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GIRiS

Ogrenmenin beyinde gergeklestigi diisiiniiliirse yapilan tiim egitim faaliyetlerinin bireyin dolayistyla beynin
gelisimini saglamaya yonelik oldugu sdylenebilir. Bu agidan derslerin amaglarindan birinin insan beynini gelistirmek
olmalidir. Her dersin insan beynine farkl agilardan katki getirdigi sdylenebilir. insan beynini azami derecede galistiran
ve gelistiren en dnemli alanlardan biri de satranctir.

Satrangla ilgili yapilan arastirma sonuglari, satrang oynayan bireylerin yaraticilik, elestirel diisiinme, karar
verme, problem ¢dzme gibi zihinsel kapasitelerinde gelismeler oldugu, satrancin basariy1 olumlu etkiledigi ve zamani
kullanma becerisini artiran iyi bir spor oldugunu gostermistir. (Ilk6gretim Satrang Ogretim Programi -2006)

o Ilkdgretim Satrang Ogretim Programi
e  Satrancin Cocuk Egitiminde Rolii ve Onemi

OKUL ONCESi SATRANC OGRETIiM PROGRAMI

Okul Oncesi Satrang Ogretim Programi iilkemizde satrancin gelisimine paralel olarak, okul &ncesi satrang
faaliyetlerinin artmasi nedeniyle bu alanda satrang egitimi veren dgretmenlere yardime1 olmak amaciyla hazirlanmstir.

Okul oncesi ¢ocuklarin gelisimlerinin ¢ok hizli olmasi nedeniyle bu doénemi kapsayan tek bir 6gretim
programinin hazirlanmasinin dogru olmayacagi diisiincesiyle, oncelikle ana siniflarinda egitim goéren ¢ocuklara yonelik
bir 6gretim programi hazirlamay1 uygun bulduk.

Bu program okul dncesi ana smiflarina devam eden ¢ocuklarin psikomotor, sosyal-duygusal, dil ve bilissel
gelisimleri goz 6niinde bulundurularak hazirlanmistir.

OKUL ONCESi SATRANC EGIiTiMiN AMACLARI

e  Okul 6ncesi satrang egitimi, Tiirk milli egitimin genel amaglarina ve temel ilkelerine uygun olarak;

e  Satrancin ¢ocuklar i¢in faydali, eglenceli bir oyun oldugunu vurgulayip, ¢ocuklarin satrang oyunu ile ilgili temel
bilgileri 6grenmesini saglamak.

e  Cocuklarin beden, zihin ve duygu gelismesine ve iyi aligkanliklar kazanmasina yardimci olmak.

e  Onlar ilkogretime hazirlamak.

e Satranca yetenekli gocuklari belirlemek, onlar1 yonlendirmek.

e  Cocuklarin Tiirk¢e’yi dogru ve giizel konugmalarini saglamaktir.

OKUL ONCESi SATRANC EGIiTiMiN TEMEL iLKELERI

Okul 6ncesi donem yagamin temelidir. Bu donemde 6grenme hiz1 ok yiiksektir. Her yas grubunun genel gelisim
ozellikleri ortaktir; ancak her ¢ocugun kendine 6zgii oldugu da unutulmamalidir.
Okul 6ncesi satrang egitim bazi temel ilkelere dayanmaktadir. Bu ilkeler asagida verilmektedir.

1.Programlar hazirlanirken ailelerin ve iginde bulunulan ¢evrenin 6zellikleri dikkate alinir.

2. Oyun ¢ocuklar i¢in en uygun 6grenme yontemidir.

3. Egitimde ¢ocugun ve ailenin etkin katilimini saglamak esastir.

4. Cocuklarin Tiirk¢e’yi dogru ve giizel konusmalarina gereken 6nem verilir.

5. Cocukla iletisimde, kisiligini zedeleyici sekilde davranilmaz, baski ve kisitlamalara yer verilmez.

6.Cocuklarin hayal giigleri, yaratici ve elestirel diistinme becerileri, iletisim kurma ve duygularini anlatabilme davraniglari
gelistirilir.

7.0kul 6ncesi egitimde ¢gocugun gelisimi ve okul dncesi egitim programi diizenli olarak degerlendirilir.

OKUL ONCESIi SATRANC EGITIMININ OZELLIiKLERIi

1. Satrang Ogretim Programi, ¢ocugun biitiin gelisim alanlarindaki davranislarim1 daha iist diizeye g¢ikarmayi
hedeflemektedir.

2. Program, ¢ocuklarin bireysel beceriler gelistirmesine, olanak tanimalidir.

3. Etkinlikler uygulanirken 6gretmen, ¢ocukta ilgi ve merak uyandirmali, stirekli ve kalict 6grenmenin 6n kosulunun
merak oldugu unutulmamali. Merak i¢glidiisii daima canli tutularak 6grenmede temel unsur olarak kullanilmali.

4. Her hedefin, belirlenen siirede her cocuk tarafindan kazanilamayacagi dikkate almarak hedefler yil igerisinde
tekrarlanmalidir.



5. Ogretmen, egitim siiresi iginde hedef ve davranislarin kazanilip kazanilmadigin siirekli gdzlemlemelidir. Ogretmen
sonuglar1 “Ogrenci Gézlem Formu”na aktarmalidir.

6. Ogretmen her donem sonunda dgretmen 10 ayr1 konuda degerlendirme yapar. Sonuglarini “Ogrenci Degerlendirme
formu” na aktarir. Bu degerlendirme yetenekli ¢ocuklarin saptanmasi igin de dnemlidir.

7. Hedeflerin ve kazanilmasi beklenen davranislarin gelistirilmesinde, higbir zaman konu merkezli G6gretim
benimsenmemelidir. Konularin amag degil ara¢ oldugu unutulmamalidir. Ogretmen yeni konular ekleyebildigi gibi bazi
konular1 ¢ikarabilir.

8.Satrang Ogretim Programi ¢ocuklarin ilgisini gekecek, onlart mutlu kilacak, hosca vakit gecirmesini saglayacak bigimde
uygulanmalidir.

SATRANC EGIiTiM ORTAMININ HAZIRLANMASI

Satrang derslerinin uygun sekilde yapilabilmesi, istenen yararin saglayabilmesi i¢in asagida belirtilen
malzemelerin bulundurulmasi gereklidir.
e  Satrang panosu
e Ogrenci sayisinin yarisi kadar satrang takimi
e Bilgisayar
e Projeksiyon cihazi
e Satrang oynayabilecekleri masa

ETKINLIKLERIN UYGULANMASI

Okul Oncesi Satrang Ogretim Programinda konularin daha iyi anlagilabilmesi, 6grencilere daha kolay
aktarilabilmesi igin degisik videolar hazirlanmigtir. Ogretmen 6gretim programinda sunulan videolar: isterse sinifta
gosterebilir. Eger 6gretmen isterse videolarda anlatilanlari kendi izleyip, 6grencilere kendi sunumu ile aktarabilir.



Satranci tantyalhm

eSatrancin iki kisi arasinda oynanan
bir oyun oldugunu fark eder.

eSatran¢ oyununun kendisine yararli
bir oyun oldugunu fark eder.

1. SATRANCI TANIYALIM

Satranci Tamyalim:

f=; Bunlar ne yapiyor?

Satrangla ilgili fotograf, afis, karikatiir, kitap, dergi, kisa
film, video vb. gosterilerek 6grencilerin satranci tanimalari
saglanir.

¢ Bu cocuklar ne oynuyorlar?
¢ Bu oyun ne iizerinde oynaniyor?
¢ Oyuncular ne ile oynuyorlar?

Gibi sorular sorulur. Gurup tartigmasi yontemi ile bu
sorulara cevap aranir.

g5 Satrang oyununun yararl oldugunu anlatmak i¢in “Kral
ve Cocuklar1” masali anlatilir.

[l Satrancin iki kisi arasinda oynanan bir oyun oldugu
diger sporlarda oldugu gibi turnuvalarin diizenlendigi,
yarigmalar yapildigi vb. iizerinde durulur.

[Nl Satrancin; yararh bir oyun oldugu, dikkat becerilerini
geligtirdigi, problem ¢dzme becerisini artirdigi, zamant
degerlendirmek i¢in iyi bir etkinlik oldugu ve zamani etkili
kullanma becerisini artirdig1 {izerinde durulur.

[N Ogretmen videolar1 dogrudan 6grencilere
gosterebildigi gibi isterse kendi aktarimi ile 6grencilerine
sunabilir.

gy Siif-okul i¢i etkinlik [I] Uyar1 €3 Diger derslerle iliskilendirme




Satrang tahtasini taniyalim

e Satrang tahtasinin siyah ve beyaz
karelerden olustugunu fark eder.

e  Satrang tahtasini iki oyuncu
arasina dogru yerlestirir.

e Satrang tahtasinda yer alan
dikey, yatay ve gaprazlari
gosterir.

2. SATRANC TAHTASINI TAIYALIM

g Satrang tahtasi ile tanistyorum.

Satrang tahtasini tanitmak igin

“Sihirli Tahta” masali anlatilir.

Satrang tahtasi gosterilir. Tahtanin 6zellikleri ile ilgili
tartisma baglatilir.

gy Satrang tahtasmin 6zelliklerini 6grenelim.
Ilgili video ve “animasyon” gosterildikten sonra asagidaki
sorulara cevap aranir.

e Satrang tahtasi neye benziyor?
¢ Bu tahtanin 6zellikleri ne?
¢ Bu tahta iki oyuncu arasina nasil yerlestirilir?

= Satrang tahtasim yerlestirme oyunu
Satrang tahtasinin iki oyuncu arasinda nasil konacagi
vurgulanir.

f5 Bahgeye satrang tahtas ¢izilir. Yatay, dikey ve ¢apraz
kavramlari anlatilir. Ogrenciler tahta iizerinde yatay, dikey
ve gapraz yiriitiiliir.

g5 Satrang tahtasini boyuyorum.
Boyama kartlarinda “satranc tahtas1” boyanir.
=y Kesme yapistirma etkinligi

f=Capraz Sokaklar tahtasina kurbaga gorsellerinin kesilip
yapistirtlmast .

Dikey sokaklara aga¢ gorsellerinin kesilip yapistirilmasi

Yatay sokaklara uyuyan insanlarin gorsellerinin kesilip
yapistirilmasi.

[l Satrang tahtasinin karelerden olustugunu fark etmeleri
saglanir. Satrang tahtasinda bulunan karelerin c¢evrelerinde
gordiikleri sekillere benzeyip benzemedigi tizerinde durulur.
Karelerle ilgili ayrintiya girilmez. (Kare ad1 veya merkez kare

gibi)
[!] Satrang tahtasiimn iki oyuncu arasmanasil konulacag konusu tizerinde durulur.

[ Yatay ve dikey hatlar1 gosterilir. Yatay ve dikey adlarindan
bahsedilmez.

g5 Siif-okul igi etkinlik [f] Uyar1 £3 Diger derslerle iliskilendirme




3. SATRANC TASLARINI TAIYALIM

Satrang taslarin taniyalim

e Satrang taslarinin her birinin adini
bilir.
e Satrang taslarini birbirinden ayirt

eder.

e Satrang taslarinin sembollerini ayirt
eder.

eSembolii gosterilen bir tasi tahtada
gosterir.

e Satrang taglarinin siyah ve beyaz
taglardan olustugunu bilir.

g% Taslarla Tamsiyorum

“Tamigma” isimli masal okunarak Ogrencilerin konuya
dikkati ¢ekilir. Eger olanak varsa Satrang “Taslarmi
Tamyalim” adli animasyon gosterilir.

Masalda adi gegen;
e En kiiciik tasin hangisi oldugu
e Hangi taslarin basinda ta¢ oldugu
e Hangi tasin adina benzedigi
e Hangi tasin uzaktan taninabilecegi
o Kag cesit tag oldugu
gibi sorular tartigilarak cevabi bulunmaya caligilir.
% Taslarin sembollerini 63renelim.

“Taglarin sembolleri” animasyonu gosterilir.

g5 Taslarimizi boyuyoruz.
SAH - VEZIR — KALE — FiL — AT - PIYON
f= Boyama etkinligi:

Her bir tasin Once resimleri daha sonra sembollerini
ogrencilere verilir. Ogrencilerden resimleri boyamas istenir.

Merhaba sarkist s6ylenerek 6grenilen taslar pekistirilir.

['] Sah ve vezirin birbiri ile kanstnlabilecegi vurgulanir. Sah ve vezirin
elliklert fizerinde durulr

[!] Bilmecelerde taglan n hareketleri ile olanlar ilgili konu anlatildiktan sonra
sorulmalidir.

g5 Stif-okul igi etkinlik [1] Uyar1 €3 Diger derslerle iligkilendirme




¢y Esini Bulma Oyunu:

Ogretmen 6 siyah ve beyaz tas1 (sah, vezir, kale, at, fil,
piyonu ) dgrencilere dagitir. Ogretmen satrang panosuna
taglart yerlestirir. Daha sonra 6gretmen sira ile bir tagin
adin1 sdyler. Ad1 sdylenen oyuncu tahtadan tagini alarak
yerine oturur.

iy Eslestirme Oyunu

Ogretmen hazirlamis oldugu tas resimlerini gostererek
ogrencilerden tahtada bu tas1 bulmalarini ister. Oyunun
ikinci agsamasinda 6gretmen satran¢ panosu tlizerinde

gosterdigi bir tas1 6grenciler tahta iizerinde gosteriler.

t=; Bil Bakalim Hangi Tas Oyunu

Ogretmen bir mukavvaya ¢ocuklarmn kollarmi sokabilecegi
kadar delikler agarak gocuklarin kollarini gegirir.
Mukavvanin dniine bir kap igerisinde koyulur. Mukavvanin
arkasindan dokunarak kaptaki taglar tahmin edilmeye
calisilir.

3. SATRANC TASLARINI TAIYALIM
(DEVAM)

g5 Stif-okul igi etkinlik [1] Uyar1 €3 Diger derslerle iligkilendirme



Daha sonra pano iizerinde taglarin hareketlerini gosterir.

g Taslarin hareketleri ile ilgili animasyonlar gosterilir.
KALE - FIL — VEZIR — AT - SAH - PIYON

Satrang taslarinin hareketleri [ Taslarin hareketleri sirasiyla kale, fil, vezir, at, sah ve
f5y Nasil Hareket Edecegim? Masali anlatilarak ¢ocuklarin | piyon olmak iizere anlatilir.
e Satrang taglarimin her birinin dikkati ¢ekilir. Masalda ad1 gecen;
hareketini satrang tahtasi e Taslarin hareketine ne denir? [N At disinda diger taslarin kendi ve rakip taslarin tizerinden
lizerinde gosterir. e Sah nasil hareket eder? atlayamayacagi vurgulanir.
e  Vezir nasil hareket eder? ) o o )
e Hamle kavramini agiklar. e Kale nasil hareket eder? ['] Animasyonlar gosterilitken Sgretmen taglarn hareketleri ile ilgili gerekli
= . s PP - aciklamalarda bulunur.
= | * Hangi tas diger taslarin iizerinden atlayabilir?
E Satrang taslarinin hareketlerini | o Hangi tas caprazlarda hareket eder? )
§ kargilasturir. o Hangi tas geri gidemez? [Rok ve gecerken alma kuralina yer verilmez.
< ibi lar tartigilarak b1 bul Listlir. . .
e ) §ibL sorwlar farkistiarak cevabl bulunmaya calistir €3 Satrang taglarin hareket edebilecegi kare sayist
z Ogretmen olanak varsa projeksiyondan taslarin verilirken matematik dersi sayilar 6grenme alant
E‘ﬂ hareketlerini sirayla anlatir. Gerekli agiklamalari yapar. kazanimlariyla bag kurulur.
-
7
<
=~
<

f5 Taslarin hareketleri ile ilgili videolar gosterilir.
KALE — FIL — VEZIR — AT - SAH - PIYON

g5 Stif-okul igi etkinlik [f] Uyar1 €3 Diger derslerle iliskilendirme



4. TASLARIN HAREKETI
(DEVAM )

% Taslarin hareket yollarii boyayalim.

