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ARASTIRMA Acqik Erisim

Resim-Is Egitimi Anabilim Dal1 Ogrencilerinin Calismalarinda
SCAMPER Tekniginin Yaraticiliga Etkisi’
The Effect of SCAMPER Technique on Creativity in the Studies of the Students

of Painting Education Department

Biisra Akgiil, Meliha Yilmaz

Oz Yazar Bilgileri

Aragtirmamin amaci, Resim-Is Egitimi Anabilim Dali 6grencilerinin Ana Sanat atdlye Biisra Akgiil i

calismalarinda SCAMPER tekniginin yaraticiliga etkisi olup olmadigini, varsa ne diizeyde Doktora Ogrencisi, Gazi
oldugunu ortaya koymaktir. Bu amag dogrultusunda belirlenen alt amaglar; 6grencilerin dntest Universitesi, Ankara, Tiirkiye
uygulama caligsmalari ile sontest uygulama ¢alismalar: arasinda, yaratici yaklasim, kompozisyon

busraakgul306@gmail.com

kurgusu, imge zenginligi ve estetik deger agisindan anlamli bir fark olup olmadigim
belirlemektir. Calisma Nicel arastirma yontemleri icinde yer alan tek grup Ontest-sontest yar1

Meliha Yilmaz o

deneysel desen ile tasarlanmugtir. Veri toplama araci olarak dereceli puanlama anahtar:

kullarulmugtir. SPSS programinda Wilcoxon isaretli siralar testi ile analiz edilen veri sonuglarina Prof. Dr., Gazi Universitesi,
gore Ontest uygulama calismalar: ile SCAMPER egitimi sonrasi yapilan sontest uygulama Ankara, Tiirkiye
calismalar1 arasinda sontest lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Alt amaglar1 olusturan mel.vilmaz0637@gmail.com

yaratici yaklasim, imge zenginligi, kompozisyon kurgusu ve estetik deger Olgiitlerinde de dntest
ve sontest uygulama calismalar1 arasinda istatistiksel olarak sontest lehine anlamli bir fark

bulunmustur.

ABSTRACT Makale Bilgileri
The aim of this study is to reveal whether the SCAMPER technique has an effect on creativity in
the Master Art workshops of the Department of Painting Education undergraduate students, Yaraticilik
and if so, to detect the level. The sub-purposes of this study is to determine whether there is a SCAMPER teknigi

significant difference between the pretest and posttest practice studies of the students in terms of
creative approach, compositional setup, image richness and aesthetic value. The study was
designed with a single group pretest-posttest quasi-experimental design, which is included in
the quantitative research methods. A rubric was preferred as a data collection tool. According to

the results of the data analyzed with the Wilcoxon signed-rank test in the SPSS program, a

Sanat egitimi

significant difference in favor of the posttest was determined between the pretest application Creativity
studies and the posttest application studies performed after the SCAMPER training. A SCAMPER technique
statistically significant difference in favor of the posttest was found between the pretest and Art education

posttest application studies in the sub-objectives of creative approach, image richness,
compositional setup and aesthetic value.
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Giris

Gegmisten glintimiize, sosyal yasamin iginde ve insan elinin degdigi bircok seyde yaratici
diisiincenin sonuglar1 goriilmektedir. Hizla gelisen ve degisen diinyada, yeni bir teknolojik alet
gelistirmek, sanatsal bir iiriin ortaya koymak ve var olan yapilara yenilikler katmak icin yaraticilig
gelistirmeye yonelik yontemlere egilimin giderek arttig1 sdylenebilir. Ciinkii diinyanin degisimine ve
gelisimine ayak uydurabilmenin yolu yaratici diisiincenin canli tutulmasmdan ve yeniliklere uyum

saglanabilmesinden ge¢cmektedir.

Toplumlarin ilerlemesi, yaratici diislinebilen bireylerin yetismesi, yaraticihigmn egitim
hayatinda yer almasma baghdir (Yolcu, 2010, s. 31). Bu baglamda tiim alanlarda oldugu gibi, sanat

egitimi siirecinde de yaratici diisiinebilme yollarinin bilinmesi giderek artan bir 6nem kazanmuistir.

Sanat egiminin amaglarindan birisi, 1raksak diistinme becerisine sahip, sorgulayan ve
yeniliklere agik bireylerin yetistirilmesidir (San, 2019, s. 23-24). Bu bireylerin yetistirilmesi ise,
amagclara nasil ulasacagmi bilen, amaca uygun yontem ve yaklasimlari dogru segebilen, alaninda
donanimli ve yaratici sanat egitimcileri yetistirilmesine baghdir. Bu noktada, sanat egitimcilerinin
ogrencilerine kazandirmay1 hedefledikleri niteliklere de iist diizeyde sahip olmalari beklenir. Ornegin,
motivasyonu yiiksek bir Ogretmen Ogrencilerinin motivasyonunu saglayabilir. Ancak yaratici
Ogretmenler Ogrencilerinin yaraticiigimi gelistirecek yontemleri arastirip kesfederek dogru
uygulayabilir ya da ancak estetik deger konusunda yeterli bilgi ve donanima, estetik bir bakisa sahip
ogretmenler Ogrencilerinin estetik degerle ilgili bakis acilarmi gelistirebilirler. Kisacasi sanat
egitiminin amagclarina ulasmasini saglayabilmek i¢in, nitelikli sanat egitimcilerinin, arastirma konusu
baglaminda ise, yaraticiligi gelistirilmis sanat egitimcilerinin yetistirilmesi gerekmektedir. Iraksak
diisiinmeyi gelistirmeye hizmet eden pek ¢ok teknik ve yontem s6z konusudur. Bu tekniklerden biri
de SCAMPER teknigidir.

Nitekim SCAMPER teknigi iraksak diisiinmeye yol gosteren bir tekniktir (Starko, 2010, s. 133).
Bu baglamda yapilan arastirmanmn, sanat egitimcisi adaylarinin yaratici diisiinme becerilerini
gelistirecegi ve bu amaca hizmet eden farkli bir teknigi Ogrenmelerini saglayarak mesleki

donanmmlarina katk: saglayacag diistiniilmektedir.

SCAMPER teknigi, yaratic1 diisiinmeyi kolaylastiran beyin firtmas: teknigi olmasmin yani
sira farkli bakis acilar1 kazandirmaya yol gosteren bir tekniktir. Bu teknigin, egitimin de i¢cinde oldugu

bir¢ok alanda kullanilmasimin nedeni, imgeyi artiracak yonlendirmeler sunmasidir (Cox, 2020, s. 157).

Sanat ve Sanat egitimi kurumlarindaki 6grenciler, farkli diizeylerde de olsa yaratici yetiye
sahiptir. Lisans egitimi siirecinde mevcut yaratic1 potansiyellerinin gelistirilmesi ve sanatsal
uygulamalarma yansitabilmelerine yonelik farkli yontem, teknik ve yaklagimlar kullanilir. Yaratict
yetinin gelistirilmesine hizmet ettii diisiiniilen ve her seviyeye uyarlanarak uygulanabilecek olan
SCAMPER tekniginden, sanat egitiminde yeterince yararlanilmadig diistiniilmektedir. Ayrica bu
konuyla ilgili yapilmis sadece bir tek arastirmaya rastlanmis olmasi da bdyle bir arastirmaya ihtiyag
duyulmasma yol agmigtir.

