin onceki hamlelerine gore yeni stratejiler gelistirmek
gerekir. Ozellikle cocuklar icin, satranc oynamak, bilissel
gelisimlerini desteklerken, hafiza tekniklerini kullanmalarini
da tesvik eder. Guclu bir hafiza, akademik basar icin de kritik
bir unsurdur. Ogrenciler, satrang sayesinde kelimeleri,
matematik formullerini ve tarih bilgilerini daha kolay
hatirlayabilirler.

5. Sosyal Beceriler ve Empati Satrancg, sosyal bir ortamda
oynandigi i¢in oyuncularin sosyal becerilerini gelistirmelerine
olanak tanir. Rakiplerine saygi gostermek, kaybetmeyi kabul
etmek ve zaferi alcakgonullilukle kutlamak gibi degerler,
oyuncular arasinda empati ve sosyal iligkilerin gelismesine
katki saglar. Turnuvalar ve sosyal etkinlikler, bireylerin yeni
insanlarla tanismasini ve sosyal aglarini genisletmesini saglar.
Bu tur sosyal etkilesimler, bireylerin iletisim becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. Ayrica, satrang gibi oyunlar,
arkadaslik iliskilerini gtiglendirir ve isbirligi ruhunu tesvik
eder.
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6. Duygusal Zeka ve Oz Disiplin Satrang, duygusal zeka
gelisimine de katkida bulunur. Oyuncular, kaybetmeyi
ogrenmeli ve basarisizlikla basa ¢ikmayi bilmeleri gerekir. Bu
sure¢g, 0z disiplin ve duygusal dayaniklilik kazandirir. Duygusal
zekanin gelisimi, bireylerin stresle basa ¢ikma becerilerini
artirir ve sosyal iliskilerde daha etkili olmalarina yardimci olur.
Duygusal zeka, sadece satranc¢ oynarken degil, giinlik yasamda
da onemli bir rol oynar. Bireyler, duygusal tepkilerini
yonetmeyi ogrenir ve bu da sosyal iliskilerini guglendirir.

7. Kendi Hedeflerini Belirleme ve Ilerlemesini izleme Satranc,
oyunculara kendi hedeflerini belirleme ve bu hedeflere
ulasmak icin bir plan olusturma

firsati sunar. Her oyunda, bireyler kendi guglu ve zayif
yonlerini degerlendirerek, oyun stratejilerini gelistirme sansina
sahip olurlar. Bu tur bir surec, bireylerin kendilerini
tanimalarina ve gelistirmelerine yardimci olur. Kendi
hedeflerini belirleme ve ilerlemeyi izleme becerisi, bireylerin
yasamlarinin diger alanlarinda da basarili olmalarini saglar.
Egitim hayatinda ya da kariyer yolunda belirledikleri hedeflere
ulasmada buytik fayda saglar.

Sonuc

Sonuc olarak, satrang, zihin gelisiminde onemli bir rol
oynamaktadir. Analitik dusunme, problem ¢cozme, planlama,
odaklanma, hafiza gelistirme ve sosyal beceriler gibi birgok
alanda fayda saglar. Bu nedenle, satrang, hem eglenceli bir
hobi hem de bireylerin bilissel ve sosyal gelisimlerini
destekleyen bir arac olarak onemli bir yer tutmaktadir.
Ozellikle ¢cocuklar icin, erken yasta satrang egitimi, onlarin
hayatinda kalici olumlu etkiler birakabilir. Satrang, sadece bir
oyun degil, ayn1 zamanda bireylerin yasamlarini zenginlestiren
bir deneyimdir.
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GARRI KIMOVICH KASPAROV

15 yil boyunca satrancta dunya sampiyonu olan Garri
Kasparov kimdir? 1963 yilinda gunumuz Azerbaycan'i olan
Baku'de dogdu. Kasparov, 1980 yilina kadar ¢ocuk ve genclik
turnuvalarina katilmis ve buyuk basarilar elde etmistir
1984 yilinda Kasparov, dinya sampiyonu AnatoliKarpov ile
dunya sampiyonlugu i¢in oynama firsati buldu. Oldukca
cekismeli gegen karsilasmada, oyunun ¢ok uzun surmesi ve
oyuncularin sagliklarinin tehlikeye girmesi nedeniyle mac iptal
edilerek ertelendi. 1985 yilinda Karpov'u 13-11'lik skorla
maglup eden GarriKasparov, 22 yasinda en gen¢ dinya
sampiyonu oldu.

Diinya sampiyonlugunu 2000 yilinda maglup ettigi Vladimir
Kramnik'e devretti. 10 Temmuz 1999'da FIDE Rating listesinde
aldigi1 2851 ELO puanini yalnizca Magnus Carlsen geride
birakti. Pek ¢ok kisi onun tarihteki en gii¢lii oyuncu oldugunu
dusunuyor. 10 Mart 2005'te bir daha satranc¢ turnuvalarina
katilmayacagini duyurdu.
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EDIZ GUREL

ErwinL’ami ile yaptigi karsilasmada berabere kalarak
son GM normunu almayi1 garantileyen Ediz Gurel, Turk
satrancg tarihinin 'En Geng¢ Buyukustasi(Yagiz Kaan
Erdogmustan sonra) invanina sahip olmayi basardi.

Ediz Gurel, su anda FIDE Canli ELO puani siralamasinda 20
yas altinda dunyanin ilk 20 sporcusu arasinda yer alirken,
ELO puani ile 16 yas alti1 sporcular arasinda ise dunyada
ikinci sirada bulunuyor.




YAGIZ KAAN ERDOGMUS

Yag@iz Kaan Erdogmus, 12 yasinda buyukusta (GM) unvanini
alarak satranc tarihinde bunu basaran 4. en geng isim oldu.
Yag@iz Kaan ile beraber Turkiye'deki buiyukusta sayis1 16'ya
yukseldi.

Turkiye Satran¢ Federasyonundan yapilan aciklamaya gore,
Grenke Acik Satran¢ Turnuvasi'nda miicadele eden Yagiz Kaan
Erdogmus, son normunu da tamamlayarak GM unvanini elde
ettl.

Ya@iz Kaan, Uluslararas: Satran¢ Federasyonu (FIDE)
siralamasina gore aktif satran¢ sporculari arasindaki en gencg
GM oldu.

Ya@iz Kaan Erdogmus (12 yil 9 ay 30 glin), diinya satrang
tarihinin en gen¢ GM'leri listesinde ise 4. sirada yer alda.
ABD'li Abhimanyu Mishra'nin (12 yil 4 ay 25 gun) rekoru
elinde tuttugu listenin ikinci sirasinda Ukrayna'dan Sergey
Karjakin (12 y1l 7 ay), ucuncu sirasinda da Hindistan'dan
Gukesh Dommaraju (12 yil 7 ay 17 gun) bulunuyor.
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