Ogretmen her bir tasin hareket yollarmi boyayalim ile ilgili
videolar1 izlettirir.

KALE — FIL — VEZIR — AT - SAH - PIYON

fi Tahtada yiiriiyelim:

Okulun bahgesinde tebesir, boya vb. ile ¢izilmis satrang
tahtasi tizerinde 6grenciler bir tast temsil eder. Ogrencilerin
sirayla, taglarin hareketlerini taklit etmeleri saglanir.

Bilmeceler: Ogretmen taslarin daha iyi taninmasi daha iyi
bilinmesi amaciyla bilmeceler sdyler. Ogrenciler
bilmecenin cevabi hangi tas ise o tas1 ellerine alip, sesli
olarak cevap erirler.

KALE

g5 Stif-okul igi etkinlik [f] Uyar1 €3 Diger derslerle iliskilendirme




Taslarin giicii 5y Hangimiz Daha Giiglii [!] Taslarin giicii ile hareket kabiliyeti arasinda iligki
kurulurken sahin hareket kabiliyetinin az, ancak satrang
e Taslar arasinda gii¢ siralamasi Masali anlatilarak ¢ocuklarin dikkati ¢ekilir. Ogrencilere oyunundaki roliinden dolay1 giicliniin sinirsiz oldugu fark
yapar. hangi tasin giiglii, hangisinin gii¢siiz oldugu sorularak bir | ettirilir.
gurup tartismasi yapilir.
eSahin en degerli tas oldugunu €3 Satrang taslarinin giicii sayilarla ifade edilirken
aciklar. - matematik dersi sayilar 6grenme alani kazanimlarryla bag
f5 Gii¢ Siralamasi Oyunu: Ogretmen elindeki taglari ya da | kyrulur.
‘Eaﬁ_la_r arasindaki gii¢ farkini resimlerini sirayla gosterir. Ogrenciler gosterilen tasm
elirtir.

giicline gore ka¢ puan ediyorsa o kadar puan veririler.
e Taslarm giicii ile hareket kabiliyeti | Ornegin; ogretmen fili gosterdiginde, 6grenciler filin

da iligki kurar.
arasinda Tskl kurar karsilig1 olan ti¢ rakamini filin yanina koyarlar. (parmaklar

ile gosterirler.) vezir i¢in dokuz rakaminin vezirin yanina

5. TASLARIN GUCU

yerlestirirler. Sahta ise giiciiniin sonsuz oldugunu belirtmek
icin kollarin1 iki yana genisce agarlar.

g Giiciimiiz ka¢ puan

Ogrencilerin her biri bir tast temsil ederler. Ogrenciler
sirayla kendilerini tanitarak giiclinii ka¢ puan oldugunu

aciklar.

g3 Sinif-okul ici etkinlik [f] Uyar1 £3 Diger derslerle iliskilendirme



Taslarin Dizilisi f5y Takim Dizilisi ['] Vezirile Sahm yerlerinin dogru yerlegtiriimesine 6zen gosterilir.

e Satrang taglarini, satrang Masali anlatilarak ¢ocuklarin dikkati gekilir. Masalda gecen | [!] Heriki takummn vezir ve sahlarmmn karsilikh olarak aym dikeyde olmast
tahtasinda dogru olarak o Kaoselerde hangi tas bulunur? gerektigi vurgulanir.
yerlestirir. e Kalelerin yaninda hangi tas bulunur?

e Satrang oyununa baslarken e Atlarin yaninda hangi taslar bulunur?
taslarin konumunu tahtada e Beyaz vezir hangi renkli karede bulunur?

gosterir.

Gibi sorularla bir gurup tartigmasi yapilir.
“Taslarm dizilmesi ” ile ilgili animasyon gosterilir.

t= Tas dizme oyunu:

Cocuklar satrang takiminin karsilikli olarak otururlar.
Ogretmenin basla komutu ile taslar1 tahta iizerine
yerlestirmeye baslarlar. Bitiren 6grenci elini kaldirir. En
hizli ve dogru olarak taslar1 dizen 6grenci 6diillendirilir.

{5 Tas dizme oyunu:

“Oyun kartlarindan > kesilen taglar satrang tahtasina
yerlestirilir. En hizli ve dogru olarak taglar1 dizen 6grenci
odiillendirilir.

5 Satranc sarkisi dinletilir.

6. TASLARIN DiZiLiSi

Ogrencilerin hayal .gii.g:krml ’ Ogrencilerden bir satrang takimi tasarlanmast istenir.
yaraticiliklarini gelistirirken ince Kartondan , mukavvadan , strafordan vb tahta yapilir. Sonra
motor becerilerini de gehstlrmls Ogrenci nasil yapmak istiyorsa gazoz kapagi, eva kartonu
pl}n'uz. Ayni .Zar.nandg a.11e katilimi seker hamuru, lego bloklar1 , atik materyal , mum vb.

icin de keyifli bir etkinlik olmus hazirlayarak o satrancla o satrang takimini kullanmasi

olur. saglanir.

Cok farklilik olsun istenmiyorsa da ayni etkinlik seramik
hamurundan da yapilabilir.

gy Siif-okul i¢i etkinlik [I] Uyar1 €3 Diger derslerle iligskilendirme €3 Diger derslerle iligskilendirme
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https://www.youtube.com/watch?v=3PQDtmVaDJA
https://www.youtube.com/watch?v=3PQDtmVaDJA

Tas isteme ve tag alma

e Her bir tagin tag almak amaciyla
nasil oynamasi gerektigini
aciklar.

e  Her bir tagin nasil tas aldigini
gosterir.

e Tas alma ile ilgili centilmenlik
kurallarina uyar.

gz Tasim Istiyorum

Smif i¢inde veya disinda yere ¢izilerek hazirlanan satrang
tahtasinda bir oyuncu siyah bir tag olur.

Beyaz tas roliinii oynayan 6grenciler sira ile bu tas1 isterler.
Daha sonra farkli bir karede diger bir 6grenci bagka bir tag
roliinii oynar. Beyaz tag roliinii oynayan &grenciler sira ile
bu tast isterler. Konunun daha iyi anlasilmasi i¢in oyun
renk degigimi ile devam eder.

g5Tas alma ile ilgili animasyonlar gosterilir.
KALE - FIL — VEZIR — AT — PIYON — SAH

Bilmeceler: Ogretmen taslarin daha iyi taninmas1 ve
hareketlerinin daha iyi bilinmesi amaciyla bilmeceler
soyler. Ogrenciler bilmecenin cevabi hangi tas ise o tast
ellerine alip, sesli olarak cevap erirler.

[!] Tas alirken centilmenlik kurallarina uymasi gerektigi
vurgulanir.

[!] Sahlarin yan yana duramayacagi ve sahlarin birbirlerini
alamayacag vurgulanir.

[!] Tas alirken taglara sert vurulmamasi, rakibin taginin
atilmamasi, rakibi rencide edici davraniglarda
bulunulmamasi gerektigi vurgulanir.

7. TAS iISTEME VE TAS ALMA

Serbest oyunlar
e Oyunlarinda 6grendiklerini
kullanir.

f5 Oyun Oynuyoruz

Oyundan 6nce oyuncularin birbirlerini tebrik ederek,
beyazlarin oyuna baslayarak oyun kurallarina uygun olarak
oynamalar1 saglanir.

[ Oyuncularm tahtay1 dogru koyduklari,taslar1 dogru
yerlestirmeleri lizerinde durulur.

[M Oyuna baglamadan el sikigilacagi, oyuna beyazlarin
baslayacagi, dokunulan tagin oynanmis sayilacagi, oyundan
sonra da el sikisilacagi gibi centilmenlik kurallar:
vurgulanir.

g5 Stif-okul igi etkinlik [f] Uyar1 €3 Diger derslerle iliskilendirme
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Sah cekme

e Bir d6rnek durumda sah ¢ekme
konumunu fark eder.

e Sah ¢ekme konumunu satrang
tahtasinda gdsterir.

Sah ¢ekilmesi durumunda neler
yapilmasi gerektigini tahtada
gosterir.

8. SAH CEKME
L]

g5 Sahim Istiyorum

Smif i¢inde veya disinda yere ¢izilerek hazirlanan satrang
tahtasinda bir oyuncu siyah sah olur.

Beyaz tas roliinii oynayan dgrenciler sira ile sah ¢ekerler.
Once beyaz vezir olan 6grenci nasil sah ¢ektigini tahta
iizerinde gosterir. Daha sonra kale, fil at ve piyonunda sah
¢ekmesi saglanir.

g Nasil mat yapacagim

Tlgili video gosterilir. Ogretmen gerekli agiklamalari
yapar. Sah ¢ekme durumunda neler yapilacagi konusu
iizerinde durulur.

[ Ogrencilerin sah cekme durumunu gésteri panosunda veya
satrang tahtasinda 6rnek diyagramlar verilerek fark etmeleri
saglanir.

[1] Tehdit altmda bulunan sahmneler yapabilecegi vurgulanr.

Serbest oyunlar
e Oyunlarinda 6grendiklerini
kullanir.

= Oyun Oynuyoruz

Oyundan 6nce oyuncularin birbirlerini tebrik ederek,
beyazlarin oyuna baglayarak oyun kurallarina uygun
olarak oynamalar1 saglanir.

[N Oyuncularin tahtayi dogru koyduklari,taglar dogru
yerlestirmeleri {izerinde durulur.

[ Oyuna baslamadan el sikisilacagi, oyuna beyazlarin
baslayacagi, dokunulan tagin oynanmis sayilacagi, oyundan
sonra da el sikigilacagi gibi centilmenlik kurallar1 vurgulanir.

g3 Sinif-okul ici etkinlik [I] Uyar1 €3 Diger derslerle iligskilendirme
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Mat

e Verilen konumlarda bir
hamlelik matlar1 fark eder.

e  Bir hamlelik mat yapar.

e Basit mat konumlarini agiklar.

i Oyunu kim kazanacak
Ilgili masal anlatilir. Ogretmen gerekli agiklamalar1 yapar.

fig Mat yapiyoruz.

Satrang panosuna veya satrang tahtasina bir hamlelik basit
mat konumlar1 olusturulur. Hangi hamlenin yapilmasi
gerektigi tartisilir.

[1 Ogrencilerin matla ilgili; rakip sahin kdseye sikistiriimast,
saha hareket edebilecegi alanin birakilmamasi sonucuna
ulagmalari saglanir.

£3 Diger sporlardan mat olaymna benzer 6rnekler verilir.
Ornegin; giireste tus olayiyla baglant1 kurulabilir.

[1] Basit matlar igerisinde yer alan sablon matlardan olan
Vezir mati, Koridor mati, Arap mati, Anestezi mati, Kale
mati sirayla verilir. Matlarin isimleri vurgulanir.

9. SAH VE MAT

Serbest oyunlar
e Oyunlarinda 6grendiklerini
kullanir.

= Oyun Oynuyoruz

Oyundan 6nce oyuncularin birbirlerini tebrik ederek,
beyazlarin oyuna baglayarak oyun kurallarina uygun
olarak oynamalar1 saglanir.

[l Oyuna baglamadan el sikigilacagi, oyuna beyazlarin
baslayacagi, dokunulan tagin oynanmis sayilacagi, oyundan
sonra da el sikisilacag gibi centilmenlik kurallar1 vurgulanir.

g3 Simif-okul i¢i etkinlik [I] Uyar1 £3 Diger derslerle iliskilendirme
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Tembel 6@renci mati
e Tembel 6grenci mati matini
tahtada gosterir.

e  Beyaz oyuncunun nerede hata
yaptigini agiklar.

g% Dikkat mat olmayalhm.
“Tembel 6grenci mat1 ” ile ilgili animasyon gosterilir.

Ogretmen gerekli aciklamalar1 yapar.

e Siyah hangi tas ile mat yapt1?

e Beyazin hatali hamlesi hangisiydi?

e Bu piyonu (g piyonunu) oynamanin sakincasi
neydi?

gibi sorularin cevaplari aranir.

Kendi basina hareket etmenin sakincalari ile ilgili gurup

tartigmasi baglatilir.

[1] Satrancta biitiin taglarin uyum iginde hareket etmesinin
Onemi vurgulanir.

Serbest oyunlar
e Oyunlarinda 6grendiklerini
kullanir.

10. TEMBEL OGRENCI MATI

= Oyun Oynuyoruz

Oyundan 6nce oyuncularin birbirlerini tebrik ederek,
beyazlarin oyuna baglayarak oyun kurallarina uygun
olarak oynamalar1 saglanir.

[l Oyuna baslamadan el sikigilacagi, oyuna beyazlarin
baslayacagi, dokunulan tagin oynanmis sayilacagi, oyundan
sonra da el sikisilacag gibi centilmenlik kurallar1 vurgulanir.

g3 Sinif-okul ici etkinlik [I] Uyar1 €3 Diger derslerle iliskilendirme
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https://www.youtube.com/watch?v=bptzzG6ai5A&t=22s

Coban mati
e  (Coban matini tahtada gosterir.

e  Beyaz oyuncunun nerede hata
yaptigini agiklar.

11. COBAN MATI

% Mat yapiyoruz.

“Coban Mat1 ” ile ilgili animasyon gosterilir.

Coban mat1 ile ilgili masal anlatilir. Ogretmen gerekli

aciklamalar1 yapar.

e Beyaz hangi tas ile mat yapt1?

e Beyaz veziri hangi tas korudu?

e Siyah mat olmamak icin hangi hamleleri yapabilir
di?

gibi sorularin cevaplari aranir.

[N Satrangta biitiin taglarin uyum iginde hareket etmesinin
Onemi vurgulanir.

g5 Stif-okul igi etkinlik [f] Uyar1 €3 Diger derslerle iligkilendirme
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https://www.youtube.com/watch?v=JvzQzcfmyjc&t=38s

Merdiven mati
e Merdiven matini tahtada
gosterir.

12. MERDIiVEN MATI

2 Merdivende mat

Bir 6grenci siyah sah, iki 6grencide beyaz kale olur.

8-10 basamakli bir merdivenin 3. basamagina siyah sah 1.
ve 2. basamaklarina ise iki beyaz kale konur. 1. siradaki
kale 3. siraya gelerek sahi tehdit eder. Sah 4. siraya gelmek
zorunda kalir. Sirayla kaleler sah c¢eker. Son basamaga
gelince artik sahin gidebilecegi kare kalmamuistir. Sah mat

olmustur.

[Nl Satrangta biitiin taglarin uyum iginde hareket etmesinin
Onemi vurgulanir.

g3 Sinif-okul ici etkinlik [I] Uyar1 €3 Diger derslerle iligskilendirme
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13. KORIiDOR MATI

Koridor Mat
e Koridor mati tahtada gosterilir

i Koridor mati

Smuf bir satrang tahtasi olarak hayal ettirilir ve bir kose
secilir. 5 Ogrenciden katilim istenir {i¢ Ogrenci beyaz
piyonu bir 6grenci beyaz sah1 ve bir 6grenci de siyah kale
veya veziri temsil eder. Beyaz sah ii¢ piyonun arkasinda
koseye yakin bir konumda beklerken kaleden sinifin dbiir
ucundan diiz bir sekilde ilerleyerek sahi tehdit etmesi
istenir.

