SATRANCTA HAFIZA

Hafiza bilginin depo edilmesi ve gerektigi anda kullanilabilir hale getirilmesidir. Bilginin
depo edilip, gerektiginde biling seviyesine ¢ikartilma mekanizmasi ne kadar iyi ¢alisiyorsa o
denli giiclii hafizadan bahsedilebilir. Satrang ile hafiza arasinda ilgi her zaman insanlarin dikkatini
cekmistir. Ozellikle Philidor’'un 1783 yilinda iki kisiye karsi kdrleme oynamasi zamaninda
insaniistii bir basar1 olarak degerlendirilmistir.

Satrang ve hafiza denince akla su iki soru gelir.
1. Hafizanin satranca katkis1 var midir?
2. Satrancin hafizaya katkisi1 var midir?
Diger bir ifade ile satrang basarisinda hafiza 6nemlimidir? Digeri ise satrang hafizay1
gelistirir mi?

|. Hafizanin satranca katkisi1 var midir?

Satrang basarisinda hafizanin katkis1 6nemlidir. Satrangta yetenek ile ilgili yapilan bir
arastirmada deneklerin 6nemli bir béliimii bu konuyu vurgulamistir. Hafizanin satrangtaki katkisini
uc alanda gorebiliriz.

1. Hafizamizdaki satranc teorisinin oyunumuza katkisi
2. Hafizamizdaki satran¢ kaliplarinin oyunumuza katkisi
3. Analiz sonucunda zihinde olusan konumlarin hafizamizda tutulmasinin oyunumuza katkisi

Eger kisa ve uzun siireli hafizamiz yeterli olmasaydi. Hafizamizin satranca olan
katkilarindan yararlanamayacaktik. Hafizamizda ne kadar ¢ok bilgi varsa ve bunlar1 ne 6l¢iide
biling seviyesine cikartip, satrancin hizmetine verebiliyorsak o 6l¢iide basarili oluruz.

1.Hafizamizdaki satrang teorisinin oyunumuza katkisi

Yiizyillardan beri satrang oyunlarmin kayit altina alinabilme 06zelligi satrang teorisini
olusturmustur. Oynanan oyunlarin daha sonra yapilan analizleri sonucu yanliglardan armip, en
dogruya ulagsma arzusu satranca bilimsel nitelik kazandirmistir.

Her dogruyu tahtada bulmak zordur. Dogru hamlelerin 6nemli bir béliimii satrang teorisinde
vardir. Onemli olan dogruyu oradan bulup ¢ikarmaktir. Bunun igin iyi bir hafizaya gerek vardir.
Hafizamizda ne kadar ¢ok bilgi varsa ve biz hafizamizi ne kadar iyi kullanabiliyorsak bu
basarimizin i¢in dnemli bir etkendir.

Oyuncular satrang teorisini bilmesi 6nemlidir. Ozellikle acilis ve oyun sonu teorisi her
dizeydeki oyuncu icin gereklidir. Satrang teorisi oyuncuya saglam bir stratejik kurgu olusturmasini
saglar. A¢ilig tuzaklarindan korur. Oyuncunun dogru hamleleri tahtada diisiinerek bulmasi yerine,
bilinenlerden hareket ederek dogru hamleleri en kisa zamanda yapmasimi saglar. Bu oyuncuya
zaman kazandirir. Kazang planlarini gosterir. Oyun sonu teknigini dgretir.

2. Hafizamizdaki satran¢ kaliplarinin oyunumuza katkisi

Satrang teorisi disinda satran¢ oyuncularmin bilmesi gereken diger bir unsurda satrang
motifleridir. Satranca 6zgl pek ¢ok motif vardir. Bu basit tags kazanma motiflerinden, karmasik mat
motiflerine kadar cesitlilik gosterir. Bu motiflerin bilinmesi oyuncuya avantaj saglar. Usta
oyuncularinin hafizalarinda sayisiz motif bulunur.