Bu arastirmada amag, Resim-Is Egitimi Anabilim Dali 6grencilerinin Ana Sanat atolye
calismalarinda SCAMPER tekniginin yaraticilifa etkisi olup olmadigini varsa ne diizeyde oldugunu
ortaya koymaktir. SCAMPER tekniginin, yaraticihig1 gelistirmeye yonelik bir yaklagim olma ozelligi
nedeniyle “yaraticilik” kriterinin 6l¢iilmesi aragtirmanin ana amacin olusturmakla birlikte, Ana Sanat
Atolye Ogrencileri yaraticilik odakl galisirken, bu teknigin estetik deger ve kompozisyon kurgusunda
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her hangi bir ihmale ya da gerilemeye yol ac¢ip ag¢mayacagi, diger bir deyisle, bu yaklasimin
“yaraticilik” ile “estetik deger” ve “kompozisyon” kurgusu arasinda negatif ya da pozitif yonde bir
baglantiya yol agip agmayacag1 da merak konusu olmustur. “Imge zenginligi” ise, yaraticilik kriteriyle
baglantili ve ona destek bir kriter olarak diisiiniild{igii icin, SCAMPER tekniginin tiim bu degerlere

etkisinin alt amaglar olarak incelenmesi ihtiyaci dogmustur.
Yaraticilik

Yaraticilik kelimesi TDK (Tiirk Dil Kurumu) tarafindan; dogustan gelen ve her insanda var
olan bir yeti, seklinde ifade edilmistir (2019, s. 2534). Ingiliz dilinde yaratmak kelimesi create, Latince
creare sozciiklerinden gelmektedir. Tki sozciik de iiretmek, ortaya yeni seyler koyabilmek gibi benzer
anlamlar tasimaktadir. Latince crescere kelimesi ise ortaya ¢ikmak anlamina gelir ve yaraticilik

kelimesinin anlamini agiklar niteliktedir (Leski, 2017, s. 23).

Yaraticilik, uzun yillardir arastirilmakta ve anlasilmaya calisiimaktadir. Bunun nedeni
yaraticiligin karmasik bir kavram olmasi ve hala arastirilmaya devam etmesidir (Rouquette, 2007, s. 7-
10). Yaraticilik kavrami {izerinde her alani kapsayici genel bir tanimlama yapilamamistir fakat

literatiirde yaraticilikla ilgili ¢ok fazla tanima rastlanmaktadir.

Goldberg'e gore, beyin yeni bilgileri veya yaratici fikirleri yoktan var etmez. Yaptiginiz
seylerin ¢ogu onceden edinilmis bilgilerle sekillenir ve bunlara ¢igir agan yaratici fikirlerde dahildir.

Cogu zaman eski bilgiler ince ve akici yollarla yeniye doniisiir (2018, s.39).

Andreasen’e gore yaraticilik {i¢ bilesenden olusmaktadir. Birincisi, 6zgiinliik, ikincisi, fayda

ve ige yararlilik son olarak da ortaya konan bir tirlindiir (2019, s. 21-22).

Yaraticiik, var olan seylerden yola ¢ikarak, yeni bir sey ortaya koyabilmek olarak
tanimlanabilir. Sanat Egitiminde énemli bir yere sahip olan yaraticilik kavrami, kisilere gore farklilik

gosterse de, dogru bir egitimle gelistirilebilen, dogustan gelen insani bir 6zelliktir (Y1lmaz, 2010, s. 20).

Levin, Yaraticligin kazanildiginda onun siirekli canli tutulmas: gereken bir ates oldugunu ve
yaraticihgin canli tutulmasmnin yolunun benligin canli tutulmasindan gectigini ifade etmistir (2021, s.
61-63).

Yaraticthgm gerceklesmesi beyinle iligkili bir durumdur. Yaraticihga dogru giden siirecte
beyin artan bir sinirsel iletisim halinde olur. Yaraticilik siirecinin asamalari1 su sekilde gerceklesir; Hgi,
Hazirlik, Kulugka, Diisiincenin ortaya ¢itkmasi, Dogrulama ve Uygulamadir. Yaraticihiga giden yolda
her bir asamada yogun diiglinme siirecinden gegen birey zaman zaman agsamalar arasinda geri donme
ihtiyaci hissedebilir (Herrmann, 2002, s. 258-262).

Tablo 1. Yaratici Siirecin Dort Ceyrek Modeli ile Iliskisi (Herrmann, N. ,2002).

Biitiinsel Beyin Yaraticilik Siireci

fgi Hazirlik Kulugka Diistincenin Dogrulama Uygulama
Ortaya Cikisi
A,B,CD A,B D, C D A, B A,B,CD

Siirecin ilerleyisi bireyin yaratici olmak istedigi seye ne kadar odaklandig ile dogrudan ilgili
oldugu soylenebilir. Herrmann sanata olan ilgisini ve sanat alaninda edindigi basarilara ulasma
siirecinde istikrarli bir durug sergiledigini ifade etmistir. Bunun yam sira zihninde planladigi her
asamayl hayal ederek bir program dahilinde ilerledigini de belirtmistir. Son olarak da sanatsal
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¢alismalarmim her birini sergilenecek veya asilacak bir noktaya getirerek tamamlamis ve bdylece

motivasyonunu korudugunu vurgulamistir (2002, s. 324-325).

Sanat egitimi alaninda Onemli c¢alismalari olan Lowenfeld yaraticilikla ilgili olarak,
yaraticiligin her bireyde farklilik gosterdigini ve yaraticiligin zeka ile iligkisi olmadigini ifade etmistir.
Sanat egitiminin genel egitime en biiylik katkilarindan birinin de sanat egitiminin yaratici diisiinmeyi
gelistirmesi olarak agiklamistir (Lowenfeld, 1960). Egitim sisteminde yaratici diisiincenin gelistirilmesi
ve sorgulayan bireylerin yetismesi Onem tasimaktadir. Bunun yollarindan birinin ¢ok yonlii

diisiinebilmeyi 6greten sanat egitiminden gectigi asikardir.

Insanlarin yarattig1 her seyde hayal giicii sz konusudur. Sanat egitiminde hayal giicii sanatin
en onemli ozelligidir, elbette ki hayal etmek yeni seyler diisiinmeye gotiiren bir yoldur. Bundan
dolay1 tiim egitim alanlarinda egitimcilerin farkliliklar1 ve yeniliklere giden yollar1 mutlulukla
kargilamalidir (Eisner, 2009).

Bu baglamda yaratic1 diistinmeyi gelistirdigi diisiiniilen ve hayal giiciiniin smirlarini zorlayan
SCAMPER tekniginin Sanat Egitimi alaninda o6grenilmesi ve uygulanmasmin 6nem kazandig:

sOylenebilir.
SCAMPER Teknigi

Beyin firtinasi tekniginin mucidi olan Alex Faickney Osborn tarafindan ilk olarak 1953 yilinda
yaymlanan Applied Imagination (Uygulamali Hayal Giicii) isimli kitabinda SCAMPER tekniginin ilk
yap1 taslar1 olusturulmustur (1953, s. 241-286). Daha sonra Bob Eberle tarafindan diizenlenen asamalar
akrostis haline getirilerek SCAMPER olarak adlandirilmistir. SCAMPER kelimesinin her bir harfi
Ingilizce bir fiile kargilik gelmektedir (2008, s. 1-4).