Ogrencilere ebelemece oynarken dar bir koridora dogru mu
kagarsiniz yoksa genis bir alana dogru mu diye sorularak
pekistirilir.

[ Satrangta tagin giivenligini saglamak i¢in ona hareket
imkani1 saglamak gereklidir.

17




14. BERABERLIKLER

Ogrencilere sorulur: BJK-GS mag yapsa kim kazanir?
Cevaplardan beraberlik cevabi beklenir. Sonra satrancta da
beraberliklerin olabileceginden bahsedilir.

Yetersiz Gii¢: Smuf i¢inde iki sah roliindeki 6grencinin
birbirini takip etmesi istenir. Sonra bu durumun uzun yillar
stirebileceginden ¢iinkii sahlarin  birbirine iistiinliik
saglayamayacagindan bahsedilir. Yardimct olarak oyuna
bir at veya fil eklenir taraflardan birine ama yine bu oyunun
omiir boyu siirse de bitmeyecegi agiklanir.

Hamle tekrarinda 6gretmen

[ Satrangta tagin giivenligini saglamak i¢in ona hareket
imkani1 saglamak gereklidir.
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15.ROK KURALI

Rok Kurah
e  Rok kurali tahtada gosterilir.

% Rok Kurah
Bir 6grenci siyah sah, iki 6grencide siyah kale olur.
Yere c¢izilmis bir satrang tahtasiyla veya elektrik
bantlariyla 8 karelik yatay bir tahta olusturulur.Sah
roliindeki 6grenciyle, kale roliindeki dgrenciler arasindaki
yakinlik- uzaklik farki 6grencilere sorulur. Kisa rok - Uzun
Rok kavrami benimsetilir.
Rok hareketine gegmeden once rokun neden yapilmasi
gerektigi ve faydalar1 konusulur. (Sahi giivenli bir alana
tagimak , kaleyi merkeze getirmek vb)
Ogrencilere  rokun 6zel bir hamle
benimsetebilmek igin su sorular sorulur:
e Sah 2 kare hareket edebilir mi ?
e Hamle sirasi size geldiginde 2 tas1 hareket ettirebilir
misiniz?
e Kale taslarin iizerinden atlayabilir mi ?
Rok hamlesinin bir sah hareketi oldugu anlatilir.
Hamleye 6nce sahtan baslanmasi gerekliligi anlatilir.
Tek elle yapilmast zorunlulugu anlatilir. Kaleden
baslarsa bunun kalenin normal hareketi oldugundan
bahsedilir.
Sah ve kale olarak segilen 6grenciler hareket ettirilerek
rok kural1 dgretilir.
Ogrenci tahta iizerinde roku kuralli bir bicimde
yapabilmeye bagladiktan sonra rokun yapilamayacagi
5 kural dgretilir.
“Kendini Glivende Hissetmeyen Kral “masal1 anlatilir.

oldugunu

[ Satrangta 6zel kurallarin ve sah giivenligini saglamanin
yontemleri vurgulanir.
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16. TEMEL ACILIS PRENSIiPLERI

Temel Acilis Prensipleri

Satran¢ oynarken ilk hamlelerin
dogru yapilmasinin 6nemini
kavramak.

Dogru bir agiligin oyunun
devaminin daha kolay
gegebilecegini kavramak.

Acilista merkezin hakimiyetinin
6nemini kavramak.

Atlarla fillerin geligiminin
6nemini kavramak.

Oyun baslangicinda rok kuralt
ile sah1 giivene almanin 6nemini
kavramak.

t5y Dogru bir a¢ihs yapiyorum

Bir Tiirkiye Haritas1 gosterilerek Ankara’nin baskent
olmasindan bahsedilir. Ankara’nin iilkenin ortasinda
olmasinin bagkent se¢ilmesinde etkili olmasindan
bahsedilir. Merkezin 6nemi hatirlatildiktan sonra deneme
yanilma yoluyla ilk oynanabilecek taslardan hangilerinin
merkezin kontroliinde etkisi olup olmadig1 6grencilere
sorulur. Piyonlar i¢in Kalenin 6niindeki piyondan
baslayarak oynanir ve merkez hakimiyeti sorulari
ogrencilere sorulur. Daha sonra atlarin kenara dogru mu
oynamak, yoksa merkeze dogrumu oynamak daha yararlt
diye sorular sorarak mantigin anlanmasi saglanir.

[T Agilista hangi piyonun kullanilmasi gerektigi vurgulanir.

[!'] Acilista atlarin merkeze dogru oynanmasi gerektigi
vurgulanir.

[!] Oyuna girmesi gereken ve beklemesi gereken taslarin
O6nemi vurgulanir.
[ Oyun basinda rok yapilmasinin gerektigi vurgulanir.

Serbest oyunlar

Oyunlarinda 6grendiklerini
kullanir.

g5 Oyun Oynuyoruz

Aciligta 5 havuza giden atlar 3 havuza giden atlar oyunu
oynanir.

Ozgiirliigiine kavusan fillerin fistik tarlalarina kogmasi
oyunu oynanir.
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iy CATAL :

Ug dgrenciden yardim istenir. Bu 6grencilerden ikisi
beyaz sah ve beyaz vezir olur. Ugiincii 6grenci de sirayla
tiim taslar olur. Sinif icinde siyah tas olan 68renci diger
iki tas1 da tehdit edecek sekilde konumlandirilir.
Mecburen sahi korumak icin sah giivenli bir alana
tasinirken vezir rakibe birakilmis olur. At disinda
tehdit eden tasi korumasi icin dérdiincii koruyucu bir
tasa da ihtiyac duyulur.

i SIS: Ug 6grenciden yardim istenir. Birisi siyah kale,
vezir veya fil olur diger iki 6grenci de beyazlarin taglari
olur. Caprazdan dikeyden ve yataydan konumlandirilarak
ondeki degerli tagin kagmasi ve arkada kalan daha az
degerli tagin yenilmesi saglanir.

tzs ACMAZ: Ug dgrenciden yardim istedir. Bir 6grenci
siyah sah bir 6grenci beyaz at iglincli 6grencide siyah kale
olur. Sirasiyla sah 6niinde at atin 6niinde de rakip kale olur.
Siniftaki diger 6grenciler sanki ata havug vermek
istiyormus gibi elma vermek istiyormus gibi at1 oradan
uzaklastirmaya caligirlar ama at; ben buradan ayrilamam
benim sah1 korumam gerekiyor diye cevap verir. Ayn
durum fil ve fistikla da yapilabilir.

17. CATAL SiS VE ACMAZ KAVRAMI

= Oyun Oynuyoruz

Elmayla kandirilmaya galisan at oyunu.
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DEGERLENDIRME
Ogretmen her bir konuya ait kazanimlardan yola gikarak gézlem sonuglarin1 “Ogrenci Gézlem Formu” na

aktarir. Bu sekilde 6grenciler arasinda bir kiyaslama yapabilecegi gibi verilmesi istenen bilgilerin 6lgiide kazanildigi
hakkinda da bilgi sahibi olur.

OGRENCI GOZLEM FORMU

Puanlama
E : Evet
H : Hayir

x
<
-
=
=
<
N
<
>

Ogrenciler

3. Satrang tahtasinda dikeyleri

oasterir
5. Satrang taslarinin her birinin

4. Satrang tahtasinda ¢aprazlari
adimi hilir.

1. Satrang tahtasini iki oyuncu
odsterir.

arasina doom verlestirir
2. Satrang tahtasinda yataylari

oosterir
6. Sembolii gosterilen bir tasi

tahtada odsterir
. Satrang taslarini birbirinden ayirt

R iiiiiiiiiiibiiiiiiaommiiimiiiiiiiiiiaaiiiiiiiiiioiwmIhhhhwomzs|
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OGRENCIi DEGERLENDIRME FORMU

DEGERLENDIRME KONULARI 1.DONEM 2. DONEM

1.Derse baslama istegi:

2.Calisma arzusu:

3.Algilama diizeyi :

4.0grendiklerini uygulama becerisi

5.Genelleme :

6.Bag kurma :

7.Dogru diisiinme becerisi

8.Diisiinme hizi:

9.Yaratici fikirler sunabilme :

10.Kazan¢ yolunu bulma becerisi

TOPLAM

Her dénem sonunda 6gretmen 10 ayr1 konuda degerlendirme yapar. Sonuglarini “Ogrenci Degerlendirme
formu” na aktarir.

1-Derse baslama istegi: Satran¢ dersine baslarken istekli olmasidir.

2-Calisma arzusu: Caligmanin tamaminda isteklidir.

3-Algilama diizeyi : Yeni bilgileri kolay 6grenebilmesidir.

4.0grendiklerini uygulama becerisi: Ogrendikleri bilgileri tahtaya yansitabilme becerisidir.
5-Genelleme : Sporcunun belli bir konudaki bilgilerini kullanarak daha fazla bilgiye ulagmasidir.

Ornek 1: Tas isteme konumlarinda taslarin yeri degistirilince ayni basariyla uygulayabilmesidir.

Ornek 2 : Bir kenarda 6grendigi vezir matin1 diger kenarda yapabilmesidir.

Ornek.3 : Beyazlarla 6grendigi mati siyahlarla uygulayabilmesidir.
6-Bag kurma : Teorik olarak 6grendigi konumlar ile tahtada mevcut konum arasinda benzerlikleri dogru olarak
degerlendirebilme beceridir.

Ornek 1 : Ogrendigi merdiven mat motifi ile tahtadaki uygun konumlar arasinda benzerlik kurar, tahtada
basariyla uygular.
Ornek 2: Ogrendigi son sira mat1 ile tahtadaki konum arasinda bir benzerlik kurar, bunu tahtada basariyla
uygular.
7.Dogru diisiinme becerisi: Konumu uygun diistinceler bulabilmesi
8.Diisiinme hizi: Konuma uygun dogru fikirleri hizli bir sekilde bulabilme becerisi
9.Yaratic fikirler sunabilme : Alisilmis diisiince kaliplarinin disina ¢ikip, degisik gorisler ortaya koyabilmesidir.
10.Kazang yolunu bulma becerisi: Kazanci saglayan hamleleri bulabilme becerisi
Tiim bunlarin degerlendirilmesi 6grencinin satranca yetenegi konusunda degerli fikirler verir.
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MASALLAR

KRAL VE COCUKLARI

Ulkenin birinde kralin iki gocugu varmis. Cocuklar artik bildikleri oyunlar1 oynamak istemiyorlarmus.
Babalar1 ¢ocuklarin bu durumuyla ilgilenmesi icin bilgini ¢agirtmas.

Kral, bilgine ¢ocuklarinin durumunu anlatmis. Bilgin, kraldan bir siire istemis, sonra kralin
huzurundan ayrilmig. Haftalar sonra yeniden kralin karsisina ¢ikan bilgin miijdeli haberi vermis. “Kralim
nihayet ¢ocuklarinizi mutlu yapacak, ¢ok hoslanacaklar1 bir oyun buldum” demis.

Kral bu habere sevinmis. “Bu oyunun ad1 ne?’ diye sormus.”

Bilgin: ‘Satrang’ diye cevap vermis.

Kral: “Bu oyun nasil oynanir?’

Bilgin, “Yiice kralim bu oyun satrang taslar1 ile satrang tahtasi iizerinde oynanir. iki kisilik bir
oyundur.” demis.

Kral: “Peki ¢cocuklarim bu oyunu sevecekler mi?’ diye sormus:”

Bilgin: “Hem de ¢ok sevecekler” diye cevap vermis.

Kral, “Peki bu oyunun ¢ocuklarim i¢in yararli bir oyun mudur?” diye sormus.

Bilgin: “Bu oyun ¢ocuklar i¢in hem ¢ok eglenceli hem de ¢ok yararlidir.

Kral: “Cocuklarim bunu kolay 6grenecekler mi? “diye sormus.

Bilgin: “Merak etmeyin. Cok kisa bir zaman i¢inde, hem de ¢ok kolay 6grenecekler” demis.
Kral artik mutluymus.

TANISMA

Satrang taslar1 ¢ok heyecanliydilar. Ciinkii o giin birbirleri ile tanigsacaklardi. Sabahleyin erkenden
kalktilar. En giizel elbiselerini giydiler. Tanismak icin satrang tahtasinin yolunu tuttular.

Hep birlikte satrang tahtasinin ortasina geldiler.

Aralarindan en yagl olan sah:

- “Benim adim sah. Beni bagimdaki tagtan taniyabilirsiniz’ demis. Ayni1 zamanda biraz da sigsmanim
diye ilave etmis.

Sonra ortaya vezir ¢gikmig, 6nce herkesi selamlamis.

-“Benim adim vezir”. Benim de basimda ta¢ var. Ama benim tacim sahin tacindan farkli. Bu nedenle
bizi birbirimize karistirmazsiniz demis.

Sonra tanigma sirasi kaleye gelmis. Kale herkesi selamladiktan sonra:

- “Benim adim kale. Beni ¢ok uzaklardan bile taniyabilirsiniz” demis.

Sonra tahtanin ortasina at gelmis.

-“En Kolay beni taniyacaksiniz. Ciinkii, ben adim gibi ata ¢ok benzerim” demis. Hepinizle tanistigima
memnun oldum ’diyerek yerine donmiis. Tanigsma sirasi file gelmis. Fil herkese merhaba dedikten sonra:

-Ben bir file benzemesem de benim adim fil demis. Beni bir defa tanirsaniz bir daha unutmazsiniz,
demis.

En son tanigma siras1 piyona gelmis. Piyon:

-“Beni ¢ok kolay taniyacaksiniz. Ciinkii aranizda en kiigiik olan benim” demis.

Satrang taslar1 birbirleri ile tanigmaktan ¢ok mutlu olmuslar.
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SIHIRLIi TAHTA

“Cok eski zamanlarda Kale, At, Fil, Vezir, Sah ve Piyon adinda birbirleri ile ¢cok iyi anlasan ¢ocuklar
varmis. Bunlar hep birlikte oynamayr ¢ok severmis. Ancak hep birlikte oynayabilecekleri bir oyun alan
yokmug. Uygun bir yeri bulmak igin giinlerce diigiinmiisler. Fakat bir tiirlii ¢oziim bulamamuislar.”

Bir giin bu iyi arkadaglarin oturdugu mahalleye cok maharetli bir usta gelmis. Hep birlikte bu ustaya
gidip kendileri i¢in bir oyun alan1 yapmasini istemisler. Maharetli usta nasil bir sey yapmast i¢in her birini
tek tek dinlemis ve li¢ glin sonra gelmelerini istemis. Maharetli usta uzun uzun diisiinmiis ve onlara biiylik¢e
bir tahtadan bir oyun alan1 yapmis. Once biiyiik bir tahtay1 enine 8 esit parcaya. Daha sonra boylamasina 8
esit parcaya bdlmiis. Boylelikle kiigiik kiiciik kareler ortaya ¢ikmig. Daha sonra bu karelerinin birbirine
karigmasini 6nlemek i¢in birini beyaza boyadiysa, digerini siyaha boyamis. Tahtadaki kareler bir siyah, bir
beyaz boyaninca ¢ok giizel goriinmiis. Ug giin sonra Kale, At, Fil, Vezir, Sah ve Piyonlar maharetli ustanin
yanina gelmisler. Usta beyaz ve siyah karelere boliinmiis tahtay1 gosterince ¢ok mutlu olmuslar. Tahtalarini
alip sevingle uzaklasirlarken maharetli usta arkalarindan “Aman ha tahtay1 oynarken dogru yerlestirin” diye
seslenmis. Oyun alanlarina kavusan g¢ocuklar mutluluk i¢inde oyunlarini oynamaislar.

