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OZET: SCAMPER, ogrencilerin yaraticiligim ve yaratict diisiinme becerilerini gelistirmede
kullanilabilecek, uygulamasi kolay ve eglenceli bir beyin firtinast teknigidir. Bu teknikte alisilmis beyin
firtinas1 tekniginden farkli olarak belirli basamaklar izlenmektedir. Bu basamaklar Substitude (yer
degistirme), Combine (birlestirme), Adapt (uyarlama), Modify, Minify, Magnify (degistirme, kiigiiltme,
biiyiitme), Put to other uses (bagska amaclarla kullanma), Eliminate (yok etme, ¢ikarma), Reverse,
Rearrange (tersine ¢evirme, yeniden diizenleme) seklinde siralanmaktadirlar. Bu basamaklarin ilk
harflerinin birlesmesi ile SCAMPER akrostisi olusmaktadir. SCAMPER sadece bir akrostis olmayip ayni
zamanda Ingilizcede kosusturmak, acele etmek, hoplamak, ziplamak gibi anlamlara da gelmektedir.
Teknigin uygulamasi esnasinda her basamak sirasi ile ele alinarak, belirlenen bir nesne iizerinde beyin
firtinas1 gergeklestirilir. Ele alinan nesne her asamaya uygun olacak. sekilde degistirilir; kiigtltiilir,
biiyiiltiiliir ya da tamamen ortadan kaldirilabilir. Her asamada farkli sorular yoneltilerek dgrencilerin o
nesne tizerinde farkli agilardan diisiinmesi saglanir.

Anahtar Kelimeler: SCAMPER, Beyin Firtinasi, Etkilesimli Ogrenme, Ogretim Yontem ve Teknikleri

ABSTRACT: SCAMPER is a kind of brainstorming technique which can be used to enhance
students’ creativity and creative problem solving skills. The steps.in SCAMPER are different than the
steps of classical brainstorming technique. In SCAMPER steps are pre-determined and the steps are
followed in linear sequence. These steps are Substitude, Combine, Adapt, Modify, Minify, Magnify, Put
to other uses, Eliminate and Reverse, Rearrange. SCAMPER is an acrostic that is comprised by the first
letters of each word. Dictionary meaning-of SCAMPER 'is related with the technique which are hurryin
up, running fastly, jump fastly. In this technique, only an object is selected to think on it. Each phase is
In each phrase, different questions are asked to students to think from different aspects on the same
object.
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1. GIRIS

Yaraticiligin kilit konumda oldugu, bilgi ve teknoloji diizeyinin iilkelerin gelismislik diizeyini
belirledigi giinlimiiz diinyasinda pek ¢ok iilke egitim sistemlerini gézden gegirerek, bireylerin yaraticilik
seviyelerini ylikseltmeye caligmaktadirlar. Ancak yaraticilik tek basina yeterli olmamakta, bireylerin
yaraticiliklarini elestirel diisiinme, karar verme gibi gesitli 6zelliklerle birlestirip bir iist basamak olan
yaratici problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri gerekmektedir.

Pek ¢ok egitimei ve 6gretmen, yaraticiligin her bireyde potansiyel olarak bulunan bir 6zellik oldugu;
bireysel, sosyal, ekonomik farkliliklardan dolay1 kisiden kisiye degisiklik gosterdigi belirtmiglerdir.
Bireyden bireye farklilik gosterse de yaratici omayan insan yoktur ve asil dnemli olan her bireyde az ya
da ¢ok bulunan bu 6zelligin nasil ortaya ¢ikartilacagi ve gelistirilecegidir (Majid, Tan ve Soh, 2003).

Taymaz (1995), d6gretmenlerin dersleri esnasinda dgrencilerine serbestlik verdikleri takdirde sinifin
kontroliinii kaybedeceklerini ve dersin verimliligini yitireceklerini diisiindiiklerini belirtmislerdir. Okulun
en onemli islevlerinden birisi de 6grencilerin kisilik gelisimlerini tamamlamalarini, dogru ve yerinde
secimler yapmalarini saglayan bireyler haline gelmelerini saglamaktir. Bu hedefe ulagsmak i¢in de sinif
ortami Ggrencilerin fikirlerini sunabilecekleri, ortya atilan fikirleri tartisip sonuglar g¢ikartabilecekleri
sekilde diizenlenmelidir. Ancak, sinif ortaminda yapilan fikir tartismalar1 ve ortaya atilan yeni fikirlerin
pek cogu dgretmenler tarafindan hos karsilanmamaktadirlar. Bunun sebebi ortaya atilan fikirlerin yeni ve
beklenmedik olmalaridir (Beghetto, 2007).
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2. SCAMPER

SCAMPER, tartisma yontemi igerisinde yer alan, yontemin uygulamaya donistiiriilerek hayata
gecirilmesini saglayan, yaratict diislinceyi destekleyen, pratik ve eglenceli bir tiir beyin firtinasi
teknigidir. SCAMPER’m 6zelligi tek bir nesnenin ele alinarak, daha 6nceden belirlenmis olan adimlar
tizerinden, o nesne hakkinda beyin firtinas1 yapilmasidir (Glenn, 1997).