Tahtadaki konum her zaman oyuncunun hafizasindaki konumla birebir ayni olmayabilir.
Tahtadaki konum ile zihindeki motif arasinda bire bir benzerlik olmasi nadirdir. Motiflerin
bilinmesi hafizanin isidir. Tahtadaki konum ile motifler arasinda bag kurulmasi ise yetenek isidir.
Yetenekli oyuncular bu bagi kurabilir ve buradan sonuca gidebilirler. Bakiniz: Kombinezon Gérme
Yetenegi

Oyuncularin hafizalarindaki motifler ile tahtadaki konum arasinda bag kurabilmeleri basari
icin dnemlidir. Taktik konumlarinin temelinde basit motifler vardir. En karmagik taktik konum olan



kombinezon konumlar1 degisik motiflerin birbirine eklenmesi ile olusan daha karmasik yapilardir.
Usta oyuncular bu karmasik yapi ardindaki basit yapilari gorebilirler. Kombinezonlar1 gérme
yetenegi bu iligkiyi gormeye baghidir.
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Son yatay zayifhg ile ilgili Son yatay zayifhig ile ilgili daha
koridor mat1 motifi karmasik koridor mati motifi

Tahtadaki konumu zihindeki motife
doniistiirmek ayri bir beceri gerektirir.
1. Vxb7

Ilk ii¢ diyagramda son yatay zayiflig1 ile ilgili mat motifleri verilmistir. Her bir diyagram bir
oncekine gore daha karmasik gibi gozikse de temel motif aynidir. Sonuncu diyagramda ise konum
hafizadaki kaliba uygun hale getirilmistir. Satrancta diger bir ustalik alan1 da tahtadaki konumu
hafizadaki kaliba uydurmaktir. Bunun igin birka¢ hamle yapmak gerekebilir.

Son yatay zayifhig ile ilgili biraz
daha karmasik koridor mati1 motifi

Belirli bir seviyedeki oyuncu bu
kombinezonu 2-4 saniye iginde ¢tzer. Oyuncu
bu silireyi sadece konumu algilama icin
kullanir. Kombinezon ¢6ziimiinde esas olan
hesaplamaya ise bu konum igin gerek yoktur.

Clnkd  oyuncu bu ¢Ozim igin
hesaplama yerine hafizasin1 kullanmaktadir.

Eger oyuncunun hafizasinda bu tiir bir kalip
olmasaydi bu konumu ¢6zmekte zorlanacakti.
Cinku 5 hamlelik kombinezon motifi her
dizeydeki oyuncu icin zor bir kombinezon
konumudur.

Bogmaca mati ile ilgili mat motifi




Bu tiir konumlarda oyuncu igin 6nemli olan hesaplamadan daha ¢ok zihnindeki satrang
motiflerine uygunlugudur. Oyuncu analiz yapmaktan ¢ok hafizasina giivenir. Zihninde olan motifi
tahtada yakaladigi an atagi baslatir. Buna en iyi 6rneklerden biri de bogmaca mati motifidir.

Satran¢ motifleri ile sezgi arasinda direk bag vardir. Sezgilerin olusumunda hafizadaki
satran¢ motifleri 6nemlidir.

Bag kurma oyun sonu i¢inde ¢ok dnemlidir. Oyun sonu teorisinden bildigimiz pek ¢cok
konum ile tahtadaki konum arasinda kuracagimiz bag bize kazang sansi verir.
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Tahtadaki konum:

Hafizadaki konumdan farki 7 yatayin piyon
tarafindan kapatilmis olmasi ¢6zliim
tahtadaki konumu hafizadaki konum haline
getirmek. 1.e6 dxe6 [1...Sd6 2.exd7 Sxd7]
2.Ka8 Kxh7 3.Ka7+ Sd6 4.Kxh7

Taktik konumlar1 kazanca g¢evirebilmemiz i¢in hafizamizda genis bir bilgi birikimi ve bu
bilgi ile tahtadaki konum arasinda bag kurma 6zelliginin olmasi gerekir. Kombinezon alistirmalar:
yapmak bunun i¢in ¢ok yararhdir.