TAKIM KURALIM

Satrang taslar1 bir giin bir araya gelerek bir takim kurmaya karar vermisler. Ancak bir takimda kag
kisi olacagi konusunda bir tiirlii karar verememisler. Bunu en iyi kim bilir diye diislinmiisler. Sonunda her
seyi bilen, bilgine gitmeye karar vermisler.

Bilgin onlar1 karsisina almis, “Beni iyi dinleyin. Bir satrang takiminda 32 oyuncu vardir. Bu
oyunculardan 16 tanesi beyaz, 16 tanesi siyahtir. Her iki tarafta da sekizer tane piyon vardir.” demis. At
dayanamayip, hemen sormus “Bir takimdaki atlarin sayis1 kag tanedir?”

Bilgin: “Bir takimda iki tane at, iki tane fil ve iki tane de kale vardir. Vezir ve sah ise sadece bir tanedir”
demis. Boylece bir satrang takiminda kag oyuncu oldugunu 6grenen taslar oradan ayrilirken, bilgin “Sizin
takimin rengi ne?” diye sormus. Satrang taglar1 birbirlerine bakmislar. Ciinkii bu konuda heniiz bir karar
vermemisler.

Satrang taglar1 bir takim kurma heyecani ile satrang tahtasina kogmuslar. Bu arada sah soz alarak:
“En giiglii tag benim. Ciinkii, vezir kaybedilirse oyun devam eder. Ama sah kaybedilirse oyun biter.” demis.

Bu tartigmalarin bitmeyecegini anlayan Bilgin tartismaya 6grencileri de davet etmis.

TAKIM DiZiLiSi

Satrang taglar1 i¢in énemli bir giinmis. Clnkii asagidaki mahallenin takimi ile mag¢ yapacaklarmis.
Sabahleyin erkenden kalkmuslar. Ellerini yiizlerini yikamislar. Beyaz formalarmi giymisler.

Once kendi aralarinda plan yapip, sonra maga gideceklermis. Mag saatinden ¢ok &nce satrang
tahtasinda bulugmuslar. Takim kaptani sah ortaya c¢ikip: Arkadaslar sahadaki dizilisimiz ¢ok 6nemli, bu
nedenle herkes maga baglarken nerede duracagini ¢ok iyi bilmeli demis.

Biraz durakladiktan sonra: Ben hepinize nerede duracaginizi sdyleyecegim. Sonra kalelere donerek:

- Sizler tahtanin birer kdsesinde duracaksiniz. Kaleler hizli adimlarla géreve dogru kosmuslar.

Sah atlara donerek:

- Sizler de kalelerin yaninda duracaksiniz.

Atlar gorev yerlerine dogru kosturmuslar.

Filler gorev yerlerini bekliyorlarmis. Sah onlara:

-* Biriniz bir atin yaninda, digeriniz de diger atin yaninda olacaksiniz, sakin unutmayin’ diye de tenbih
etmis.

Filler de gorev yerlerine dogru giderlerken sah, vezire doniip:

- ‘Bu sirada sadece iki kare bos yer var. Birinde sen dur,digerinde ben durayim’ demis.
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Vezir:
-Olur. Ancak hangi karede ben, hangi karede sen duracaksin? demis.
Sah:
-‘Evet haklisin. Unutmamak i¢in sen kendi rengindeki karede durursun’ demis.
Sah en son sekiz adet piyonu karsisina almis. ‘Sizler de bizim 6niimiizdeki sirada duracaksiniz. Gorev
yerlerinize mars mars’ demis. Piyonlar uygun adimlarla gérev yerlerine gitmisler. Hep birlikte magin baglama
anini1 beklemeye baglamiglar.

NASIL HAREKET EDECEGIM?

Satrang tahtasinin iizerine ¢ikan taslar ne yapacaklarini sasirmiglar. Nasil hareket
edeceklerini bilememisler. Hepsi birden hareket edince birbirlerine ¢arpmislar. Bu duruma bir
care bulmasi i¢in hep birlikte bir bilgine gitmisler. Satrang taslari, bilgine,

“Biz tahtann iizerinde nasil hareket edecegimizi bilmiyoruz. Oynarken birbirimize
carpyoruz.” diye yakinmiglar.
Taslarin sikayetlerini dinleyen bilgin,

“Siz alti iyi arkadagsimiz. Ancak satrang tahtasi iizerinde hepiniz istediginiz sekilde
hareket ederseniz karisiklik olur. Oyunu kargasaya neden olmadan oynayabilmek icin nasil
hareket edeceginizi bilmeniz gerekiyor. Gelin bakalim séyle etrafima. Size ayrt ayri nasil
hareket edeceginizi gosterecegim. Unutmadan sunu da soyleyeyim: Yaptiginiz her harekete
hamle denir.” demis

Bilgin, once sahi almis karsisina ve demis ki:

“Sen oyunun en onemli, en degerli tasisin. Ama yavas hareket edebilirsin. Zaten diger
taglar seni koruyacaklar ve daha fazla harekete ihtiyacin kalmayacak. O yiizden tahta tizerinde
bir adim saga, sola, ileri, geri hareket edebilirsin.” demis. Nasil hareket edecegini ogrenen
koca sah gitmis yerine oturmus.

Ogretmen 6grencilere donerek: Bilin bakahm beyaz sah nereye, siyah sah nereye oturmus? sorusunu
sorar.

Daha sonra veziri almis karsisina. Oyunun ikinci dnemli tasi olan vezire,

“Sen oyunun en hizli tasisin. Bu nedenle istedigin yonde, istedigin kadar ilerleyebilirsin”
diyerek veziri de géndermis yerine.

Sira gelmiy kaleye,

“Sen de énemlisin bu oyun icin. lleriye, geriye, saga ve sola istedigin kadar ilerleyebilirsin.
Ama ¢apraz ilerleyemezsin unutma’ demis kaleye.

Fil bekliyormus sirada. Bilgin, tonton fili de cagirmis yanina.

“Capraz hareket edebilen taslardan birisin. Her yone ¢apraz istedigin kadar ilerleyebilirsin.
Amaa! Sen kale gibi diiz ilerleyemezsin. Sakin unutma demis.

At sabwrsizlikla bekliyormus sirada. Onun sabwrsizlandigini goren bilgin hemen ¢agirmis.

“Soyle bakalim. Sana ilging bir hareket versem kabul eder misin? demis.

Igin¢ yasamayt seven atin hosuna gitmis bu durum.

Bilgin ata, “Oyleyse, iyi dinle beni séyliiyorum hareketini. demis.

Sen ‘L’ harfi gibi gideceksin. Yani once istedigin yonde iki kare, sonra da saga ya da sola
bir kare ilerleyebilirsin. Anlagtik mi? demis.
At sevincinden ¢iglik atacakmis nerdeyse.

“Duuur!” demis Bilgin.”’Nereye? Daha bitmedi. Istersen taslarin iizerinden de
atlayabilirsin.”

Atin sevincine diyecek yokmus. Si¢raya sigraya yerine gegmis, oturmus.

Gelmis sira minik piyonlarimiza. Bilgin,

“Siz biitiin taslarin oniinde duracaksiniz. Sadece bir adim ilerleyeceksiniz. Hareketleriniz
yavas ama, sizin saymiz fazla” demis. “Unutmayn, yanlara, geriye ve ¢aprazlara gitmek yok.”

Peki piyonlar igin de ozel bir durum var midir acaba, atlarda oldugu gibi?

Herkes halinden memnun yerlesmisler tahta iizerindeki yerlerine. Beklemeye baslamislar
oyunun baslamasina..
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HANGIMiZ DAHA GUCLU

Satrang taslari bir giin kendi aralarinda hangimiz daha gii¢lii diye tartismislar. Her bir tas “Ben daha
glicliiylim. En kuvvetli tag benim” diyormus. Sonunda bu sorunu ¢6zmek i¢in bir satrang bilginine gitmeye
karar vermisler.

Satrang bilgini 6nce onlar1 dikkatle dinlemis. Sonra; “Hepinizin 6nemli gorevleri var. Her biriniz farkli
ozelliklere sahipsiniz. Ancak, hepinizin giicli ayn1 degil” demis.

Bu s6zler en ¢ok veziri memnun etmis. Ciinkii vezir en giiclii tasin kendisi oldugunu diistiniiyormus.

Bu arada at aceleyle, “En giiclii tag kim, ¢ok merak ediyorum? Ben miyim yoksa?”” diye sormus.

Satrang bilgini: “Gtilerek, neden en giiclii tag oldugunu diisiiniiyorsun” demis.

At, Ciinkii, sadece ben diger taslarin {izerinden atlayabilirim demis.

Ogrencilere hangi tasin giiclii, hangisinin gii¢csiiz oldugu sorularak ilgili etkinlige devam edilir.

Gii¢ Siralamas1 Oyunu: Ogretmen elindeki taslar1 ya da resimlerini sirayla gosterir. Ogrenciler gdsterilen
tasin giicline gore kag puan ediyorsa o kadar puan veririler. Ornegin; 6gretmen fili gosterdiginde, 6grenciler
filin karsilig1 olan ii¢ rakamimi filin yanina koyarlar. (parmaklari ile gosterirler.) vezir i¢in dokuz rakaminin
vezirin yanina yerlestirirler. Sahta ise giiclinlin sonsuz oldugunu belirtmek i¢in kollarini iki yana genisge

agarlar.

COBAN MATI (1)

Siit takimu ile Cikolata takimi o giin satrang maci1 yapacaklarmis. Her iki takimda gerekli hazirliklar
yapmislar. Sahadaki yerlerini almislar. Ama Siit takiminin ¢ok sabirsiz bir veziri varmis. Her seyin bir an
once olmasini istermis.

Hemencecik karsi takimin sahina saldirmay1 aklindan gecirmis. Cabucak saldirmak i¢in 6niindeki
piyonun ilerlemesini istemis.

Once nereye saldirmas: gerektigi {izerine uzun uzun diisiinmiis sonunda
Her bir piyona tek tek bakmis, en sonunda sahin 6niindeki piyona saldirmaya karar vermis. Ama o piyonu
alirsa sahin kendisini alacagini biliyormus. Bu nedenle kendisini korumak amaciyla bir arkadasa daha
ihtiyaci olacagimi disiinmiis.

Bunun i¢in en uygun olan tasin fil olduguna karar vermis. Ona ben su kareye gidecegim sende daha sonra bu
kareye gidersin diye filin gitmesi gereken kareyi gostermis. Fil vezirin istedigi kareye oynadiktan sonra
hamle sirasinin kendisine gelmesini beklemis.

Hamle kendine gelince sahin 6niindeki piyonu almas.

Rakip sah hemen 6niindeki piyonun alindigini goriince ¢ok sasirmis ama ne yazik ki yapacak higbir sey
yokmus.

Oyunu kaybeden sah yeterince tedbir almadigi i¢in kendi kendine kizmis. Bir daha bu hataya diismeyecegim
diye i¢cinden gegirmis.
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64 KARE ADASI MASALI
TEKERLEME

Sah yerinde oturur

Vezir yaninda onu korur

Iki kosede kaleler

Gitmeyin iistlerine yenerler

Atlar geliyor atlar

Her tasin tizerinden atlarlar

Capraz gapraz gider filler

Piyonlar mi, en énde duran minikler
Bir siyaha bir beyaza kosalim

Izin verirseniz masala baslayalim

Bir varmig bir yokmus, evvel zaman iginde kalbur saman iginde ¢ok ¢ok uzak diyarlarin birinde
sevimli bir ada varmis. Bu adanin iizerinde siyah ve beyaz renklerden olusan tam 64 tane kocaman kare
varmis. O ylizden buraya “64 Kare Adasi” derlermis. 64 Kare Adasi’nda yasayan iki ayri iilke varmis. Beyaz
Peynirler Ulkesi ve Siyah Zeytinler Ulkesi. Beyaz Peynirler Ulkesinde beyaz taslar yasarms. Siyah Zeytinler
Ulkesinde de siyah taslar yasarmus.

Beyaz Peynirler ile Siyah Zeytinler birbirlerini cok severlermis ve birlikte ¢cok iyi vakit gegirirlermis.
Ancak, Beyaz Peynirlerin krali ile Siyah Zeytinlerin krali siirekli bir yaris igerisindeymis. Didisip
dururlarmig. Beyaz Peynirlerin krali, Siyah Zeytinlerin kralin1 hareketsiz birakmaya ¢alistyormus. Siyah
Zeytinlerin krali da Beyaz Peynirlerin kralin1 hareketsiz birakmaya galisiyormus. Tek baslarina bunu
yapamayacaklarini anlayinca, iilkelerindeki diger taglardan yardim istemeye karar vermisler. Her iki iilkenin
krali da ¢agirmiglar taglarin1 yanlarina, baglamiglar anlatmaya: “Benim adim SAH. Bu iilkenin kraliyim.
Biraz sigsman ve yasliyim. Diger tilkenin kralin1 hareketsiz birakmak i¢in sizlerin yardimina ihtiyacim var.
Sizler bu yarista beni koruyacaksiniz. Haydi bakalim, gosterin marifetlerinizi.” Taslar ne oldugunu
anlayamamuislar, ¢ok heyecanlanmiglar. Aralarinda fisir fisir konusmaya baglamislar.

Krallar tam sinirlenmeye baslamisken, her iKi iilkenin de énce VEZIRI toplamis cesaretini, ¢ikmis
ortaya: “Benim adim Vezir. Beni basimdaki tagtan taniyabilirsiniz. Ancak benim tacim Sah’imizin tacindan
farkls, 0 yiizden karistirmazsimz. Ileri, geri, saga, sola ve ¢apraz hareket edebilirim. Sah’tan sonraki en
onemli tag benim. Sah’1mizin hemen yaninda durarak onu koruyacagim. Ama unutmayin hep beraber olursak
ancak bu yaris1 kazanabiliriz.” Vezirin ardindan KALELER ¢ikmislar ortaya. Beyaz Peynirler Ulkesinde de
Siyah Zeytinler Ulkesinde de iki adet KALE varmis. Baslamislar konusmaya: “Bizler Kaleyiz. Kisa boylu ve
sisman oldugumuza bakmayin, ¢ok gii¢liiytiz. Birimiz bu késeye, digerimiz de 6biir kseye gecerek bu yarisa
baslayacagiz. ileri, geri, saga, sola istedigimiz miktarda ilerleyebiliriz ve Sah’1miz1 koruruz” Bu sirada
ATLAR sabirsizlikla bekliyorlarmis. Onlarmn sabirsizlandigini goren her iki kral da cagirmislar atlar1 ortaya,
anlatin bakalim demisler doya doya.