SCAMPER, vyaratic1 diisiincenin gelistirilmesi i¢in kullanilan, uygulamasi kolay ve eglenceli,
standart zihinsel kaliplarin disina ¢ikilmasini saglayan, 6gretimsel bir tekniktir (Yildiz ve Israel, 2002).
SCAMPER, belirli bir nesneye yonelik diigiinme sistemi serisidir. SCAMPER uygulanirken tek bir nesne
secilerek o nesne hakkinda beyin firtinasi yapilir. Ancak bu beyin firtinasi klasik beyin firtinasi tekniginin
aksine belirli basamaklar izlenerek gergeklestirilir. SCAMPER ile secilen nesne degistirilir, gelistirilir
pargalara ayrilir ya da baska nesneler ile birlestirilr. Farkli fikirlerin ortaya ¢ikabilmesi igin 6grencilere
sorular yoneltilir. Bu sorular, 6grencilerin diisiinmedikleri ya da diisiinemedikleri yonleri de
diigtinmelerini, yaraticiliklarini ve diisiinme becerilerini gelistirmelerine olanak tanir.

SCAMPER, bir ¢esit beyin firtinasi teknigi olmasina ragmen beyin firtinas: teknigi ile aralarinda bazi
temel farkliliklar bulunmaktadir. Beyin firtinas1 tekniginin kullanildig: sinif ya da gruplarda 6grencilerin
¢tkmaza girdikleri, iretilen tim fikirlerin birbirinin aynis1 gibi goriindiigii ya da tam aksine konudan
saparak konunun ashindan uzaklastiklara goriilmiistiir. Ogrencilerin, fikir agisindan ¢ikmaza girdikleri ya
da tam aksine konunun o&zlinden uzaklagtiklari durumlarda kullanilabilecek en uygun teknik
SCAMPER’dir (Swain,2001). SCAMPER, belirli basamaklary. izlediginden. dolayr her ne kadar
ogrencileri kisitlamig goriinse de aslinda farkli agilardan, farkli sorular sorarak Ogrencileri farkli
diigiinmeye yonlendirmekte, bdylece konunun dagilmasi ya da sabit bir fikir Gizerinde doniip durmasi
engellenmis olmaktadir.

Ingilizce sozlikk anlami, “dzellikle korku ya da heyacan kaynakli olarak, hizli ve hafif adimlarla
kosturmak” anlamma gelen SCAMPER (Oxford,2011), 6gretimsel bir teknik olarak, kelimeyi olusturan
yedi kelimenin ilk harflerinin birlestirilmesi ile olusturulmus, kelimenin sozliik anlami ile de uyumlu bir
akrostistir.

SCAMPER akrostisini‘olusturan Ingilizce kelimeler su sekilde siralanmaktadir:

=  S: Substitude (Yer degistirme)

= C: Combine (Birlestirme)

= A: Adapt (Uyarlama)

=  M: Modify, Minify, Magnify (Degistirme, kiigiiltme, biiyiitme)

= P: Putto other uses ( Baska amaglarla kullanma)

= E: Eliminate (Yok etme, ¢ikarma)

= R: Reverse, Rearrange (Tersine ¢evirme ya da yeniden diizenleme)

Glenn (1997), SCAMPER tekniginin basamaklarin1 ve her bir basamagin amacimi su sekilde
belirtmistir;

2.1. Yer degistirme (Substitude)

SCAMPER tekniginin ilk asamasi olan Yer Degistirme’de amag, ele alinan nesnenin, onun yerini
alabilecek baska bir nesne ile degistirilmesidir (Glenn, 1997). Bu asamada 6grencilere eldeki nesnenin
tamamini ya da bir boliimiinii baska, hangi nesneler ile degistirilebilecegi; nesnenin tamamini ya da bir
kismini degitirilerek neler yapibilecegi konularinde cesitli sorular yoneltilirek dgrencilerin bu sorulara
cevaplar bulmasi ya da tiretmesi istenir.

Bu asamada sorulabilecek drnek sorular su seklide siralanabilir(Glenn,1997; Yildiz ve israel, 2002);
= Bunesnenin yerine bagka hangi nesneler kullanilabilir?

=  Bunesnenin hangi parcasini degistirirsen daha kullanigh ve iglevsel hale gelebilir?

=  Bunesne bagka hangi malzeme ya da malzemelerden iretilebilirdi?

=  Bu objeyi sen tasarlamis olsaydin nasil olurdu?

2.2. Birlestirme (Combine)
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SCAMPER tekniginin ikinci agamasi olan Birlestirme’de amag, birden fazla ve farkli nesnelerin bir
araya getirilerek birlestirilmesi, ortaya daha farkli, yeni ve islevsel nesnelerin g¢ikarilmasidir (Glenn,
1997).

Bu asamada sorulabilecek 6rnek sorular su sekilde siralanabilir (Glenn,1997; Yildiz ve Israel, 2002);
=  Bunesneyi baska hangi nesneler ile birlestirebiliriz?