SCAMPER tekniginin siradan beyin firtinasi yontemlerinden farki onceden hazirlanan
sorularla diisiinme siirecinin yonlendirilmesidir. SCAMPER teknigi her yas grubu ile uygulanabilecek
bir tekniktir (Gladding, 2011). Dahasi bireysel olarak ¢alisilabilecegi gibi grup olarak da ¢alismaya

elveriglidir.

Teknigin amaci yaratici bir seyler ortaya koyabilmek, istenen durumlarda problem ¢6zme
odakli yaratic1 fikirler olusturmaya yardim etmektir (Lau, 2011, s. 224). Ayrica SCAMPER teknigi
Ozglin fikirlerin ortaya ¢ikmasma da yardimci olmaktadir (Serrat, 2017, s. 313). Bu fikirler bir iirtinii
veya bir hizmeti gelistirmek icinde kullanilabilmektedir (Harrington ve Voehl, 2016, s. 411).
SCAMPER teknigi, moda tasariminda (Kim, 2013), {iriin tasarimi (Ang, Yuen ve Wong, 2018), sanat
atolyeleri (An ve Huh, 2019), siyaset bilimi (Radziszewski, 2017) ve sanat egitimi (Bas ve Kaptan, 2021)
gibi farkl bir¢ok alanda uygulanmuistur.

Akrostisle olusturulmus SCAMPER’in her harfi Ingilizce bir kelimeye karsilik gelmektedir;
S- Substitute (Yer Degistirmek)

C- Combine (Birlestirmek)

A- Adapt (Uyarlamak)

M- Modify, Minify, Magnify (Degistirmek, Kiigiiltmek, Biiyiiltmek)

P- Put to Other Uses (Baska amagla kullanmak)

E- Eliminate (Yok etmek, Cikarmak)
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R- Reverse or Rearrange (Ters ¢evirmek, Yeniden diizenlemek)(Serrat, 2017, s. 312-313), (Eberle, 2008,
s. 1-4).

SCAMPER teknigi ile bir nesne, konu, durum, olay, kisi, hikaye ele alinarak uygulanabilir.
SCAMPER asamalar1 uygulanirken verimli sonug alabilmek i¢in net bir konu veya nesneye yonelmek
onemlidir (Cox, 2020, s. 157).

S-Substitute (Yer Degistirmek) asamasinda amag ele alman nesne, olay ya da kisinin bagka seylerle yer
degistirmesidir. Yerler hatta duygular bile yer degistirebilir (Osborn, 2009, s. 87-89). “Onu baska bir

seyle degistirebiliv miyim?”,

C- Combine (Birlestirmek) asamasinda amag¢ bir nesne, olay ya da kisinin ile baska bir seyin

birlestirilmesidir. “Onu baska bir seyle birlestirebilir miyim?”,

A- Adapt (Uyarlamak) asamasinda amag nesne, olay ya da kisinin bagka bir sey ile uyarlanmasidir.

“Konuya gore bir sey uyarlayabilir miyim?”,

M- Modify, Minify, Magnify (Degistirmek, Kiiciiltmek, Biiyiiltmek) bu asamada amag nesne, olay ya
da kisinin boyutlarinin ve dokusunun degistirilmesidir. “Degistirebilir miyim ya da biiyiitiip, kiiciiltebilir

miyim?”,

P- Put to Other Uses (Bagska amagla kullanmak) bu asamada amag nesne, olay ya da kisinin amaci

disinda bir kullanimla diisiiniilmesidir. “Onu baska bir seyde kullanabilir miyim?”,

E- Eliminate (Yok etmek, Cikarmak) bu asamada amag nesne, olay ya da kisinin tamaminin ya da bir
boliimiiniin ¢ikarilarak veya yok edilerek diisiiniilmesini saglayacak sorular sorulmasidir. “Onun bir

boliimiinii ¢ikarabilir miyim?”,

R- Reverse or Rearrange (Ters ¢evirmek, Yeniden diizenlemek) bu asamada amag nesne, olay ya da
kisinin ters cevrilmesine veya yeniden diizenlenmesini saglayacak sorular sorulmasidir. “Ters
cevirdigimde nasil goriiniir?”. SCAMPER teknigini {izerinde ¢alisacaginiz olay, durum, nesne, kisi vb.

durumlara gore smirsiz sayida soru iiretilebilir (Michalko, 2020, s. 133-144; Osborn, 2009).

Yapilan aragtirmada SCAMPER teknigi ile nesne odakli ¢alisilmis oldugu i¢in uygulama
calismasinda yer alan sorular nesneye yonelik hazirlanmis olup Michalko'nun sorularmdan

esinlenerek tiiretilmistir.

“SCAMPER fiillerinden herhangi biri, bir sanat eserini canlandirmak i¢in de kullanilabilir.
Ornegin; Picasso, tablolarmda Kiibizmin etkisiyle parcalarina ayrilan figiirlerle ve Boga Bast
heykelinde oldugu gibi nesnelerin pargalarmni yeniden birlestirilmesi ile bu teknigi kullanmis oldu. Bir
sanat eseri olusturmak i¢in tanidik bir objenin pargalarmi yeni yollarla yeniden birlestirmek i¢in de
benzer bir siire¢ kullanilabilir” (Starko, 2010, s.134).

SCAMPER teknigi her yas grubunda rahathkla uygulanabilecek eglenceli bir tekniktir. Bu
teknigin bireye sagladi1g1 kazanimlardan birisi bireyin farkli diisiinme becerisini gelistirmesidir (Yagci,
2012). Bunun yani sira SCAMPER teknigini 6grenen bireyler hayatinin bir¢ok alaninda farkinda
olmadan bu teknik sayesinde ¢ok yonlii diisiinebilecektir (Yildiz ve Israel, 2002). Ayrica SCAMPER
teknigi yaratict problem ¢ozme odakli ¢alismaya da elverisli bir tekniktir. Problem ¢6zme odaklh
uygulamanin yolu calistiginiz sey veya probleme yonelik 6zellik listesi ¢ikararak baslamaktir (Lau,
2011, s. 224).
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Sinirliliklar

Ana Sanat Atolye son sinif 6grencileri ile smirlandirilmstir.

Yontem

Arastirma Modeli

Yapilan ¢alismada nicel arastirma yontemi kullanilmis olup nicel arastirma yontemleri i¢inde
yer alan Deneysel Desenler sinifindan Tek grup ontest-sontest deseni kullanilmistir. Bu desen tiiriinde
deneysel islemin gergeklestirildigi tek bir grup vardir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz
ve Demirel, 2013, s. 208).