Her iki tilkede de yine iki adet at varmis. Atlar baglamislar anlatmaya: “Bizler de kalelerin yaninda
dururuz. L harfine benzer sekilde ilerleriz. Yani once istedigimiz yonde iki kare, sonra da saga ya da sola bir
kare. Duruuunn! Daha bitmedi! Istersek taslarin {izerinden de atlayabiliriz. Ve bunu sadece biz yapabiliriz.
Sah’imiz1 korumada inanin ¢ok yardimet olacagiz”. Her iki iilkenin krali da atlardan bu sozleri duyunca ¢ok
sevinmisler. Sira gelmis FILLERE. Once bakmuslar iki yone, sonra ¢ikmislar onlar da ortaya, baslamislar
anlatmaya! “Biz de iki kisiyiz. Sah’1miz1 koruyacak iki adet FIL’iz. Birimiz bir atin yanina digerimiz de &biir
atin yanina gegeriz. Diiz gidemeyiz ancak gapraz her yone ilerleriz. Sah’imiz1 korumada biz de bu yarigin
igindeyiz!” Tiim taglarin ¢ok hosuna gitmis

Fillerin konusmasi, alkislamislar hep birlikte filleri. Simdi sira kimde mi? Tabii ki PIYONLAR °da!
Piyonlar da ¢ikmislar ortaya, baslamislar heyecanla anlatmaya: “Biz biitiin taslarin 6niinde dururuz. 1k
hamlede iki adim sonra bir adim ilerleriz. Hareketlerimiz yavas ama, sayimiz fazla! Koruruz Sah’1mizi
biiyiik bir heyecanla!” Her iki kral da iilkesindeki taglara ¢ok tesekkiir etmis. Tiim taglar almiglar yerlerini ve
bdylece baslamis Siyah Zeytinler Ulkesi ile Beyaz Peynirler Ulkesinin miicadelesi.
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SAH KENDI RENGINi SEVMEZ

Kis mevsimiymis her yer bembeyaz karlarla kapliymis Beyaz sah yliriiyiise ¢ikmaya karar vermis.
Bembeyaz kiyafetlerini giymis ve yiiriimeye baslamis. Ormanda yiiriirken kosan bir tavsan ayagina carmig
biraz sendelese de kosmasina devam etmis. Sah bu duruma c¢ok sasirmis. Oziir bile dilemedi herhalde ¢cok
acelesi var diye diisiinmiis. Yiriiyiise devam ederken bu sefer kosan bir kopek saha ¢arpmis. Kopek sagkin
saskin etrafina bakmis ama o da kogsmaya devam etmis.

Sah bu sefer daha ¢ok sagirmis bu ormanin hayvanlari ne kadar kaba diye diisiinmiis. Yiiriimeye
devam etmis sonra ileriden ona dogru gelen bir semsiye fark etmis. Gozlerine inanamamis. Semsiye nasil
kendi kendine yiiriir diye diisiinmiis ve daha dikkatli bakmis. Cok ¢ok daha dikkatli bakinca semsiyeyi
tutanin beyaz vezir oldugunu fark etmis. Sonra vezire demis ki elinde semsiye olmasa seni fark
edemeyecektim.

Vezir glilmiis siz beni fark edemeseydiniz ben sizi hi¢ fark edemezdim ¢iinkii beyaz karlarin i¢inde
hig belli olmuyorsunuz demis. Sonra sah diisiinmiis ve o da giilmeye baslamis. Demek ki tavsanla kdpek beni
bu yiizden gérmedi bana ¢arpti. O giinden sonra karar vermis en azindan oyun baslangicinda kendi rengimde
durmayacagim ve herkes beni daha rahat gorebilecek.

Bu durumu siyah saha da anlatacagim demis. Siyah saha olan biteni anlatmis o anlatirken siyah sah
siirekli giiliiyormus. Neden giilityorsun diye sormus o da ; bir gece yiiriiyiise ¢ikmistim ayni1 tavsanla kdpek
beni de karanlikta fark edemediler ¢ilinkii kapkara giyinmistim o ylizden oyuna baslarken ilk diziliste ben de
kendi rengimde durmak istemiyorum demis.

COBAN MATI (2)

Bir krallikta satrang en sevilen oyunmus. Kralliktaki herkes satran¢g oynamayi biliyor ve her firsatta
satrang oynuyorlarmis. Krallikta herkes birbirini yenecek giligteymis.Bu kralligin krali gece giindiiz satrang
oynuyormus. Krallikla ilgili islerle ilgilenmiyormus. Insanlar kraln bu halinden ¢ok sikayet¢iymis. Ciinkii
kralin yerine getirmesi gereken sorumluluklart varmis. Krallig1 yonetmesi ve halkinin huzuru i¢in ¢aba
gostermesi gerekiyormus. Bir de insanlar kraldan ¢ekindikleri i¢in onunla satrang oynadiklarinda bilerek
yeniliyorlarmig. Bilerek yenildiklerinden habersiz olan kral ¢ok iyi satrang oynadigini sanarak kendisiyle
gurur duyuyormus. Kralla satrang oynamamak i¢in krali géren herkes saklanir hale gelmis. Ciinkii ne
yaparlarsa yapsinlar kralla oynanan oyunlar ¢ok uzun siiriiyormus.

Kraldan herkes kagtigi i¢in iki giin boyunca kimseyle satrang oynayamamis. Bu durum kralin hig
hosuna gitmiyormus. Kral sabah ¢ok erken saatlerde kalkmig ve kralligin tam ortasina masayi kurmus ve
oyun oynayacak birileri nasil olsa buradan gecer diye beklemeye baslamis. Ama sabah ¢ok erken saatler
oldugu i¢in herkes uyuyormus. Sonra kulagina sesler gelmeye baslamis. Bunlar koyunlarin melemeleriymis.
Kral ¢ok sevinmis koyunlar otlamaya ¢ikiyorsa ¢coban uyanmis gobanla oyun oynayabilirim diye diisiinmiis.
Cobani goriince yanina ¢agirmig ve satrang oynamak i¢in oturtmus.

Coban oynayamam sevgili kralim beni affedin, koyunlarim ¢ok a¢ onlar1 otlatmaya gotiirmem lazim
demis. Kral ¢ok kizmis ben senin kralinim koyunlar m1 daha 6nemli ben mi demis. Coban da yalvarircasina
tabi ki siz 6nemlisiniz ama koyunlara yazik yemek yemeleri lazim. Bu benim sorumlulugum onlarin karnim
doyurmam lazim dese de kral ikna olmamis ve zorla oturtmus ¢obani. Beni yenebilirsen gitmene izin
verecegim demis kahkaha atarak. Coban mecbur oyuna baglamis ve oyun ¢abuk bitsin diye bir plan yapmis
ve krali dort hamlede yenmis. Kral saskin saskin satrang tahtasina bakarken ¢oban ¢oktaaan koyunlarini alip
yola koyulmus. Bu krala iyi bir ders olmus.

Coban bile sorumluluklarini yerine getirirken ne kadar dikkatli davraniyor ama ben sorumluluklarimi
yerine getirmek yerine stirekli satrang oynuyorum demis. O giinden sonra kral hem sorumluluklarini yerine
getirirmis hem de satrang oynmaya devam etmis. Insanlar bilerek yenilmeyi de birakinca kral daha iyi
oynamaya ve yeni taktikler gelistirmeye baslamis ve artik daha ¢ok keyif almaya baslamus.
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PIYON KILITLENMESI (iki inat¢1 keci)

Piyon kilitlenmesi konusu 6gretilirken ilk dnce iki inatci kegi masali anlatilir. Kegilerin inatlarindan
dolay1 geri ¢ekilmedikleri ve kopriiniin dar bir kdprii olduguna vurgu yapilir. Daha sonra iki 6grenci bir ¢izgi
iizerinde keg¢i gibi sesler cikartarak yiiriitiiliip yiiz ylize gelmeleri saglanir. Sonra inatlasarak birbirlerinden
yol isterler. Ve masal canlandirilmis olur. Daha sonra farkli iki 6grenci ¢ikartilarak bu sefer keci gibi degil de
piyonun ilk hareketi olan iki kare ilerleme yaptirtarak karsi karsiya gelmeleri saglanir. Yine inatlagma olur.
“cekil oniimden ben gececegim® seklinde. Daha sonra 6gretmen araya girer ve diger 6grencilere su sorulari
sorar :

Piyonlar birbirinin tizerinden atlayabilir mi ?

- Piyonlar yana dogru ¢ekilip karsisindaki piyona yol verebilir mi ?

Bu piyonlar birbirlerini yiyebilirler mi ?
- Bu piyonlar alttan tiinel kazip kars1 tarafa gegebilirler mi? (glildlirmek i¢in)
- Ne olmus bu piyonlar ? ( kilitlenmis cevabi beklenir)

Tahta tlizerinde yonergeyle konunun pratigi yaptirilir.

OR) Beyazlar sahin 6niindeki piyonu iki adim ilerletsin , siyahlar sahin dniindeki piyonu iki adim ilerletsin

MERDIVEN MATI

Evvel zaman i¢inde kalbur saman iginde uzak diyarlarin birinde bir sah varmis. Bu sahin cani ¢ok
sikilmig. Sah her tiirlii oyunu oynamis oynamis ama o giin hi¢ birini oynamak istemiyormus. Diisiinmiis
diisiinmiis hangi oyunu oynamak istedigini, “Buldum” demis. Bugiin yakalamaca oynayayim, ama kiminle
oynayayim?

Eger yakalamacay1 vezirle oynasa, vezir cok hizli kostugu i¢in ona hemen yetisirmis, yakalanirmais.
Vazgegmis.

Fillerle oynasa, fillerden bir tanesi yolunu kaybetse 6teki fil onu ormanda arar durur, higbir zaman
bulamazmis. Fillerden de vazgegmis.

Atlarla oynasa, atlar ¢abuk tuzak kuruyormus, bizim sah nasil geldiklerini anlayamadan hemen
digidik digidik dik diye yakalaniverirmis.

Diisiinmiis diisiinmiis kii¢iik piyoncukla m1 oynasam demis. Kiigiik piyoncuk ¢ok yavas gittigi icin
sah1 yakalayamazmig, sahin da cani sikilirmis.

Evet evet buldum demis sah! Kaleyle oynayayim bu oyunu, kalenin ayaklari kocaman oldugu i¢in
beni hemen yakalayamazlar, hem ¢apraz da gidemiyorlar. Tamam tamam, en iyisi kaleyle oynayayim demis.
Hem yakalanmam hem de digerleri gibi ¢ok yavas veya tuzak kurabilen bir arkadas degil kale diye
diisiinmiis. Kaleye hemen haber vermis. Kaleler demis ki “biz tek bagimiza oynamayiz, ancak esim de
oynarsa ben oynarim” demis. Sah bu teklifi kabul etmis. iki kale bir takim olup kovalayan, sah ise tek basina
kagan taraf olacakmis. Baslamiglar oynamaya. Sah “satrang tahtasinda istedigim yere gegerim ama” demis.
“Tamam” demis kaleler. Bizim sah 5. Yatay sokaga ge¢mis ( e5). Kaleler de her zaman ki gibi yerinde
duruyormus. Birisi a apartmani 1. Kat digeri h apartman 1. Kattaymis. Baglamiglar oynamaya. Sah demis ki
“siz zaten beni yakalayamazsiniz, hadi siz baslayin once”. “Tamam” demis kaleler ama 6nce bir plan
yapalim, vermisler kafa kafaya, kulaktan kulaga fisir fisir konusmuslar. Planlar1 séyleymis. Eger hemen
sahin sokagina yani 5. Kata ¢ikarlarsa sah kagarmis ya 6. Kata ¢ikarmis ya 4. Kata inermis. “Bdyle olmaz”
demis kaleler, “Once oniinii kesmeliyiz, tamam” demisler. “Sirayla yapalim o zaman bu isi. O kagmc1
kattaysa birimiz yolunu keselim, sonra da digerimiz is basia gecer” demisler. Sirayla ayn1 merdiven ¢ikar
gibi bir sagdaki kale bir soldaki kale yukar1 ¢gikmaya karar vermis. Bir de sarkilar1 varmis baslamiglar
sOylemeye.
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Koca ayakli iki kale
Verdik el ele
Sahi yakalamak i¢in
Ciktik merdivenle

Once birinci kale 4. Sokaga gelmis. Bizim sah ne oldugunu anlayamamis. Sasirmis, bunlar beni
kovalayacaklardi niye 4. Sokakta kaldilar acaba diye diisiinmiis. En iyisi ben de arkaya kagmak yerinde
buralarda dolasayim demis ve bir yana kaymuis. Sira ikinci kaledeymis, hatirlayalim. Ayni1 merdiven ¢ikar
gibi, sagdaki kale igini tamamladi. Sira soldaki kalede. Simdi o ¢ikmig yukariya yani 5. Kata. Sah sasirmis bu
nasil bir oyun demis. Kalelerden ¢abuk kacarim diye onlar1 segmistim. Ama onlar plan kurmuslar demis. Bir
tanesi asagiya inmemi engelledi, digeri de benim sokagima cikip beni gozetliyor demis. Nereye kagsam
nereye kagsam diye diisiiniirken, sadece 6. Sokak kalmis yukart kagmaliyim demis ve bir iist kata ¢ikmuis.
Sira sagdaki kaledeymis ¢linkii soldaki kale gérevini tamamlamig. Bizim sagdaki kale 6. Sokaga ¢ikmis. Ne
yapacak bizim sah’ cik, bir agsagiya bakmis, bir saga bakmis bir de sola , asagiya inemez, yanlara da gidemez.
Mecbur 7. Kata ¢ikmali demis ve 7. Sokaga ¢ikmis. Kaleler is basinda sagdaki kale gorevini tamamladigt
icin sira soldakine ge¢mis. Bizim soldaki kale sah1 kovalamak i¢in 7. Kata ¢ikmig bu sefer de. Bizim sah ne
yapsin tek sanst varmis, o da 8. Kata ¢ikmakmis.

Artik alan1 ¢ok kii¢iilmiis. Kaleler ¢ok iyi plan yapmis diye diisiinmiis kendi kendine. Sira sagdaki
kaleye gelmis, artik oyunun sonuna yaklagmislar. Sagdaki kale de 8. Kata ¢ikinca sah sikismis. Asagiya
inemez, yanlara da kacamazmis. Ee oyundaki alanda bitti, disar1 da ¢ikamazmis “tamam tamam” pes
ediyorum cocuklar siz kazandiniz demis. Kaleler oyunu kazandiklar1 i¢in ¢ok sevinmisler, O zaman bu plana
bir isim verelim diye diistinmiisler. Bu oyuna ikimiz ig birligi yaptigimiz ve bir sag bir sol adim attigimiz i¢in
“Merdiven Mati “adini koyalim demisler. Ne zaman yakalamaca oynamaya kalksalar Merdiven Mati n1 bol
bol oynamislar.

PLAN YAPMANIN ONEMi

Ates isminde bir cocuk varmis. Ates futbol oynamayi ¢ok seviyormus. Ates in oturduklari evin
yakinlarinda futbol oynayacagi ne bir arkadasi ne de bir futbol sahasi varmis. Annesi babas1 Ates in bu
durumuna ¢ok tiziilmisler ve yeni bir eve tasinmaya karar vermisler. Yeni tagindiklart evlerinin 6niinde bir
futbol sahas1 varmig. Ates bu duruma ¢ok sevinmis. Tagindiklari ilk gece geg saatlere kadar oturmus ve
0glene dogru uyanmis. Yavas yavag kahvaltisini yapmis biraz ¢izgi film izlemis oyuncaklariyla oynamis ve
sikilinca top sahasina gidip top oynamaya karar vermis.

Top sahasina geldiginde ¢ocuklar top oynuyormus. Ben de oynayabilir miyim demis. Ama diger
cocuklar mag bitmek {izere zaten iki takim da tam {izgiinliz oynayamazsin demisler. Ates ¢ok iiziilmiis ve eve
donmiis. Ertesi giin yine ge¢ kalkmis, evde biraz oyalanmis ve top oynamak i¢in futbol sahasina gitmis.
Ama yine onu oynatmamislar ¢iinkii hava karartyormus ve mag da bitmek iizereymis. Bir plan yapmis eger
cocuklardan birine rica edersem o ¢ikar yerine ben girerim diye diisiinmiis. Ama ne kadar kibar bir dil
kullansa da kimse ona yerini vermemis.