= Bunesneyi.............. nesnesi ile birlestirebilir miyiz?

= Bunesneyi.............. nesnesi ile birlestirirsek ne gibi bir islevi olur?

2.3. Uyarlama (Adapt)

SCAMPER tekniginin ti¢lincii asamasi olan Uyarlama’da ele alinan nesnenin daha farkli durum ya da
kullanimlara uyarlanmasi hedeflenmektedir. Mevcut nesne iizerinde ¢esitli degisiklkler yapilarak yeni
duruma uyum saglamasi ya da farkli ozellikleri ile farkli kullanim sekilleri ortaya c¢ikartilmaya
calisilmaktadir (Glenn, 1997).

Bu asamada sorulabilecek 6rnek sorular su sekilde siralanabilir (Glenn,1997; Yildiz ve fsrael, 2002);
= Bunesneyi yapmak i¢in daha dnce ¢ope attiginiz malzemelerden nasil faydalanabilirsiniz?

=  Sizce bu nesne icat edilmeden dnce yerine baska hangi nesne ya da nesneler kullaniliyordu?

=  Bunesneyi nasil farkli iki iiriin haline getirebilirsiniz?

=  Sizce bu nesne nasil daha islevsel olabilirdi?

=  Sizce bu nesne mevcut malzeme yerine bagka hangi malzemelerden yapilabilirdi?

= Sizce bunesne ...... halinde nasil kullanilabilirdi?

2.4. Degistirme, Kiiciiltme, Biilyiitme (Modify, Minify, Magnify)

SCAMPER tekniginin bir sonraki agamasinda orijinal nesnenin formunun degistirilmesi, boyut ya da
hacim olarak biyiitiilmesi ya da kiigiiltiilmesi, kalitesinde degisiklik yapilmasi, daha hafif ya da agir
yapilmasi, daha hizli ya da yavas yapilmas: gibi islemler gergeklestirilir.

Bu asamada sorulabilecek ornek sorular su sekilde siralanabilir (Glenn,1997; Yildiz ve Israel,
2002);
=  Bunesne dahaagir olsaydi nasil olurdu?
=  Bunesne daha hizli olsaydinasil olurdu?
= Bunesneninrengi ......... olsaydi nasil olurdu?
= Bu nesnenin boyu daha kisa olsaydi nasil olurdu?

2.5. Baska Amaclarla Kullanma (Put to other uses)

SCAMPER tekniginin bir sonraki asamasi olan bagka amaclarla kullanma agamasinda ele alinan
nesnenin asil kullanim maksadinin diginda baska hangi amaglarla, nasil ve ne sekilde kullanilabilecegi
tartigilir (Glenn, 1997).

Bu asamada sorulabilecek 6rnek sorulari su sekilde siralanabilir (Glenn,1997; Yildiz ve Israel, 2002);
=  Bunesneyi baska hangi amagcla kullanabilirsiniz?

=  Bagka insanlar bu nesneyi bagka hangi amaglarla kullaniyor olabilirler??

. probleminin ¢6ziimii i¢in bu nesne nasil kullanilabilirdi?

=  Bu nesnenin reklamini nasil yaparsiniz?

2.6. Yok Etme, Cikarma (Eliminate)
SCMAPER tekniginin bir sonraki asamasi olan yok etme, ¢ikarma asamasinda ele alinarak iizerinde

beyin firtinas1 yapilan nesnenin belirli bir boliimiiniin veya 6zelliginin tamamen ya da kismen ortadan
kaldirilmasi istenmektedir (Glenn, 1997).

Bu asamada sorulabilecek 6rnek sorulari su sekilde siralanabilir (Glenn,1997; Yildiz ve Israel, 2002);

= Bunesnenin hangi parcasini gikartabiliriz?
=  Bunesnenin eskiden kullanilan ama artik isimize yaramayan pargalari nelerdir?

Copyright © ICITS2011 888



5" International Computer & Instructional Technologies Symposium, 22-24 September 2011 Firat University, ELAZIG- TURKEY

=  Bunesnenin eskilerinde olan ancak yenilerinde olmayan dzellikler nelerdir?
2.7. Tersine Cevirme ya da Yeniden Diizenleme (Reverse, Rearrange)

SCAMPER tekniginin son asamasi olan tersine ¢evirme ya da yeniden diizenleme agamasinda ele
alinan nesnenin mevcut durumu g6z 6niine almarak nesne ya da ozellikleri tersine gevirilir ya da yeniden
diizenlenir (Glenn, 1997).

Bu asamada sorulabilecek drnek sorulari su sekilde siralanabilir (Glenn,1997; Yildiz ve Israel, 2002);
=  Bunesnenin hangi pargalarini degistirebilirsin?

= Bunesneyi sen tasarlasaydin nasil bir tasarim yapardin?

= Bunesneden birden fazla kullanabilir miyiz?

= Sizcebunesneile ......... nesnesinin yerlerini degistirebilir miyiz?
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