Tablo 2. Tek grup Ontest-sontest desen

Grup Ontest islem Sontest

G O X Oz

Tek grup oOntest-sontest arastirma deseninin sembolik goriintiisii sekildeki gibidir. Bu desen tiirtinde
tek grup oldugu icin yansiz atama gerceklesmez. Deney grubu belirlendikten sonra gruba ontest
uygulanir sonrasinda deneysel islem gerceklestirilir ve sonrasinda sontest uygulanir. Egitim

programlarinda kullanima elverislidir (Gliner, Morgan ve Leech, 2015, s.56-57).
Calisma Grubu

Caligma grubu, Gazi Universitesi Resim-Is Egitimi Anabilim Dal1 2022-2023 egitim &gretim
yili Gliz donemi Ana Sanat atOlye dersinde Ogrenim goren 9 kisilik son simif Ogrencisinden
olusmaktadir. Aragtirmada ¢alisma grubunun alana yonelik belirli seviyede bilgi birikiminin olmasi
ve sanatsal iislup olusturmaya yaklagmis olmalar1 nedeniyle son smif 6grencileri ile ¢alismanin daha
verimli olacag diistiniilm{istiir. Calisma grubu, arastirma siireci dncesinde arastirmanin amaci, siireci
ve isleyisi hakkinda bilgilendirilmistir. Ayn1 zamanda ¢alismaya katiimin goniilliiliik esasina dayali
oldugu hatirlatilmig ve Gazi Universitesinin Goniillii onam formlar1 imzalatilmigtir. Calisma grubuna
kisisel bilgilerinin gizli tutulacagi konusunda giivence verilmistir. Calisma grubunda yer alan her bir
ogrenci karisik sekilde 01, 02, O3, 04, 05, 06, 07, O8 ve 09 seklinde kodlanmistir.

Etik Bildirim
Bu calismada veri toplama siirecine gegilmeden énce Gazi Universitesi Etik Komisyonu'nun

(Tarih: 27.07.2022-Say1: E-77082166-302.08.01-417600) onay: alinmis, arastirma ve yayin etigi ilkelerine

uyulmustur.
Veri Toplama Araclan

Veri toplama araci olarak dereceli puanlama anahtari kullanilmigtir. Dereceli puanlama
anahtar1 araciligr ile katiimcilarin ontest calismalari ile sontest calismalarr degerlendirilerek
aralarmda anlamli bir fark aranmistir. Dereceli puanlama anahtar: ile ontest uygulama ve sontest
uygulama g¢aligmalary; yaratici yaklasim, kompozisyon kurgusu, imge zenginligi ve estetik deger
acisindan dort boyutta hazirlanan puanlama olgiitii ile degerlendirilmistir. Puanlama 1’den 5'e kadar
degerlendirilerek yapilmistir. Dereceli puanlama anahtari, dort alan uzmani 6gretim iiyesi, iki 6l¢gme

ve degerlendirme uzmaninin gortiisii ve onay alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanmaistir.
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Dereceli Puanlama Anahtarindaki Olgiitler

Yaratici Yaklagim: Objeye farkli anlam yiikleme, objeyi kendi formu disinda ve 6zgilin bir
sekilde ifade edilebilmesi beklenir (Yilmaz ve Inceagag, 2017).

Kompozisyon Kurgusu: Yapiti olusturulan 6gelerin sanatsal diizenleme ilkelerinin bir diizen
icinde kurgulanarak bir araya getirilmesi ile ortaya ¢ikan iriiniin kendisidir (Yilmaz, 2009, s. 27-40).
Kompozisyon kurgusu olusturulurken sanatin elemanlarmin, sanatin ilkeleri ile uyumlu bir sekilde
diizenlenmesi beklenir (Yilmaz ve Inceagac, 2017). Sanatsal 6gelerin tamaminin biitiinliik saglayacak

bir diizen i¢inde kurulmasi (S6zen ve Tanyeli, 2011, s. 174).

Imge Zenginligi: Imge TDK tarafindan, daha énce duyularimizla algiladigimiz bir nesnenin
veya geyin zihinde beliren yansimas, izlenimi, hayali olarak tanimlanmigtir (2019, s. 1182). Imgelerin

niceliksel ve niteliksel acidan ¢esitliligi beklenir.

Estetik Deger: Estetik sanatsal yaratinin genel yasalariyla sanatta ve hayatta giizelligin
kuramsal bilimi, giizel duyu (TDK, 2019, s. 821). Bir nesne veya olayla karsilasildiginda izleyicide
hissettirdigi farkli duygular ve bu duygularla birlesen hazla beraber nesneye yiiklenen estetik
ozellikler(Keser, 2005, s. 123).

Verilerin Toplanmasi

Arastirma Gazi Universitesi Resim-Is Egitimi Anabilim Dali Ana Sanat atlye dersinde 2022-
2023 egitim ogretim yili giiz doneminde 8 haftalik calisma siirecinde gerceklestirilmistir. Tk olarak
ogrencilerle tanisilmis ders siirecinin amacindan bahsedilmis, onam formu imzalatilmis ve kisisel bilgi

formlarinin doldurulmas: saglanmaistir.
Ontest Uygulama Caligmasi

Aragtirmaci tarafindan hazirlanan sunum aracihigr ile Ogrencilerle nesne ve yaraticilik
tizerinde konusulmustur. Daha sonra her bir 6grencinin kendisi i¢in anlaml oldugunu diistindigi
igsellestirdikleri bir nesneyi se¢cmesi istenmistir. Ogrencilerin segtikleri nesne iizerinde dért sorudan
olusan bir form daha doldurmalar1 saglanmistir. Bu formda “Neden bu nesneyi sectiniz?”, “Sectiginiz
nesnenin sizde ¢cagristirdigr duygular nelerdir?” seklinde nesnenin kavramsal olarak kendileri igin ne

ifade ettigini ortaya ¢ikaracak sorular yer almaktadr.

Sonrasmda her bir 6grencinin sectigi nesneden yola ¢ikarak 70x100 boyutunda tuval {izerine
ontest uygulama c¢alismalarini gerceklestirmek {izere yaratict bir resim c¢alismas: yapmalar:
istenmistir. Tuval tizerine yapilan ontest uygulama galismalar1 tamamlandiktan sonra galismalar

toplanmugtir.
SCAMPER Teknigi

Ogrencilerle nesne iizerinde konusulur ve kisa bir sunumla Heidegger ve sanatgilarin nesneye
yonelik diisiinceleri incelenir. Ogrenciler yaratici diisiinme teknikleri hakkinda kisaca bilgilendirilir
ve SCAMPER tekniginden bahsedilir. SCAMPER teknigi calisma siirecinde bireysel olarak beyin
firtinas1 yapilmasi saglanir. Sunum esliginde SCAMPER tekniginin ne ise yaradig, teknigin amaclari
ve nasil kullanildig1 anlatilir. Diinya sanatindaki 6nemli sanatcilarin eserleri SCAMPER’le bagdasik
ornekler sunularak her asamada incelenir. Daha sonra 6grencilerin eskiz defterlerini hazirlamalar1
istenir ve her bir 6grencinin Ontest uygulama c¢alismasinda sectigi nesne ile SCAMPER teknigi

uygulanmaya baslanir.
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Substitute (Yer Degistirmek) asamasi anlatildiktan hemen sonra 6grencilerin sectikleri nesneye
yonelik hazirlanan sorular sorulur ve bu sorulara verdikleri cevaplari yazili olarak not etmeleri istenir.
Ayni zamanda aldiklari notlarin yanmna kiiciik eskizlerle imgelerini aktarmalar1 beklenir ve bu

yonerge diger tiim asamalar i¢in uygulanir. Bu asamada su sorular sorulur:
“Se¢mis oldugun nesnenin yerine sen gecseydin nasil hissederdin?”
“Se¢mis oldugun nesne sevdigin bir canlimin ya da bir nesnenin bir boliimii ile yer degistirse nasil olurdu?”