Hafizadaki kazan¢ konumu:
1.Ka8 Kxh7 2. Ka7 1-0

3. Analiz sonucunda zihinde olusan konumlarin hafizamizda tutulmasinin oyunumuza katkisi

Hamle belirlemede teorik bilginin 6nemi biiyiiktiir. Ozellikle oyunun bazi boliimlerinde
hamlelerimizi belirleyen en 6nemli etken teorik olarak bildiklerimizdir. Ancak teorik bilgi, her
hamlenin kaynag1 degildir. Her dogruyu geg¢miste aramak olanaksizdir. Dogruya ¢ogu kez diisiince
ile ulagilabilir. Teorik bilginin disinda hamle bulmamiza yarayan diger kaynak ise varyant
analizidir. Varyant hesaplamasi ise bilginin 6tesinde bir yetenek isidir. Bakimiz: Varyant Analizi

Wolff,P (2500) - Tisdall,J (2480)

E e 1.64 c5 2.Af3 Ac6 3.d4 cxd4 4.Axd4 €5 5.Ab5 d6 6.a4
7.A1c3 a6 8.Aa3 Kc8 9.Fc4 Af6 10.0-0 Fe7 11.Fg5 0-0
12.Fxf6 Fxf6 13.Ad5 Fg5 14.c3 Sh8 15.Vd3 5 16.Ae3
fxed 17.Vxed Kf4 18.vd3 Vg8 19.Fxe6 Vxe6 20.Vd5
Vg6 21.Kadl Kcf8 22.Aac4 e4 23.Vxd6 b5 24.Vxg6
hxg6 25.axb5 axb5

Ornek oyunumuzda oyunun 26. hamlesinde beyaz iki
devam yolunu analiz ediyor.
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Yukaridaki konumda beyaz iki devam yolunu analizi sonucu asagidaki iki konum olusuyor.
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A Devam Yolu B Devam Yolu
26.Ad6 Kxf2! 27.Kxf2 Fxe3 26.Kd5! bxc4 27.Kxg5 Kb8
28.Axed Kf4~+ 28.93 Kf6
A devam yolu ile 3 hamle B devam yolu ile 3 hamle sonunda
sonunda ulasilan konum ulasilan konum

Tahtadaki konumun yapilan analizi sonucunda 1. devam yolu bizi A konumuna, 2. devam
yolu ise B konumuna getirir. Eger bu iki konum diyagram halinde Oniimiize konulup bir
degerlendirme yapmamiz istenseydi, analiz yapmak c¢ok kolay olurdu. Bu iki konum arasinda
degerlendirme yapip hangisinin daha iyi olduguna karar vermek isin kolay yanidir. Asil zor olan
taraf ise tahtada olmayan sadece zihinde beliren bu iki konum, bazen daha fazla konum
arasinda bir degerlendirme yapmaktir.

Usta oyuncular gii¢lii hafizalar1 ile analiz sonucunda zihinlerindeki olusturduklari net
goriintiiler arasinda degerlendirme yaparlar. Bunun i¢in bu konumlarin zihnimizde net olarak
algilanmas1 gerekir. Kotov bunu “resim kafamizda ne kadar net olursa beynimizin isleyisi o
kadar kolay ve dogru, diisiincelerimizin icerigi de zengin olur” (*) sézleriyle agikliyor.

Konumlarin zihnimizde net olarak algilanmasi 6nemlidir. Ancak bu her zaman kolay
degildir. Bunun i¢in giiglii bir hafizaya gerek vardir. Giiclii bir hafiza i¢in ¢aligmak gereklidir. Ama
cok calismak degil, dogru calismak onemlidir. Bu konuda ¢alisma yontemi onemlidir. Eger iist
diizey basar1 bekleniyorsa satrang egitimi bu yonde verilmelidir.

Usta oyuncular zihinlerindeki konumlar arasinda degerlendirme yapip, hangisinin daha iyi
olduguna karar verdikten sonra ona gore oynarlar. Acemiler ise bir ka¢ devam yolunu inceleyip,
zihinlerinde olusan belli belirsiz sonucglara gore karar verirler. Dolayisiyla egitimlerde analiz
sonucunda olusan konumlarin zihinde tutulmasina 6nem verilmelidir. Analizler sonucunda olusan
konumlarin zihinde net bir sekilde belirebilmesi igin olabildigince erken donemlerde buna yonelik
egitimin verilmesi gerekir.