Ertesi giin yine ayn1 durum yasanincCa bagka bir plan yapmis eger ¢ocuklardan birisine para teklif
edersem belki onun yerine oynayabilirim demis ama kimse teklifini kabul etmemis. Ertesi giin baska bir plan
yapmis babasina sdyleyerek onu oyuna sokmalarini saglarim diye diislinmiis ama babas1 bu plani hig
begenmemis ve daha iyi bir plan yapmasini 6nermis. Ates yeni bir plan yapmis. Gece erken yatip sabah
erken kalkmaya karar vermis. Erkenden kalkip kahvaltisin1 hizlica yapacak ve evde oyuncaklariyla ve
televizyonla vakit gegirmeden futbol sahasina gidecekmis. Planini uygulamis erken yatmus, erken kalkmis ve
kosarak futbol sahasina gitmis. Arkadaslari daha maga baglamamislar ve takimlar bile daha kurulmamas.
Ates zamaninda geldigi i¢in onu da oyuna almiglar ¢ok eglenerek futbolunu oynayabilmis. Aksam babasina
olanlar1 anlatmig ve babasi dogru plani buldugu i¢in onu tebrik etmis.
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SATRANC MASALI’NIN SIHIRLI KAPILARI

Evvel zaman icinde kalbur saman iginde develer tellal, pireler berber iken ben anamin besigini tingir mingir
sallar iken.

Az gittim uz gittim,

Dere tepe diiz gittim.

Cayir cimen gegerek,

Lale slimbiil bigerek,

Soguk sular icerek,

Ayla ayla bir giiz gittim.

Bir de doniip ardima baktim ki ne géreyim?
Gide gide bir arpa boyu gitmemis miyim?
Natal martal martaval,

Iste size duyulmadik bir masal.

Masal diinyasinin sihirli kapilarini aralamaya hazir miy1z?

Masal diinyasinin kapilarini birlikte agmak icin “Trik Trak™ oyunu oynayalim. Ben nasil farkli tonda ve hizli
“trik” diyorsam sizde o sekilde “trak” demelisiniz. Hadi o zaman baslasin masal.Bir varmig bir yokmus evvel
zaman i¢inde kalbur saman i¢inde ¢ok uzak diyarlarda yiiksek bir dagin tepesinde altmis dort tane ev varmis.
Bu evlerin her biri o kadar biyiiliiymiis ki hepsinin farkli 6zelligi varmis.Giigli bir kaleyle uzun bir yol
alalim. Dik ve yatay yolculuga tikir tikir ¢ikalim. Bu yolculukta bizi atlar karsilayacak (at sesi ¢ikarilir)
Birlikte atlamaya ne dersiniz? Atlarim ziplarim taslari karsilar yolumu tamamlarim. iki diiz bir yan dans
ederim. Ya da bir diiz iki yan giderim. Biraz ¢oraba biraz kap1 koluna birazda bastona
benzerim.Yolculugumuza fillerde katilmis. (fil sesi ¢ikarilir) Fillerin hortumu ¢apraz yollar1 gostermis. Filler
baglamis capraz ylirlimeye az gitmis uz gitmis. Vezire yetismis ah vezir ne is yaparsin sen? Vezirden ses
gelmis.

-Her yolda giderim ben istedigim kadar. Tehlikelere karsi ¢ikarim ben demis. Kale gibi diiz fil gibi ¢apraz da
giderim demis.Ah yasli kral sen ne edersin ? Bir bir gidip ne is becerirsin. Piyonlar etrafin1 sarmasa nasil
yasarsin oralarda? Tiim taglara kol kanat gerersin. Taglarin en degerli tagi oldugum igin bana kral derler. Bir
diger adim da sahtir.Kral herkes evlerine gec¢sin dediginde sekiz tane piyon evlerine bir bir yerlesmis. Yan
yana gecip glivenlik olusturmuslar. Onlar giderken bir bir ama evlerinden ¢ikarken bazen bir adim bazen iki
adim ¢ikarlarmis.Simdi taslarimizi tanidik. Gelelim taslarimizi dizmeye. 11k &nce giiclii kaleleri koyalim.
Yanina ziplayan atimizi yanina uzun burunlu filimizi, yanina vezirimizi ama bir dakika burada dikkat
edelim. Beyaz vezir beyaz kareye siyah vezir siyah kareye gelsin olur mu ¢ocuklar? Yanina gii¢li sahimizi
yerlestirelim. One de piyonlar1 koyduk mu tamam.

Cok da giizel siralandi taglarimiz.

Gokten ti¢ koca elma diismiis. Biri masali dinleyen ¢ocuklarin basina, biri masal anlatan masalcinin bagina,
biri de masalin kahraman taslarinin basina...
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TEMBEL OGRENCI MATI

Siit takimu ile Cikolata takimi maga hazirlaniyorlarmis. Siit takiminin sah1 piyonlar1 etrafina toplamig
onlara diisiinmeden hareket etmemelerini siki siki tembih etmis.
Mag baslaymca piyonlardan biri (f fiyonu isaret edilir.) sahin bu uyarisim dinlememis. iki adim birden
ilerlemis.

Ardindan Cikolata takimi ortadaki piyonunu (e piyonu tutulur.) bir kare ilerletmis.
Siit takiminin iki kare ilerleyen piyonu, sagindaki piyona hadi sende gel diye seslenmis.
Sag taraftaki piyon (g piyonu elle tutularak) “ama yiice sahimiz diistinmeden hareket etmeyin diye bizi
uyarmadi mi1?” Diye sormus.
Diger piyon da” bak ben ilerledim ama bir sey olmadi” diye cevaplamus.

Arkadagsina bir sey olmadigini géren piyon, ona bir sey olmadi bana da bir sey olmaz diye i¢inden
gecirmis. Oda arkadasi gibi, iki adim ilerlemis. Bunu firsat bilen Cikolata takiminin veziri, mat yapmis.
(vezir h5 karesine ilerletilir.)

Oyun bittikten sonra Siit takiminin sahi, kendisini dinlemeyen piyonu karsisina almis. Diistinmeden hareket
ettigi i¢in oyunu kaybettiklerini soylemis. Kendi s6ziinden ¢gikmamasini bir kez daha hatirlatmas.

Biz bir takimiz birimiz hata yaparsak, takim olarak kaybederiz. Piyon ¢ok {iziilmiis. basini1 6ne egip
0ziir dilemis. Bir daha kendi basina hareket etmeyecegi konusunda saha s6z vermis.
Oyun bittikten sonra Siit takiminin sahi, kendisini dinlemeyen piyonu karsisina almig. Diislinmeden hareket
ettigi i¢in oyunu kaybettiklerini sdylemis. Kendi s6ziinden ¢ikmamasini bir kez daha hatirlatmis. Piyon basi
onde sahini dinlemis.

Biz bir takimiz birimiz hata yaparsak, takim olarak kaybederiz. Bunu hi¢ unutma.

Piyon ¢ok iizlilmiis. basini 6ne egip 6ziir dilemis. yaptig1 hatadan dolay1 gbzyaslarini tutamamis. Bir daha
diisiinmeden hareket etmeyecegi konusunda kendine s6z vermis.
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BiLMECELER

AT

Yararli bir hayvanim

Ikide bir cifte atarim.

Iki bir yana bir diger yana yol alirim.
Diger taslardan farklryim

Ben bir hayvanim

Cok hizli kosarim.

Biitiin taglarin lizerinden atlarim.
Bilin bakalim nedir adim.

Yiiriiyiistim ¢ok giizeldir benim.
Digidik digidik dig diye gezerim.
Biitiin taglarmn iistiinden gegerim.
Bilin bakalim ben kimim?

Kalenin yaninda rahatim
Fil en yakin arkadasim
Piyonlar oniimii kapatsa da
Ben iizerlerinden atlarim

Beni herkes tanir

Ciinkii sevilen bir hayvanim
Taglarin iizerinden atlarim
Cok fazladir yararim

FiL

Biz iki kardesiz

Birimiz beyaz, digerimiz siyah karelerde gideriz.
Capraz karelerden bagka yol bilmeyiz.

Bilin bakalim biz kimiz?

Caprazlari severim.
Kendi yolumda giderim.
Gerekirse sah i¢in canimi veririm.

Kocaman bir hayvanim

Sadece capraz karelerde dolagirim.
Iri iri kulaklarimla her seyi duyarim.
Sahimin soziine uyarim.

KALE

Koselerde dururuz.

Yatay ve dikey yollar1 severiz.
Istedigim kadar gideriz.

Bilin bakalim biz kimiz?

Cok saglam bir tagim

Hem yatay hem dikey yol alirim.
Caprazlarda tikanirim.

Bilin bakalim nedir adim.
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Yatay ve dikey yollar1 severim.
Istedigim kadar giderim.
Canim isterse geri geri dénerim
Bilin bakalim ben kimim?

SAH

En degerli tas benim

Piyonlar benim askerlerim

Biitiin taglarin gorevi beni korumaktir.
Ben gidersem oyun da biter derim.

Takimin kaptaniyim

Kazanmaktir amacim
Kaybetmeyi sevmem
Galip gelmek isterim.

Ben bir kumandan gibiyim
Takimin reisiyim

Her y6ne bir adim giderim
Bilin bakalim ben kimim?

VEZIiR

Sahin sag koluyum
Her y6ne yol alirim
Yatay, dikey, ¢apraz
En giiclii tagim

En hareketli tag benim

Hem diiz hem ¢apraz giderim
Takimin en gii¢liisii benim
Bilin bakalim ben kimim?

En giiclii tas benim

Ama en degerli ben degilim
Sahim1 korumak igin
Kendimi feda ederim

PiYON

Sah1 korumaktir gérevim
Kareleri tek tek giderim.
En gii¢siiz tag benim
Sihirli karelere ulagirsam
En degerli tasa donerim

Oniime ¢ikan taslari ¢aprazdan yerim
ik hamlede iki kare gidebilirim.
Sahin askeriyim

Sekiz kardesten biriyim

Bilin bakalim ben kimim?

Sekiz korkusuz kardesiz biz
En 6nde diziliriz
Birbirimize dikkat ederiz
Sah1 korumakla gorevliyiz.

Biz tam sekiz kardesiz

En 6ndedir yerimiz
Savasa dnce biz gideriz.
En degersiz tas olsam da
Son karelere ulasinca

En degerli tasa terfi ederiz.

[k hamlede iki kare yol alirim
Ama sonra yorulur bacaklarim

Yorulunca iki kare gidemesemde

Bir adim bir adim yol alirim
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OYUNLAR VE ETKINLIKLER

SATRAPAROLA

Ogrenciler 2 boliime ayrilir. 2 6grenci kare masanin iki ucuna oturur ve digerleri arkalarinda ayakta
stra olur.
Zil masanin tam ortasina koyularak 6gretmen tarafindan sorular sorulur.

OR ) Sadece ¢apraz hareket eden tas hangisidir ?

O sirada 6grenciler hizlica zile basmaya ¢alisirlar ve ilk zile basan cevap verme hakkini kazanir.
Bilen 6grenci oturmaya devam eder bilemeyen oyuncu kalkar ve sirada bekleyen diger takim
arkadasina yer verir ve yeni soruyla oyun devam eder. iki oyuncu da bilemezse ipuglar1 vermeye
devam ediyorum.

Bu oyunu oynatirken amacim zaman stres yonetimini 6gretmek. Galibiyeti ve maglubiyeti takimiyla
paylasarak kabullenmeyi arttirmak. Sorular1 secerken islenen konulara gore segerek teorik bilgi
tekrar1 yaptyorum.

CARKRANC VE SiHIRLi HALI KULLANIMI :

Carkrang ¢arkifelek mantig1 ile elle tutulup kolay ¢evrilebilen bir diizenege satrang taslarinin
gorsellerinin yapistirilmasiyla oynana bir materyal oyunudur.
Oyun 1 : ¢ocuk ¢arki gevirir hangi tas gelirse ismini sdyler. ilerleyen zamanlarda tasin hareketleri
ve puanlari da sdylenerek oyun devam eder.
Oyun 2 : karsilikh 2 dgrenci oynar. ikisinin de dniinde satrang tahtas vardir. Carki geviren oyuncu
gelen tas1 yerine yerlestirir. Eger daha once yerlestirilmis bir tas gelirse o el tas yerlestiremez ve sira
diger oyuncuya gecger. Oyunculardan birisi tamamen dizene kadar oyun devam eder.
Oyun 3 : taslar dizilir ¢ark ¢evrilir gelen tas oynanir. Eger gelen tasin oynanma sans1 yoksa sira
kars1 tarafa geger. Mesela beyazlar ¢evirdi fil geldi fil hareket edemeyecegi i¢in sira karsidaki
oyuncuya gegecektir. Kuralli bir hamle sans1 gelene kadar oyuncular taglarini hareket ettiremez. Sah
tehdidi oldugunda oyuncuya 3 kere ¢evirme hakki verilir. 3 ¢evirmede de tehdidi engelleyecek bir
hamle yapamazsa oyunu kaybetmis olacaktir.

HEYKEL SATRANC OYUNU

Yere bir biiylik boy satran¢ brandasi koyulur veya imkan yoksa ¢izilir. Miizik ¢calmaya baglar ve
ogrenciler dans etmeye baslar miizik durdugunda 6grencilere gorev sdylenir :

Or: Siyah karelere gecin, kalenin olmas gereken yere gegin, piyonlarin dizilmesi gereken yere gegin
vb.

Tas dizme caligmalarinda ise yine miizik ¢alinir miizik durdugu zaman her 6grenci masanin bagina
gecer ve taslarini dizmeye baglar. 1k dizen oyunu kazanmis olur.
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YANLIS TREN OYUNU

Taslarm puansal degerleri 6grenilirken 6gretmen, 6grencilerinden sdyledigi puana gore taslari
havaya kaldirip gdstermesini ister. Ogretmen smif i¢inde hareketli bir bigimde ¢uff ¢uff ¢uuff yanls tren
diye bagirarak gezer. Sonra tren sesini ¢ikartmay1 birakip BES diye bagirir ve 6grencilerden kale tagini
kaldirmasini bekler. Dogru kaldiranlar oturmaya devam eder yanlis kaldiranlar 6gretmenin arkasinda sira
olup trene katilirlar. Son 6grenci kalana kadar oyun devam eder.

Arada sasirtmacali puanlar da sdylenir mesela YEDI denildiginde higbir tasin kalkmamasi beklenir.
Son 6grenci kaldiginda trenin en sonuna gegirilir ve daha sonra trende herkesin arkasini donmesi istenir.
Bdylece en basarili 6grenci siranin en 6niinde kendine yer bulmus olur. Artik o dogru bir trendir ve guf guf
cuff dogru tren diye bagirarak siiftan ¢gikmalar1 saglanir. Oyunu kazanan 6grenci de siniftan ilk ¢ikarak
odiillendirilmis olur. Dersin son dakikalar i¢in uygun bir oyundur.

YER DEGISTiRMELi SATRANC

Sinifta masalar daginik bir bicimde yerlestirilir. Taslar dizildikten sonra 6gretmen komut verir.