“Se¢mis oldugun nesne zamanda yer degistirse ge¢miste ya da gelecekte herhangi bir zaman dilimine gitse nasil
olurdu?”. Arastirmaci tarafindan semsiye nesnesi iizerinden yapilan Ornek eskizler gosterilir.
Ogrenciler eskiz gizimlerini tamamladiktan sonra bu asamada Rene Magritte'in “Diiglerin Anahtar:” ve

“Se¢meli Yakinliklar” isimli eseri incelenir.
Combine (Birlestirmek) asamasini uygulanir ve bu asamada nesneye su sorular yoneltilir:
“Se¢mis oldugun nesne ile bir oyuncak birlesse nasil olurdu?”
“Se¢mis oldugun nesne ile sevdigin bir yiyecek bir araya gelse nasil olurdu?”
“Se¢mis oldugun nesne ile bagka bir nesne birlesse nasil olurdu?”

“Se¢mis oldugun nesne bir teknoloji ile birlesse neler olurdu?”. Arastirmaci tarafindan semsiye nesnesi
iizerinden yapilan 6rnek eskizler gosterilir. Ogrenciler eskiz cizimlerini tamamladiktan sonra bu

asamada, Salvador Dali “Istakoz Telefon” ve Picasso “Boga Bast” isimli eserleri incelenir,
Adapt(Uyarlamak) asamas1 uygulanir ve bu asamada nesneye su sorular yoneltilir:

“Segmis oldugun nesne yeni bir yasam formunda kullanilsayd: nasil goriintirdii?”

“Secmis oldugun nesne hayvanlarin hayatina uyarlansaydi?”

“Segmis oldugun nesneyi kiiltiirel bir bezemeye nasil uyarlarsin?”. Arastirmaci tarafindan semsiye nesnesi
iizerinden yapilan drnek eskizler gosterilir. Ogrenciler eskiz gizimlerini tamamladiktan sonra bu

asamada ”Duchamp “Cesme” isimli calismasi incelenir.

Modify, Minify, Magnify (Degistirmek, kiiciiltmek, biiyiiltmek) asamas1 uygulanir ve bu asamada
nesneye su sorular yoneltilir:

“Segmis oldugun nesnenin dokusunu degistirseydin nasil bir hal alirdi?”
“Segmis oldugun nesnenin rengini degistirseydin nasil olurdu?”

“Segmis oldugun nesne ¢ok kiiciilmiis/cok biiyiimiis olsayd: nasil olurdu?”. Arastirmaci tarafindan semsiye
nesnesi iizerinden yapilan drnek eskizler gosterilir. Ogrenciler eskiz ¢izimlerini tamamladiktan sonra
bu asamada, Meret Oppenheim “Nesne” isimli ¢alisma incelenir,

Put to other uses (Amaci disinda kullanmak), asamasi anlatildiktan sonra ogrencilerin se¢mis

olduklar1 nesneyi diisiinerek su soruya cevap vermeleri istenir:

“Secmis oldugun nesneyi baska bir amagla nasil kullamirdimiz?”. Arastirmaci tarafindan semsiye nesnesi
tizerinden yapilan drnek eskizler gosterilir. Ogrenciler eskiz gizimlerini tamamladiktan sonra bu

asamada, Duchamp “Bisiklet Tekeri”isimli ¢alismasi incelenir.

Eleminate (Yok etmek, Cikarmak), asamasi anlatildiktan sonra 6grencilerin {izerinde calistiklar1

nesneyi diisiinerek su soruya cevap vermeleri istenir:
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“Secmis oldugun mnesnesinin tamami ya da bir boliimii hayatimizdan ¢iksa ne olurdu?”. Arastirmaci
tarafindan semsiye nesnesi {izerinden yapilan &rnek eskizler gosterilir. Ogrenciler eskiz gizimlerini

tamamladiktan sonra bu asamada, Hans Bellmer’in “Oyuncak Bebekler "isimli ¢alismasi incelenir.

Reverse or Rearrange (Yeniden diizenlemek veya Tersine cevirmek), olan son asamasi anlatilir.

Ogrencilerin secmis olduklari nesneyi diisiinerek su sorulari cevaplamalari istenir:
“Se¢mis oldugun nesneyi yeniden diizenlersen nasil bir sey olurdu?”

“Se¢mis oldugun nesneyi parcalayarak ters cevirirsen nasil olur?”. Arastirmaci tarafindan semsiye nesnesi
tizerinden yapilan &rnek eskizler gosterilir. Ogrenciler eskiz gizimlerini tamamladiktan sonra bu
asamada, Picasso “Keman” Van Gogh “Bir cift ayakkabi” eserleri SCAMPER teknigi iizerinden

incelenmistir.
Sontest Uygulama Calismasi

Son olarak 6grencilerden yapmis olduklar: eskizlerinden de faydalanarak ayni nesne ile ilgili
70x100 boyutunda tuval {izerine sontest uygulamas: olarak yeniden yaratici bir ¢alisma yapmalari
istenmistir. Ogrencilerin tuval iizerine yapilan son uygulama calismalari tamamlandiktan sonra

toplanmustir.
Veri Analizi

Elde edilen veriler bilgisayar ortamimnda SPSS istatistik programi kullanilarak Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi ile analiz edilmistir. Ogrencilerin ontest uygulama ve sontest uygulama

calismalarindan segilen 6rnekler betimsel analiz yoluyla incelenmistir.

Bulgular

Ogrencilerin 6ntest uygulama galismalari ile sontest uygulama galismalar arasmnda, yaratici
yaklagim, kompozisyon kurgusu, imge zenginligi ve estetik deger agisindan resim caligmalarindan
aldiklar1 puanlar arasnda anlamh bir farklilik olup olmadigma ydnelik bulgular: Ogrencilerin 6ntest
uygulama caligmalar1 ile SCAMPER sonras1 yapmis olduklar1 sontest uygulama ¢alismalar1 arasinda
sontest lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu artis oranlar1 Tablo 3'te goriilmektedir.
Tabloda yaratic1 yaklagim Y.Y, kompozisyon kurgusu KK, imge zenginligi I.Z. ve estetik deger E.D.
seklinde ifade edilmistir.