Analiz sonucunda olusacak konumlar1 hafizada tutmak zordur. Hafizay1 gelistirmenin en
etkili yolu onu zorlamaktir. Analizlerde asil amag analiz sonucunda olusacak konumlarin zihinde
net olarak belirmesidir. Bu nedenle satrang Ogretmenleri, analiz ¢aligmalarinda Ogrencilerin her
hamle sonunda taglar1 yerinden oynatmasina izin vermemelidir. Analizler tahtada degil zihinde
yapilmalidir. Oyunculardan hamleler ile olusacak konumlar1 tahtada dizmeleri istenmelidir. Bu
caligmalarin daha yararli olabilmesi i¢in olabildigince erken donemde notasyon bilgisi d6grencilere
verilmelidir. Oyunlarin analizi yapilirken Once bir zaman i¢inde iki daha sonra {ic hamleden sonra
taglar tahtada ki yeni konumuna yerlestirilmelidir. Oyunculardan hamleleri degil degisen konumu
zihinlerinde tutmalar1 istenmelidir.

Bu calismalar baslangicta zor olabilir. Onemli yanlislar yapilabilir. Ancak bir siire sonra iki
ve daha fazla hamle sonucu olusacak konumlar zihinde daha net olarak belirebilir. Bu ¢alismada



amag analiz sonucu olusacak konumlarin zihinde net bir sekilde algilanmasidir. Zihinde beliren bu
belirgin konumlar arasinda daha iyi bir degerlendirme yapmak miimkiin olur.

Ornek:
Capablanca,J - Schiffman

1l.e4 e5 2.Af3 Ac6 3.Fb5 d6 4.0-0 Fd7 5.Ac3 Af6 6.d4 exd4 7.Axd4 Axd4 8.Vxd4 Fe7 9.Fxd7+
Vxd7 10.Fg5 c6 11.Kadl Ve6 12.f4 h6
Bu oyunun 12 hamlesi sonunda asagidaki konum olusmustur.
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13.Fxf6 Vxf6 14.VVxf6 gxf6 hamleleri yapilmistir. Analiz yapilirken 13. hamle sonunda olusan
konum pas gegilerek dogrudan 14. hamle sonunda olusacak konum tahtada olusturulmalidir. Daha
acik anlatimi ile taglar hareket ettirilmeden sadece yeni olusumdaki yerlerine konmalidir. Oyuncu
13 ve 14. hamleyi tahtada degil zihninde canlandirmali ve 14. hamleden sonra olugacak konumu
tahtaya yansitmalidir. Zaman i¢inde hamle sayis1 artirilmalidir. Bu sekilde egitim gérmemis
olanlarin bu tiir bir egitim vermesi zor olabilir. Bu konuda egitmenlerinde bir ¢caba gdstermesi
gerekmektedir.
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Oyunun 14. hamlesinden sonra olusan konum

I1. Satrancin hafizaya katkis1 var mdir?

Bir satrang oyuncusunun oynadig1 oyunu {lizerinden bir siire ge¢mis olsa bile, hi¢bir yere
bakmadan tahta Gizerinde yeniden oynayabildikleri, pek ¢cok oyuncunun bir ¢ok oyunu
hatirlayabildikleri bilinen bir gergektir. Yeni baslayan oyuncularda goriilmeyen bu 6zellik
oyunculugun ilerlemesine paralel olarak gelisir. O halde satrang hafizay1 gelistiriyor mu? sorusu
akla gelebilir.

Bu soru pek cok kisinin dikkatini ¢ekmis ve konuda c¢esitli arastirmalar yapilmistir.
Bunlardan ilki De Groot’un 1944 yaptig bir arastirmadir. Bu arastirma oyundan gelen bir konumun
satrang oyuncular1 tarafindan ne dl¢iide hatirlanabileceklerini ortaya koyan bir ¢aligsmadir.



Bu calismada oyuculardan bir suire kendilerine gosterilen bir konumu tahta izerinde yeniden
dizmeleri istenmis. Biyik ustalar % 93, ustalar %72 ve ortalama oyuncular %51 oraninda bir
basar1 gostermislerdir. Bu arastirma satrang oyuncularinin ne kadar usta ise o kadar iyi
hatirladiklarini ortaya koymustur.
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Ancak bu arastirmanin bazi eksik yonleri oldugu diisiincesiyle yeni bir arastirma yapilmis.
Bill Chase ve Herb Simon adli arastiricilarin 1973 yilinda yeni bir arastirma yapmuslar. Onceki
calismadan farkli olarak bu ¢alismada satrang taslarini oyun kurallar1 ve kaliplar1 disinda rasgele
yerlestirdiler. Satran¢ kaliplarin uygun olmayan ve birbirleri arasinda anlamli bir biitlinliik
tasimayan yeni konum iizerinde yapilan hatirlama testinde oyun giicii ile basar1 arasinda bir
paralellik géremediler.
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Yukaridaki konum bir dnceki konumdan farkli ve karmasik gibi gozukse de her iki konumda