- Beyazlar oynasin : kimin 6niinde beyazlar varsa onlar oynar

- Siyahlar oynasin : kimin 6niinde siyahlar varsa siyahlar oynar

- Yerdegis denildiginde de herkes hizlica kalkip farkli bir masaya oturur.
Sonra tekrar beyazlar oynasin diye komut devam eder. Her hamleden sonra yer degistirilmek
zorunludur. Oyunun ilerleyen zamanlarinda bir kere el ¢irpma beyazlarin oynamasi gerektigini iki
kere el cirpildiginda siyahlarin oynamasi gerektigi sekilde veya diidiikle oynanabilir.

Ayni durum ayakta durarak ayn1 komutlarla sirali sekilde dizilmis masalarla yana kayarak , en
uctakiler karsiya gegerek de oynanilabilir.

MERHABA SARKISI

Ogrencilere tag hazirlanir. Tagta satrang taglari bulunmaktadir. Ogrenciler istedigi tac1 seger ve
bagina takar. Ogretmen karsilarina geldiginde sarkiy1 sdylemeye baslarlar.

Merhaba merhaba tanisalim mi1 ?
Merhaba arkadag olalim mi1?
Benim adim kale senin adin ne ?
Benim adim piyon memnun oldum bende

Taglar degiserek oyun devam eder. Her tasa gore sarkinin sozleri taga gore degistirilir. Sarki

sOylerken orff yaklagimindan yararlanip dnce eller hem sag elle hem sol elle sikilarak sonra dizlere
vurulur. Daha sonra bir alkistan sonra ¢ift elle karsindakiyle eller bulusturulur.
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SERAMIK HAMURUNDAN SATRANC TAKIMI YAPMAK

Seramik hamurundan kendi satrang takimini yapmak ¢ocuklarda her seyden 6nce bir heyecan
uyandiracaktir. Kendi baslarina yapamayacaklari icin de anne ve baba katilimiyla harika bir ev ici etkinlik
firsati sunacaktir 6grencilere. Tahta yapiminda karelerin sayilarini siyah ve beyaz 6riintisiini ve sekiller
arasindaki orantiyi, esitligi gorsel olarak kavrayacaklardir. Yatay , dikey ve ¢aprazlarin nasil
olusturulabildigini daha iyi 6grenecektir. Hamura sekil verirken el becerileri artacak , ince motor becerileri
gelisecek ve kiiglk kas gruplari gliglenecektir. Ve kendi imal ettigi satrang takimiyla oynamak onun satrang
sevgisini katlayacaktir.

Gerekli malzemeler
1 su bardagi misir nisastasi
1 su bardagi beyaz tutkal
1 yemek kasigi sivi yag
2 yemek kasigi limon suyu

1 tutam tuz

Tarif:

Yukarida sayilan tim malzemeyi metal bir kapta karistirdim.

Uzerini 6rtiip 1.5 dakika mikrodalga firinda pisirdim.

Cikartip iyice karistirdim ve sonra yine mikrodalga firina koyup bu defa 1 dakika pisirdim.

Yine gikartip karistidim ve 1 dakikaligina mikrodalgaya koyup tekrar pisirdim. Bu islemi 2 kez tekrarliyoruz.
Sonra 30 saniye pisir ¢cikar karistir, tekrar pisir islemini 3 kez Ust Uste tekrarlyoruz.

Hamurumuz elle yogrulacak hale gelene kadar bu islemi tekrarlamis oluyoruz yani aslinda.

Hamur sert bir kivama gelene kadar elle yoguruyoruz.

Sonra hamuru silindir sekline getirip streg filmle sikica sariyoruz.

Streg filmin icine el kremi siirdim ben, simsiki sarabilmek ve hava almamasi igin.

24 saat dinlendikten sonra seramik hamurumuz hazir. Boyayarak istediginiz sekli vererek kullanabilirsiniz.

DENEY

Deney : Suda Isigin Kirilmasi

Etkinlik Cesidi :Fen Etkinligi

Deneyin Amaci : Cocuklara satrang taglarini tanitmak.

Yas Grubu : 5-6 yas

Materyaller: Su, bardak , Kilitli buzdolab1 poseti ,asetatli kalem

Kazanim ve Gostergeler

Biligsel Gelisim : Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay ayrintilariyla agiklar

Kazanim 2 : Nesne/durum olayla ilgili tahminde bulunur.

Kazanim 3 : Dikkat edilmesi gereken nesneyi durum/ olay1 sdyler. Gergek durumu inceler. Tahmin ile
gergek durumu karsilastirir.

Ogrenme siireci : Ogretmen ¢ocuklara boyanmamis satrang taslarinin resimlerini dagitir. Cocuklar
istedigi tasi seger ve boyar. Boyanan taglar kilitli buzdolabi posetinin igine yerlestirilir ve agzi kilitlenir.
Posetin tistiine asetatl1 kalem ile gerildikten sonra elindeki nesneyi su dolu bardaga birakmasi istenir
ve tiim ¢ocuklar suya birakilan tag1 merakla izler. Cocuklarla suda neler olabilecegi konusulur
cocuklardan tahmin etmeleri istenir. Satrang taglarini bir de bu sekilde pekistirir. Renk degisimini
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suyun i¢inde 1s181n kirtlmasi sonucu olustugunu gordiik.

Degerlendirme : Deneyi inceleyelim hangi malzemeler kullanilmis séyleyelim. Peki renk degisimi
gordiigiiniizde ne hissettiniz.

Yontem ve teknikler : Gozlem, soru yanit gdsterip yaptirma.

SAH VEZIR OYUNU (DEVE-CUCE)

Klasik deve-ciice oyununun sah ve vezir versiyonudur. Ogretmen sah dediginde dgrenciler ayaga kalkar,
vezir dediginde 6grenciler yere ¢oker. Oyunun amaci satrang materyallerini tanirken sah ve vezirin
karigtirilmamasim saglamak uzun olanin sah oldugunu kavratmak ve yenilgiyi arkadaslariyla paylasip
ilerleyen agamalarda zorluk cekmemesini saglamaktir

SIiHIRLI HALI OYUNU

Brandamizin {izerinde belirli bir kurala bagli kalmaksizin siyah ve beyaz taslarin baskisi
bulunmaktadir.

Oyun 1 : miizik ¢alar 6grenciler dans eder. Miizik durdugu zaman 6gretmenin sdyledigi tasin
gorelinin lizerinde kendilerine yer kapmaya calisirlar.

OR : miizik durdugunda 6gretmen beyaz fil der ve dgrenciler beyaz fil gorselinin iizerine ¢ikmaya
calisir. Cikamayanlar elenir. Son ¢ocuk kalana kadar oyun devam eder. Oyuncu sayis1 azaldiktan
sonra geg¢ bulanlar da elenmis sayilacaktir. Hem eglenceli hem de yenme yenilme olgusunun
oturmasinda faydalidir.

Oyun 2 : sihirli hali oynumuz satrang kiipii veya ¢arkrancla oynanabilir. Ogrenciler halinin basinda
beklerler. Cark doner gelen tas kimin 6niinde duruyorsa 1 adim 6ne ilerler. Ayni durum kiip icin de
gecerlidir. Kiip atilir gelen yiizeyde hangi tas varsa kimin oniindeyse 1 adim 6ne ziplar.
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VEZIR OLMAK ISTEYEN PiYON... (Tiyatro)

ANLATICI: Bir varmig bir yokmus, evvel zaman i¢inde, kalbur saman iginde bir satran¢ krallig1 varmis.
Kralligin bir tarafinda beyazlar iilkesi, diger tarafta ise siyahlar iilkesi varmig. Maalesef siyahlar iilkesinin
halkiyla beyazlar iilkesinin halk: birbirleri ile hi¢ anlasamazlarmas.

( Tam bu sirada siyah ve beyaz maske takmus iki kisi sahneye girer. Yiizleri goriinmemektedir. Birbirleri
ile tarnisirlar.)

Siyah: Senin ne igin var satrang kralliginda?

Beyaz: Asil senin ne igin var? Hem 6nce ben geldim.

Siyah: Efendim? Duyamadim. Once kim geldi? (alay eder bir sekilde giilmeye baslar. Anlaticinin yanina
gider.)Duydun mu? Once o gelmis. (Giilmeye devam ederek.)

Beyaz: Bir de giiliiyor. Giilme, giilme diyorum sana. Aaaa sinirlerim bozuluyor ama. Giilmeeeeeee... (Cok
sinirlenmistir. Yerlerde tepinmektedir. )

Siyah: Giilecegim iste giilecegim, giilecegim... Bak giiliiyorum gérdiin mii?

Beyaz: Giilmeye devam et sen. Ne demisler; son giilen iyi giiler. Gegen yil da bdyle giiliiyordun. Satrang
kralligindaki oyunu biz kazandik. O zaman da aynen bdyle agliyordun. (Gicik etmek ister gibi aglama
taklidi yapar. Giilmekten aglamaya gecen duygu degisimi ¢cok bariz bir sekilde belli olur. Sinirlenmeye
baslar Siyah.)

(Cok biiyiik bir giiriiltii, kakofoni olusur. Anlatici araya girmek zorunda kalir.)
Anlaticr: Siyah, beyaz hi¢ yakisiyor mu size kavga etmek? Hem de arkadaslarin 6niinde.
Beyaz: Goriigsecegiz siyah efendi.
Siyah: Elbette goriisecegiz.
(ikisi de birbiri ile aym tarafa gitmek icin hareket ederken carpisir diiserler.)
Anlatici: Gordiiniiz degil mi? benim bir sey anlatmama gerek kalmadi. Siirekli boyle didisirler siyahlar ile
beyazlar. Simdi bir beyazlar iilkesine gidelim isterseniz. Bakalim neler olacak?
Piyon: (Uzgiin iizgiin sahneye girer. Birden bakislar1 degisir. Yiiriiyiisii diklesir. Kendinden emin ama
biraz da komik hareketler ile veziri taklit etmeye baslar. Vezir iceri girer. Veziri gormez. Vezir ne
yaptigimi anlamaya ¢alisir. ) Bundan sonra ben ne dersem o olacak. Ben yeni vezirinizim. Herkes yerlerine
gecsin. Kale, kalenin yanina at gelsin, giizel aferin size. Atin yanina fil geliyor. Harika simdi de kiiciik,
piyonlar yerlerinize mars mars. Sahimiz gelmeden yerlerinizi alacaksiniz. Gérevimiz sahimizi korumak ve...
(Derken vezir ile piyon goz goze gelirler).
Vezir: Neler oluyor burada?
Piyon: Seyy efendim, be bebenn
Vezir: Evet, sen?
Piyon: Cok degerli vezir bey, vezir bey hazretleri, vezir bey hazretleri beyefendi. Ne diyorum ben?
Vezir: Tamam sus. Ne dedigini duydum. Sen vezir mi olmak istiyorsun? (Giiler). Vezir olmak kolay m1
santyorsun sen? Boyuna da bakmiyor. Hadi git gdziim gérmesin seni. Ya da dur. Ben gidiyorum sen de
buralari siipiir. Vezir olmak istiyormus. Tertemiz olsun buralar. Vezir efendi seni. (Giilerek ¢ikar.)
Piyon: (Uziilmiistiir. Duygusal bir fon miizigi esliginde yerleri siipiiriir. Keyfi kacnstir.)

Ben kiiciik bir piyonum,

Hep 6nde dururum.

Ben Kkii¢iik bir piyonum

Bir kare dne giderim,

Vezir olmak hayalim

Ben Kkii¢iik bir piyonum...
At: (Iceri girmistir. Piyonun sarkisim dinlemektedir.) Hey neler oluyor burada. (Konusmasinda at tarz
bir yaklasim olmali). Sen neden {izgiinsiin. (Kosarak yanina gelir. Hareketleri cok komik ve bir at
gibidir). Neyin var senin?
(Anlatic1 anlatirken arkada sessizce konusuyormus gibi yaparlar)
ANLATICI: Evet, gordiiniiz degil mi olanlar? Piyon ¢ok iiziildii. Neden iiziildii piyon? Efendim? Ne olmak
istiyor? Peki, piyon hi¢ vezir olabilir mi? bu miimkiin mii?
At: (Diisiiniir. Diisiiniirken kisneme sesi ¢ikarir. Saga sola gider. Piyon onu kafasi ile takip eder. ) Her
seyden Once satrang oyununu herkesten iyi bilmelisin. Bilmedigin bir seyin en iyisi olman miimkiin degil.
Tiim taslarin 6zelliklerini bilmelisin ki kendini koruyabilesin ve son kareye kadar ilerleyebilesin. Elbette
diger taslar en 6nemlisi vezirin yardimina ihtiyacin var.
Piyon: Bana 6gretir misin?
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At: Elbette. Oncelikle kendini tantyor musun?
Piyon: Taniyorum tabii ki. Beyaz renkteyim ve piyonum. Kale, at, fil, vezir ve sahin 6niinde diger
arkadaglarim ile yan yana omuz omuza dururum.
At: Peki, nasil hareket edersin?
Piyon: Ilk hareket etmeye basladigimda iki kare ilerleyebilirim. Tabi istersem. Ondan sonra sadece bir kare
ilerleyebilirim. Oniimde bir tas varsa iistiinden atlayamam. Dururum. Ufff nasil vezir olacagim ben. Cok zor.
At: Hemen limitsizlige kapilma.
Fil: Oooooo kimler kimler buradaymis. Nasilsin bakalim at kardes. Sende mi buradaydin piyon.
(Giiler.)Simdi ben buradan uzaklagsam, senin bana yaklasman ¢cok zaman alir. Degil mi? (Capraz seklinde
uzaklasir. Cok uzaktaymis gibi bagirir.)Piiiiyooooooonnnnn, neredesin? Gelseneeeeee, hadi ama ¢ok
zamanim yok. Ama sen simdi bir kare bir kare geleceksin degil mi? Tiih tiih, vah vah... Dur ben geleyim.
Hoppp, yanindayim.
(Kuklalar ¢cikar yukaridan asagi bagirirlar)

1. Piyon: Neler oluyor orada?

2. Piyon: Aaaa bizim arkadagimizla dalga m1 gegiyorsun sen?

3. Piyon: Biz arkadasiz, bir takimin pargasiyiz. Hepimiz birbirimizi koruyup kollamaliyiz.

1. Piyon: Evet, cok dogru sdyledin. Biz olmasak sizi kim koruyacak acaba. Biz de bundan sonra

onlinlizden cekilelim de goriin giiniliniizii.

Fil: Durun arkadaglar durun, sakin bir yere gitmeyin. Haklisiniz, siz giderseniz ne yapariz biz?

Piyon: Unutma, ben eger dikkatli olursam siz de bana yardim ederseniz vezir olabilirim. Bizi asla
kiictimseme. Herkesin yetenekleri farklidir.

Fil: Cok 6ziir dilerim. Bir daha yapmayacagim. Simdi gitmeliyim vezir ¢agirdi beni. Bekletmeyeyim ¢ok
kizar yoksa.

At: Ben de geleyim seninle. Hadi goriigiiriiz piyon kardesler.

Piyonlar: Biz de gelelim belki bizimle de konusmak ister.

Anlatici: Arkadaslar siz bir sir vermek icin geldim. Sir nedir? Kim sdyleyecek? Harikasiniz... Aslinda ben
kimim biliyor musunuz? Hadi, tahmin edin. Ben aslinda “Sah’im”. Evet, duydunuz. Yalniz ¢ok sessiz olun
ve kimseye sOylemeyin olur mu? Halkimin igindeki taslarin nasil yasadiklarini merak ettigim igin kilik
degistirdim. (Arkadan sesler gelir. i¢eriye vezir, at, fil ve piyon gelmektedir). Ben suraya saklantyorum.
Sah oldugumu kimseye sdylemeyin olur mu? Tesekkiir ederim, size giiveniyorum.