Tablo 3. Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Ontest-Sontest Istatistiksel Ortalamalar:

N Ortalama Siralar Z istatistigi p
Sira Toplam1

Ontest Y.Y ort Negatif Siralar 9 5,00 45,00 -2,68 0.007
sontest Y.Y ort Pozitif Siralar 0 ,00 ,00

Esit 0

Toplam 9
ontest K.K ort Negatif Siralar 7 5,71 40,00 -2,08 0.037
sontest K.K ort Pozitif Siralar 2 2,50 5,00

Esit 0

Toplam 9
ontest 1.Z ort Negatif Siralar 9 5,00 45,00 -2,67 0.007
sontest 1.Z ort Pozitif Siralar 0 ,00 ,00

Esit 0

Toplam 9
ontest E.D ort Negatif Siralar 6 4,33 26,00 -2,05 0.041
sontest E.D ort Pozitif Siralar 1 2,00 2,00

Esit 2

Toplam 9
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Tablo 3 incelendiginde, Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonucuna gore, SCAMPER egitimi
sonrasinda yapilan sontest uygulama c¢alismalarinda lisans Ogrencilerinin Yaratici yaklasim
diizeylerinde anlamli bir artis gozlemlenmistir (z = -2.677, p = 0.007). Kompozisyon kurgusuna
bakildiginda da sontest lehine istatistiksel olarak anlaml bir artis s6z konusudur (z = -2,08, p = 0.037).
Imge zenginligi acisindan incelendiginde yine sontest lehine istatistiksel olarak anlamli bir artigin s6z
konusu oldugu goriilmektedir (z = -2,67, p = 0.007). Son olarak Estetik Deger olciitii incelendiginde ise
sontest lehine yine anlamli bir artis ortaya ¢ikmuistir (z =-2,05, p = 0.041).

Tablo 4. Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Calisma Grubunun Genel Ortalamalar:

N Minimum Maksimum Ortalama Std. Sapma
puan puan
ontest Y.Y ort 9 2,00 4,33 2,96 ,65
ontest K.K ort 9 2,33 4,33 3,40 ,70
ontest I.Z ort 9 1,67 3,67 2,85 ,66
ontest E.D ort 9 2,33 4,33 3,37 ,71
sontest Y.Y ort 9 3,33 5,00 4,33 ,55
sontest K.K ort 9 3,33 5,00 4,29 ,53
Sontest .Z ort 9 3,67 5,00 4,22 ,50
Sontest E.D ort 9 3,00 5,00 4,00 ,66

Tablo 4 incelendiginde 9 katilimcmin ontest uygulama ve sontest uygulama c¢alismasindan
aldiklar1 minimum ve maksimum puanlari, genel puan ortalamalari, standart sapma degerleri yer
almaktadir. Goriildiigii tizere minimum ve maksimum degerleri belirli bir aralikta ¢ikmistir. Buna
baglh olarak da ortalama sonuglarina ait standart sapma degerleri oldukga kiigiiktiir. Elde edilen bu
sonuglara gore her bir test igin standart sapmanin sifira yakin degerlerde ¢ikmasi deneysel sonuglarda
genel anlamda bir tutarlilik oldugunu gostermektedir. Diger bir deyisle bu durum ¢ikt1 degerlerinin

dengeli bir dagilimda oldugunu ve aykirilik gostermedigine isaret etmektedir.

Yaratic1 yaklagim Olgiitiinde ontest puan ortalamalari ile sontest puan ortalamalar1 arasinda
1,37'lik artig, kompozisyon kurgusu 0l¢iitiinde ontest puan ortalamalari ile sontest puan ortalamalar1
arasinda 0,89'luk artis, imge zenginligi Olciitiinde Ontest puan ortalamalar: ile sontest puan
ortalamalar1 arasinda 1,37’lik artis, estetik deger olgiitiinde ise Ontest puan ortalamalar: ile sontest

puan ortalamalar: arasinda 0,63liik bir artis oldugu goriilmektedir.

Kompozisyon kurgusu ve estetik deger oOlgiitlerinde diger Olgiitlere kiyasla daha diisiik
oranda bir artis oldugu anlasilmistir. Ozellikle en az artisin ise estetik deger Olciitiinde oldugu

goriilmektedir.
Tablo 5. Katilimcilarin Ontest-Sontest Puan Ortalamalari
Ontest Ontest Ontest Ontest Sontest Sontest Sontest Sontest
Y.Yort KK iz E.D Y. Y K.K ort iz E.D
ort ort ort ort ort ort
01 2,67 4,00 3,00 3,33 4,00 3,67 4,33 4,00
O2 3,33 4,33 3,67 3,67 5,00 5,00 5,00 5,00
03 3,33 4,00 2,67 3,33 3,67 3,33 3,67 3,33
04 2,67 3,00 3,33 2,67 4,67 4,33 5,00 4,33
(o) 2,67 2,67 1,67 2,67 3,33 4,00 3,67 3,00
06 3,00 3,33 3,00 4,33 4,67 4,67 4,00 4,67
07 2,00 2,33 2,33 2,33 4,67 4,67 4,00 4,00
(o]} 4,33 4,00 3,67 4,33 4,67 4,33 4,00 4,33

09 2,67 3,00 2,33 3,67 4,33 4,67 4,33 3,33
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Wilcoxon Igaretli Siralar testi ile olusturulan tablo 5 incelendiginde O1, 02, O3...09 seklinde
kodlanan Ogrencilerin her birinin Ontest puan ortalamalar1 ile sontest puan ortalamalar1 yer
almaktadir. Yukarida ki tabloya gore dikkat ¢ekici bulgular su sekilde ifade edilebilir. Genel olarak
tim Ogrencilerin yaratici yaklasim ve imge zenginligi Ol¢iitii puan ortalamalarinda yaklasik iki kati
oraninda sontest lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Kompozisyon kurgusu ve estetik
deger Olciitlerinde ise dort 6grenci disinda tiim Ogrencilerin sontest lehine anlaml bir fark vardir.
Ontest lehine farklilik olan dgrenciler degerlendirildiginde O1 ve O3'iin kompozisyon kurgusu
dlciitinde ontest lehine bir fark oldugu goriilmektedir. Estetik deger olgiitii incelendiginde de O9
ontest lehine bir fark s6z konusudur. O8 ve O3 iin puan ortalamalarina bakildiginda ise estetik deger

Ol¢iitiinde degisim olmamustir.

Ornek olmasi bakimindan, agagida ii¢ 6grencinin calismasi nitel olarak da analiz edilmistir.
02, SCAMPER egitimi sonrasi sontest ¢alismasinda tiim dlgiitlerde uzmanlardan en yiiksek puanlar
almis olmast nedeniyle, O4’iin sontest ¢alismasinda imge zenginligi Slgiitiinde tam puan almis olmast
nedeniyle, O%un ise sontest uygulama galismasinda estetik deger olciitiinde puan ortalamasmin

diismiis olmasindan 6tiirii bu 6grencilerin ¢alismalar: tercih edilmistir.

Sekil 1. O2, Ontest Uygulama Calismasi. Sekil 2. O2, Sontest Uygulama Calismast.

O2 kendisi i¢in anlamh oldugunu diisiindiigii nesne olarak dambil secmis ve neden bu nesneyi

sectigini “...sporda genelde dambil kullandi§im icin bu nesneyi seviyorum” seklinde agiklamigtir. Ayrica
giic, kuvvet gibi kelimeler O2 igin Snemli kelimelerdir. O2nin her iki calismasi da 70x100
boyutlarinda tuval {izerine yagh boya ile yapilmistir. Sekil 1’de O2'nin se¢mis oldugu dambil nesnesi
ile yapmis oldugu yaratict On test uygulama calismas: goriilmektedir. Yaraticiik agisindan
incelendiginde, resmin 6n yapisi olusturan farkli bigimlerde dambillar goriilmektedir, segilen nesne
ile gesitli bigimlerde ve farkli boyutlarda dambillar ¢alisiimis olmasi yaratici diisiincenin gostergesidir
denebilir. Resimde yaratic1 yaklasim 6lgiitii uzman degerlendirmesinde yetersiz bulunmustur. Resmi
olusturan kompozisyon kurgusunda, tek kacish perspektif ile i¢ mekanda spor yapan bir figiir ve
farkh agirlik aletleri goriilmektedir ve etkili bir kompozisyon kurgusu olusturulmustur. Kompozisyon
kurgusu &lgiitii uzman degerlendirmesinde iyi diizeyde bulunmustur. Imge zenginligi agisindan
bakildiginda odaklanilan nesne olan dambail sadece bilinen bigim ve formunda resmedilmistir. Imge
zenginligi Ol¢litli uzman degerlendirmesinde gelistirilebilir diizeyde bulunmustur. Estetik deger

acisindan ise eserde plastik etki durumunun iyi oldugu goriilmektedir.