da aynm taslar mevcuttur. Ancak bu konumda taglar rasgele dizilmis olup, taslar arasinda satrancin

ruhuna uygun bir biitlinlik yoktur. Birinci konumda taslarin yerini hatirlama, ustalik ile paralellik
gostermesine karsin ikinci konumda bdyle bir ilgi goriilmemistir.

Satrang bilen ve bilmeyenlerin bir konumu hafizalarinda tutmalar1 farklidir. Bu onlarin

hafizalarmin giiciinden daha ¢ok satrang oyununa “satranc¢ diline” asina olmalari ile ilgilidir. Bu
tipkt bir dili konusmak, onun kurallarina bilmek gibi diisiiniilebilir.

Hepimiz satrang antrenorlik kursu satranc tekrar kurs antrenérlik
icin iilkemizin degisik yerlerinden donecegiz kursu degisik siirecek
din Ankara’ya geldik. yerlerinden Ankara’ya.

Bes giin siirecek bu kurs sonucunda bes geldik giin bu hepimiz sonucunda
tekrar kendi illerimize geri donecegiz. ulkemizin kendi illerimize dun igin geri




Normal diizeyde egitim alan bir kisi ilk metni bir kez okuyunca ne dendigini anlar. Biraz
zorlarsa metnin tamamini  ezberleyebilir. Turkge bilen birinin birinci metni ezberlemesi bir
yabanciya gore ¢ok daha kolaydir. Bunun nedeni daha giiclii bir hafizaya sahip olmas1 degil, dile
asina olmas1 ve kurallarin1 bilmesidir. Ikinci ciimleyi ezberlemek Tiirkge bilen bir kisi iginde
oldukca zordur. Oysa her iki metinde de kullanilan kelimeler aynidir. Sadece yerleri degismistir.
Birinci metni kolay kilan kelimeler arasinda anlamli bir biitiinliikk olmasidir. Ancak Tiirkge
bilmeyen biri i¢in her iki metni de ezberlemek ayni derecede zordur. Dolayisiyla bu iki metni
ezberlemede asil zorluk hafizanin giiglii olmasindan ¢ok kelimeler arasinda bir anlam birliginin olup
olmamasidir.

Tim bu anlatilarin 6zeti olarak, oyundan gelen bir konumu satrang bilenler satrang
bilmeyenlere oranla daha iyi hafizalarinda tutabiliyorlar. Oyunculuk giicii arttik¢a hafizada tutma
basaris1 artiyor. Buna karsilik rasgele dizilen bir konumda ise hatirlama konusunda oyuncularin
seviyesi arasinda bir fark gozlenmiyor.

1987-1988 yilinda Amerika’da M.J. Ryan okulunda 14 ( 9 erkek 5 kiz ) 6grenci lzerinde
yapilan bir arastirmada satran¢ oynayan gocuklarin algilama ve hafizalarinda belirgin bir artig
oldugu gosterilmistir. (**)

Sonug olarak hafizay: artiran temel unsur bellegi zorlamaktir. Satrang hafizayi siirekli zinde
tutarak, unutma problemini 6nemli 6l¢iide azaltir. Gelismis bir hafizanin sadece satrang oyunu ile
siirl kalmayip, diger alanlarda da etkisini gosterecegini sdylemek miimkiindiir. Zihinlerini istemli
olarak mesgul eden insanlarda ileri yaslarda Alzheimer gibi hastaliklarin goriilme siklig1 azdir. Bu
bile bagli basina 6nemli kazanimdir.

Dr. Olgun Kulag
(*) Biiyiik Usta Gibi Diisiin Alexander Kotov 2009 Izmir

(**)Robert Ferguson: The USA Junior Chess Olympics Research:Developing Memory and Verbal
Reasoning
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