Vezir: (Igeri girerken konusur) Evet, dediklerimi unutmamalisimiz. Bizim en biiyiik hedefimiz Sah’1
korumak. Sorusu olan var m1?

(Herkes birbirine bakar. Korku dolu bakmaktadirlar. Vezirden ¢ok c¢ekinirler. Piyon incecik bir
sesle...)

Piyon: Efend... Efendimm...(Herkes birden Piyon’a bakar). Seyy, bir sey soyleyecektim. (Yanindaki
taslar ozellikle At onu susturmaya c¢alisir). Seyy..

Vezir: Ne soyleyeceksen soyle hadi seni bekliyorum.

Piyon: Kizmayacak misiniz?

At: (Komik bir sekilde kisner). Vezir hazretleri diin uyuyamamis o yiizden ne dedigini bilmiyor.
Biliyorsunuz insanlar erken yatip dinlenmezse yorgun diigebilir. Ve...

Piyon: Yooo, ben diin erken yattim.

Vezir: Hadi soyle ne sdyleyeceksen. Seni dinliyorum.

Piyon: Biliyorsunuz ki efendim satrang oyununda Sah’tan sonra en 6nemli tas vezirdir. Sah bizim
korumamiz gereken tastir. Sah hazretleri ¢cok yasli oldugu igin her yere gidemez. Boyle sadece bir 6ne, bir
geriye ve ¢apraza gidebilir. (Bunlari sdylerken gostererek ve yash biri gibi yapar ve diger taslar ¢ok
giiler. Vezir de tam giilecekken konumu geregi son anda toparlar.)

Vezir: Bunlart hepimiz biliyoruz bunun igin mi sdz alip konugmak istedin.

Piyon: Hayir efendim, sunu demek istiyorum. Yani, sey, nasil desem...

At: (Kenara ¢eker Piyon’u) Sakin Vezir olmak istedigini sOyleme. Vezir’e boyle seyler soylenmez.
Piyon: Efendim, ben vezir olmak istiyorum.

Diger taslar: Eyvahhhhh.

Vezir: Efendim? Ne olmak istiyorsun?

Piyon: (Diger taslar susturmaya calisir piyonu ama ellerinden kurtulur ve) Vezir olmak istiyorum.
Efendim liitfen beni dinleyin. Siz en gii¢lii, en akilli, en becerikli tagsiniz. Sahimizi korumak i¢in size
ihtiyacimiz var. Bizim en biiylik amacimiz ne? Sah’1 korumak 6yle degil mi? (Yavasca ve dikkatlice
Vezir’in yanina gider ve diger taslara da bakar). Peki, iki tane Vezir olursa? (Vezir’den biraz uzaklasir

41



ve kendinden emin ve giiveni yerine gelmis bir sekilde). Gelin, gelin gelin (taslar yay seklinde etrafim
sarar. Vezir kulak kabartir). Diisiinsenize, Sah’1 o zaman daha iyi koruyabiliriz. Boylelikle belki atlari,
filleri, kaleleri hatta piyonlar1 da daha az kaybederek oyunu bitirebilir ve kazaniriz. (Iyice kendine giiveni
gelmistir). Simdi size soruyorum, kazanmak istiyorrrmuyuzuuzzz? Yoksa istemiyorrrmuyuzzz?

(Diger taslar birden Vezir’e doner ve cevap bekler)

(Vezir elleri arkasinda dolagsmaya baslar. Kafasim kasir. Durur. Yiiriir. Piyon’a bakar. Uzerine dogru
yiiriir. Uzerine dogru yiiriiyiince diger taslar cok tedirgin olur. Kendi etrafinda déner. Kafas1 cok
karigmistir. Birden sahneden hizlica ¢ikar.)

Fil: Ne yaptin sen? Ne kadar cesursun. Tebrik ederim seni.

At: Saninim Vezir ¢ok kizdi.

Piyon: Hayatta en ¢ok istedigim sey vezir olmakti. Bu benim hayalim. Ne olursa olsun bunu sdylemem
gerekiyordu. Artik icim ¢ok rahat. Bana kizsa bile umurumda degil. Yanlis bir sey istemedim ki. Satrang
oyununun kurallar1 i¢inde olan bir seyi istedim. Yasalara ve kurallara aykirt davranmadim.

Fil: Haklisin.

At: Evet, gercekten haklisin. Senin istedigin sey oyun kurallarina aykir1 degil. Mesela ben vezir olmak
istesem yahut fil istese ya da kale istese bu olmaz. Ciinkii oyun kurallarinda sadece piyon vezir olabilir. Tabii
ki kars1 tarafin en son karelerinden birine gidebilirse.

At:Seninle gurur duyuyorum. Hadi biraz dolasalim. Aksama Vezir cevabini sana verecektir.

Anlatici: Arkadaslar olanlar1 gordiiniiz degil mi? benim biraz kafam karisti. Neler oldu? Ama boyle
anlayamam ki. Tek tek konusalim mi? Evet, harikasiniz. Sen s0ylemek ister misin? Simdi de senden
dinleyelim. Tamam, simdi her seyi iyice anladim. Siz vezirin yerinde olsaniz ne yapardiniz? Bir dakika...
Biri geliyor. Vezir olmali. Hemen kilik degistiriyorum. Onunla bir konusayim. Merhaba, hos geldiniz vezir
hazretleri.

Vezir: Merhaba, seni daha 6nce hi¢ gérmedim. Seni tantyor muyum?

Anlatici: Efendim, ben bagska bir oyun tilkesinden geldim. Misafirim, tanimazsiniz beni. Yarin iilkenizden
ayrilacagim.

Vezir: Hos geldin. Istedigin kadar iilkemizde kalabilirsin.

Anlatici: Tesekkiir ederim efendim. Yalniz sizi ¢ok diigiinceli gordiim.

Vezir: Evet, bir karar vermem lazim o yiizden ¢ok diistinceliyim.

Anlaticr: Nasil bir karar efendim? Benimle de paylagir misiniz? Belki yardime1 olabilirim.

Vezir: Aslinda ¢ok iyi olur. Kafam ¢ok karisik. Burada oynanan bir oyun var biliyor musun?

Anlatici: Evet duymustum. Satrang dyle degil mi? Cok eglenceli ve zeka gerektiren bir oyunmus.

Vezir: Evet. Bir plan yapmigtim oyunu kazanmak i¢in. Ama piyon bana bir bagka plandan bahsetti. Benim
planimdan daha iyi oldugunu diisiindiigiim bir plan. Ama bu plan1 gergeklestirirsem oyundaki tek vezir ben
olmayacagim. Ben en giiglii tas olmak istiyorum. Ve benden daha giiclii bir tag daha olmasini istemiyorum.
Anlaticr: Peki, bu oyunun amaci ne?

Vezir: Kendi sahimizi kaybetmeden karsi takimin sahini ele gegirmek.

Anlatici: Yani senin tek basina en giiclii tag olman amag degil. Amag karsi tarafin sahini eli gegirmek.
Vezir: Evet, aynen oyle.

Anlatici:Eger bana sorarsaniz efendim sahi korumak i¢in hangi yolun daha dogru olduguna inaniyorsaniz o
yolu deneyin bence.

Vezir: (bir onceki seferde nasil diisiindiiyse aymi sekilde diisiiniir, diisiiniir ve aynen o sekilde birden
sahneyi terk eder. )

At: Bir digidik iki digidik hooop doén. Bir digidik iki digidik hopp don. Bir digidik iki digidik hoooppppp
don.

Kale: Ne yapiyorsun?

At: Calistyorum.

Kale: Ben de ¢alisayim biraz. Once yerimi bulmaliyim. Himm, tamam buradayim. (Ellerini bir sey
engellemek ister gibi acar one dogru.) Giim giim giim... (Sonra yana doéner). Giim giim giim giim.
(Durur. Yon degistirir). Giim giim giimm...

Fil: Hey neler oluyor? Bensiz nasil ¢alisirsiniz? (Fil sesi ¢1ikarir). Hadi herkes yerine gegsin. Kale hadi
bakalim. At sen de ge¢ yerine. Kalenin yanina ge¢. Harika ben de senin yanina geliyorum. Diger arkadaglar
gelene kadar ben de calisayim sizin gibi. Hoppppp. Buradayim. Hoooppppp simdi de buradayim. (Ayagi
takilir diiser.) Ohhh ¢ok fena diistiim. Oyunda da bdyle diisersem vay halime. (Hep beraber giilerler)
Vezir: Oooo keyfiniz yerinizde bakiyorum da mutlusunuz. Birazdan siyahlar iilkesi de gelecek. Bu sene
mutlaka biz kazanmaliy1z. Elimizden geleni yapmaliyiz. Tiim taslar yerini alsin herkese haber verin.
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(Sahne zaten yer itibariyle satranc kurallar1 geregi ile 64 kareden tasarlanmistir. Beyazlar iilkesindeki
tiim taslar yerlerine gecerken anlatici hizh bir sekilde satrang taslarim yerine koyar. Siyahlardan bir
lider de yerini alir. Sahnenin tam 6niinde ¢cubuklara dikilmis siyah bir bez parcas1 oyunun basladig
andan itibaren rahatsizlik vermeyecek sekilde en 6nde gizlenmis bir sekilde yerde durmaktadir. Tiim
taslar yerini alir. At, piyon, vezir beyazlar iilkesinde yer alirken diger taslar cansiz taslardir. Diger
tarafta anlatici siyah bir maske ile oyunu idare eden roliindedir. )

Vezir: Evet, herkese giiveniyorum. Piyon sana da giiveniyorum. Ve senin taktigini uygulayacagiz. Sana
giliveniyorum. Herkes piyona yardim etsin. At sana 6zel bir gorev veriyorum. Piyonu diger taslara kars1
koruyacaksin. Bunu basarabiliriz. Ama sakin unutmayin. Bu bir oyun kazanmak ya da kaybetmek 6nemli
degil. Onemli olan elimizden geldigince calismak ve basarmak icin ¢ok dikkatli olmak.

Piyon: (Cok heyecanlanmistir.) Vezirim bana giivendiginiz i¢in ve hayalimi ger¢eklestirmeme yardim
edeceginiz icin ¢ok tesekkiir ederim.

At: Merak etmeyin vezir hazretleri elimden geleni yapacagim.

(Miizik ile birlikte oyun baslar. ilk siyahlar yapar. Piyon itiraz eder.)

Piyon: Bir dakika kurallara uygun oynayalim. Satran¢ da daima ilk baglayan beyazlardir.

Siyah: Haklisin. Oziir dilerim, buyurun baslayin. Heyecandan unutmusum. Kurallar geregi beyazlar baslar
oyuna, ¢ok dogru.

(Miizik ile birlikte hizl1 bir sekilde oyun oynanmaya baglar. Arada vezirin sesi duyulur. Emirler vermektedir.
Tas kazandiklarinda ve kaybettiklerinde, dogru hamle yaptiklarinda ve yanlis hamle yaptiklarinda
yiizlerinden anlagilir. At ve siyahlari idare eden oyuncu miizigin sesi ¢ok fazlalasmaya baslayinca siyah
perdeyi kaldirir. Bu sirada perde dalgalanir. Ve arkadan sesler gelir.)

Vezir: Piyon!

Piyon: Buyurun efendim.

Vezir: Cok dikkatli ol. Seni korumam lazim, tehlikedesin. Hemen yanina geliyorum. At, ¢ok ¢abuk ilerle,
sira sende.

Siyah: Ne yapmak istediklerini anladim. Piyon’un vezir olmasina sakin izin vermeyin. Yoksa oyunu
kaybederiz.

(Yavas yavas perde asagi iner. Piyona gelmistir sira. Cok heyecanlidir. Bir adim kalmistir hayallerine
ulagsmasina. Artik vezir olacaktir. Alttan yavas yavas ylikselen bir dramatik miizik gelir. Vezir
bagirmaktadir.)

Vezir: Hadi bir kare ileri git ve vezir ol. Sonunda basardin.

At: (Kisnemektedir. Mutluluktan aglamak iizeredir). Canim arkadasim basardin. En sonun da hayallerine
kavustun.

Piyon: Sizin sayenizde arkadaglar. Bana giivenmeseydiniz bunu asla bagaramazdim. Cok ama ¢ok
heyecanliyim. (Agir ¢ekimde gitme miizigi calar. O an itibari ile herkes cok ama ¢ok agir hareket eder.
Bir adim atar piyon. Vezir, vezir tacim agir cekimde elinde getirir ve yiiriimeye baslar. Cok komik
goriintiiler citkmistir. Siyahin iiziilme ani, atin sevinme ani, piyonun mutlulugu ve vezirin taci takip
tekrar yerine gitmesi hepsi agir cekimde gerceklesir. Bu miizik bitene kadar devam eder.)

Siyah: Cok ama ¢ok kétii oldu bu.

Piyon: SAH!

Siyah: Hemen Sahimi korumaliyim. Buldum suraya ¢ekeyim sahimi.

Vezir: (Bir hamle yapar). Bakalim simdi ne yapacaksin? (Giiler)

Siyah: (Diisiinmeye baslar. Cok zor durumda kalmistir. Aklina bir sey gelir). Al bakalim.
Kurtulamayacagimi m1 zannettin?

At: (Cok neseli bir sekilde). Bir digidik, iki digidik yana digidik. (Kisner). Cok fazla kagacak yerin
kalmadi.

Siyah: Sen 6yle san. Al bakalim.

Vezir: (Piyona yeni 2. Vezire bakarak). Ne yapacagini biliyorsun degil mi?

Piyon: Evet, anladim ne demek istedigini. (Bir hamle yapar). SAH!

Siyah: (Diisiinmeye baslar). Suraya gitsem olmaz, buraya... O da olmaz. Eyvah kaybettim. Mat olduk.
Yani sahimiz1 kaybettik. Tebrik ederim beyazlar. Siz kazandiniz. Cok ama ¢ok eglenceli ve giizel bir
oyundu. Bir dahaki seneye de biz kazanmak i¢in ¢ok calisacagiz. Yeni yeni planlar yapacagiz. Tekrar
tebrikler. (sahneden ¢ikar)

At: Kazandik, kazandik.

Vezir: Evet, piyon pardon yeni vezir senin planini ger¢eklestirmeseydik belki de kazanamazdik.
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Piyon: 6nemli olan takim halinde birlikte hareket edip kazanmamizdi. Kimin fikri oldugunun hi¢ 6nemi yok.
Siz de bana giivenmeseydiniz basaramazdim. Hayalimi gerc¢eklestirdim. Cok az piyon vezir olmay1
basarabilir. Hayallerimizi pesinden kogsmaliy1z. Asla vazgegmemeliyiz. Hadi gidip bunu kutlayalim.

At: Kutlayalim.
Vezir: Elbette kutlayalim.

-Son-
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. HAFTA SAH VE MAT

. HAFTA SAH VE MAT

. HAFTA SAH VE MAT

. HAFTA TEMBEL OGRENCI MATI

. HAFTA COBAN MATI

. HAFTA MERDIVEN MATI

. HAFTA: KORIDOR MATI

. HAFTA: BERABERLIKLER

. HAFTA ROK KURALI

. HAFTA ROK KURALI

. HAFTA ROK KURALI

. HAFTA: TEMEL ACILIS PRENSIPLER]
. HAFTA: TEMEL ACILIS PRENSIPLER]
. HAFTA: CATAL, SIS ACMAZ KAVRAMLARI
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