O2nin Sekil 2’de SCAMPER sonrasi ortaya koydugu yaratici ¢alismasinda kompozisyon
kurgusunu olusturan resmin 6n yap1 unsurlarinda sol tarafta yumruk atan bir kanguru ve sag tarafta
ise dambil bagli bir kopek balig1 goriilmektedir. Ozgiin bir kompozisyon kurgusu olusturulmustur.
Son test ¢alismasi SCAMPER teknigi ile analiz edildiginde, Yer Degistirmek (Substitute) asamasinda
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sorulan “sectigin nesne sevdigin bir canlun bir boliimii ile yer degistirse nasil olurdu?” sorusundan yola
¢ikarak olusturdugu imge resmin saginda yer alan dambil bash kopek baligidir (EK-1,bkz. Sekil 7).

Sol tarafta yer alan kanguru ise teknigin Uyarlamak (Adapt) asamasindan esinlendigi “sectigin
nesne hayvanlarin hayatina uyarlansaydi nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak olusturdugu imgenin
resmedilmis halidir. Bu soruyu dambil ¢alisan kangurular seklinde cevaplamistir (EK-1,bkz. Sekil 8).

Degistirmek, Kiigiiltmek, Biiyiiltmek (Modify, Minify, Magnify) asamasindan yola ¢ikarak
resimde de gozlendigi gibi dambili farkli boyutlarda resmetmistir.

Amaci disinda kullanmak (Put to other uses) asamasindan yola ¢ikarak resmin arka planinda

yer alan bagka bir kangurunun elinde saldir1 aleti amacinda kullanilmistir.

Bunlarin yani sira teknigin Yok etmek, Cikarmak (Eliminate) asamasindan yola c¢ikarak
dambil nesnesini parcalara ayirmistir. Bu ani1 ise kangurudan yumruk yemis olan dambil bash kopek
baliginin kafasindan etrafa dagilan ve parcalanmis agirlik parcalar: ile calismasmna yansitmistir (EK-
1,bkz. Sekil 9). Resim imge zenginligi acisndan incelendiginde nesneye yoneltilen sorularm etkisiyle
secilen nesnenin ¢ok gesitli form ve bigimlerde kullanilmasina yol actig1 goriilmektedir. Estetik deger
agisindan bakildiginda plastik etkinin 6n test calismasma kiyasla son test ¢alismasinda azaldig:

sOylenebilir.
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Sekil 3. O4, Ontest Uygulama Calismasi. Sekil 4. 04, Sontes Uygulam Calismast.

O4’iin kendisi i¢in anlamli oldugunu belirterek se¢mis oldugu nesne kitaptir. Neden kitap
sectigini “Sonsuz bilgiye arag olabilecek nesne” seklinde ifade etmistir. Kitap nesnesinden yola ¢ikarak
yaratici bir 6ntest uygulama galismasi ortaya koyan O4, 70x100 boyutlarinda tuval iizerine yaglh boya
ile galismasmi tamamlamigtir. O4’{in &ntest uygulama calismasinda fon renginin koyu mavi, diger
nesnelerin de agik mavi ve kirmizi tonlarinda renkler agirlikta oldugu goriilmektedir. Resmin
kompozisyonunda farkli boyutlarda kitaplar, iki insan figiirii, ¢icekler, meyve, gemi ve iki kus
goriilmektedir. Sekil 3 yaraticihk agismdan incelendiginde, yaraticihik uzman puanlariyla orta
diizeyde bulunmustur. Kompozisyon kurgusu agisindan incelendiginde kompozisyonu olusturan
Ogelerin havada ucar sekilde resmin merkezinde yigildig: goriilmektedir. Kompozisyon agisindan
uzman puanlariyla orta diizeyde bulunmustur. Imge zenginligi acisindan incelendiginde kitap
nesnesinde cesitlilik ¢ok fazla goriilmemektedir bundan dolay1 imge zenginligi de orta diizeyde
degerlendirilmistir.

O4’tin SCAMPER egitimi sonrasinda yapmis oldugu sontest uygulama calismasinda deniz
altinda olusturulan kompozisyonda farkli boyutlarda kirilmig anit heykeller, bir dalgi¢ figiirii, gegit
kapisi, deniz feneri, batik bir gemi, ylizen baliklar goriilmektedir. Resmin fon rengi koyu mavi,
nesneler mavinin tonlarinda resmedilmis ve yer yer turuncu kontrasti goriilmektedir.
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Kompozisyonda olusturulan figiirlerin dagilimi denizin dibinden yukar1 dogru yer yer yiginlar
seklinde olusturulmustur.

SCAMPER tekniginin Yer Degistirmek (Substitute) asamasinda sorulan “sectigin nesne sevdigin
bir canlimin bir boliimii ile yer degistirse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak olusturdugu imge resmin
orta noktasmin saginda yer alan kitap kanath kustur (EK-1, bkz. Sekil 10). Yer Degistirme asamasinda
“Se¢mis oldugun nesne zamanda yer degistirse gecmiste ya da gelecekte herhangi bir zaman dilimine gitse nasil
olurdu? Sorusundan yola ¢ikarak anit kitaplar resmetmistir (bkz. Sekil 11).

Resmin solundaki biiyiik heykelin arkasinda ytiizen kitap formundaki baliklar, teknigin
Uyarlamak (Adapt) asamasindan esinlendigi “sectigin nesne hayvanlarin hayatina uyarlansaydi nasil
olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak olusturdugu imgenin resmedilmis halidir (bkz. Sekil 12). Ayrica
Uyarlamak asamasinda “Se¢mis oldugun nesneyi kiiltiirel bir bezemeye nasil uyarlarsin?” sorusuna yonelik
resmin merkezinde solda kalan gegit kapisinin tizerine kitap formunda uyarlanan eli belinde Tiirk
motifi yerlestirilmistir (bkz. Sekil 13).

Degistirmek, Kiigiiltmek, Biiyiiltmek (Modify, Minify, Magnify) asamasindan yola ¢ikarak
resmin sol alt kosesinde yer alan heykelin kolyesi olarak kiiciiltiilmiis bir kitap goriilmektedir (bkz.
Sekil 14). Ayrica Biiyiiltmek asamasindan yola ¢ikarak resmin en arkasinda yer devasa agik halde
duran anit bir kitap goriilmektedir (bkz. Sekil 15). Degistirmek asamasinda ise kitabin dokusunu agag
dokusu seklinde degistirmistir ve resmin sag alt kosesinde yer alan anitlasmis bir kismi zemine
gomiilmiis dev kitaplar olarak goriilmektedir (bkz. Sekil 16). O4 son test uygulama galismasindan
ontest calismasina kiyasla uzmanlarin puan ortalamalar: daha yiiksektir ve 6zellikle imge zenginligi

0Ol¢iitli sontest uygulama galismasinda tam puan almistir.

Sekil 5. 09, Ontest Uygulama Calismasi. Sekil 6. 09, Sontest Uygulama Calismast.

O9'un kendisi i¢in anlamli oldugunu diisiinerek segmis oldugu nesnesi converse ayakkabidir.
O9'un 6n test uygulama galismasinda converse ayakkabi giymis bir insan figiiriiniin bacaklarindan
zemine dogru kesit alinarak resmin merkezine yerlestirdigi gortilmektedir. Yapilan ¢alisma yaraticilik
acisindan degerlendirildiginde orta diizeyde yaratici oldugu sdylenebilir. Ciinkii converse nesnesini
var olan giindelik kullanimi ile resmetmistir. resimin alt boliimiinde yer alan ayak izleri ve sulu firga
darbeleri ile yapilan akitmalar teknik anlamda daha yaratici goriilmiistiir. Calismanin kompozisyon
kurgusu ve estetik degeri iyi diizeyde oldugu goriilmektedir. Imge zenginligi agisindan
incelendiginde nesnenin bilinen kullanimi diginda farkh bir bicimde ele alindig: goriillmemektedir.

O9un sontest galismasi yaraticiik agisindan incelendiginde uzman degerlendirmesinde
basarili bulunmustur. O9%un sontest uygulama c¢alismasit kompozisyon kurgu acisindan
incelendiginde kompozisyonu olusturan Ogelerin mantarlar, salyangozlar, converse ayakkabili
kabuklu salyangoz ve cesitli otlardan olustugu goriilmektedir. Kompozisyon kurgusu agisindan
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incelendiginde uzman degerlendirmesinde iyi diizeyde bulunmustur. imge zenginligi agisindan
incelendiginde son test uygulama calismasinda ise secilen nesnenin farkli form ve bigimlerde
resmedilmesi ile gesitlendigi goriilmektedir. Uzman degerlendirmesinde imge zenginligi Olciitii
basarili bulunmustur. Estetik deger agisindan incelendiginde ise sontest uygulama calismasinda

estetik degerin azaldig goriilmektedir.

O9"un sontest uygulama ¢alismas1 SCAMPER teknigi ile analiz edildiginde, Adapt(Uyarlama)
asamasinda sorulan “secti¢in nesne hayvanlarin hayatima uyarlansaydi nasil olurdu?” sorusundan yola

¢ikarak converse ayakkab1 kabugu olan bir salyangoz resmetmistir (EK-1, bkz. Sekil 17).

Yeniden diizenlemek veya Tersine cevirmek (Reverse or Rearrange) “Se¢mis oldugun nesneyi
parcalayarak ters cevirirsen nasil olur?” sorusundan yola c¢ikarak resmin On yapisinda yer alan
ayakkabinin arkasina diagonal sekilde yerlestirilmis ters bir ayakkabi daha goriilmektedir. Bu
ayakkabidan bir yapboz parcasinin ¢ikarildigi ve yerde durdugu goriilmektedir (bkz. Sekil 18).
Yeniden diizenleme asamasmndan yola ¢ikarak resmin arka planinda yer alan ters konversin sirt
kisminda yer alan bagciklar ile olusturulmustur (bkz. Sekil 19). O9 un 6ntest uygulama calismasi

estetik deger agisindan sontest uygulama ¢alismasina gore daha etkili bulunmustur.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu ¢alismanmn bulgularina bakildiginda SCAMPER tekniginin bir nesneye odaklanilarak o
nesne iizerinde yogun diisiinme siireci yaratmasi, nesneye yonelik sorularla zihinde ¢okg¢a imge

olusmasini saglamasi ve imgeleri eskize dokebilme firsat1 sunmasi etkili olmustur.

Alt amaglar dogrultusunda, yaratici yaklasim Olgiitiinde 6n test uygulama calismalar: ile
sontest uygulama calismalar1 arasinda sontest lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir bu
istatistiksel degisim SCAMPER egitimi sonrasinda sontest uygulama calismalarmin daha basarili
oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla SCAMPER tekniginin yaraticihg1 gelistirmeye yonelik etkisi

oldugu sonucuna ulasilmistur.

Bu calismay1 destekler nitelikte Bas ve Kaptan (2021) yapmis oldugu ¢alismada, SCAMPER
tekniginin sanatsal yaratim siirecinde 6grencilerin yaraticiklarmi ve 6grencilerin bir kismimin sanatsal
calismalarinda daha yaratici olmalar: yoniinde katk: sagladig1 sonucuna ulagmistir. Khawaldeh ve Ali
(2016), egitim alaninda yapmis olduklar1 calismada SCAMPER tekniginin yaratic1 diisiinme {izerinde
olumlu bir etkisi oldugu sonucuna ulasmistir ve bu arastirmanin sonucunu destekler niteliktedir. An
& Huh (2019) ortaokul 6grencileri ile yapmis olduklar1 arastirmada bir sanat eserini yaratici diistinme
ile degerli bir iiriine doniigtiirerek yeniden tasarlayan 6grencilerin SCAMPER teknigi ile daha esnek
ve Ozgln diisiinmelerine yardimci oldugu sonucuna ulasmistir. Majid, Tan ve Soh (2003), egitim
alaninda yapmis olduklar1 ¢alismada internet ve SCAMPER tekniginin 6grencilerin yaratic1 yazilari
tizerindeki etkisini incelemislerdir. Sonu¢ olarak SCAMPER tekniginin o6grencilerin yazilarinda
fikirlerini genisletme detaylandirma ve fikirleri iligkilendirmede yaraticiliklarmi gelistirdigi sonucuna
ulagmistir. Ayni zamanda SCAMPER tekniginin daha yaygimn kullanilmasi 6nerisinde bulunmusglardr.
Ang ve Yuen (2016) calismalarmda katiimcilar SCAMPER teknigi ile multimedya varlik tasarmmi
yapmuslardir. SCAMPER tekniginin fikir iiretme siirecini hizlandirdigmi ifade etmiglerdir.

Aragtirmanin sonucunda, imge zenginligi agisindan sontest lehine anlaml bir farklilik ortaya
cikmistir. Buna gore, SCAMPER teknigi, imge zenginliginin artmasinda etkili olmustur. Ogrencilerin
son test calismalarinda se¢mis olduklari nesneyi farkli form ve bigimlerde kullandiklar:

goriilmektedir. Benzer sekilde Yuen, Azam ve Ang (2015), arastirmalarinda animasyon bolimii
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ogrencileri ile SCAMPER teknigini kullanarak benzersiz yaratik karakterleri tasarlamislardir ve
yaratict tasarimlarmma olumlu yonde katki sagladigi goriilmiistiir. Ayni zamanda SCAMPER
tekniginin tasarimlarinda ¢okca hayal kurmalarma yardimci olmustur. Radziszewski (2017),
arastirmasinda smif gozlemlerinden elde ettigi bilgilerle d6grencilerin SCAMPER teknigi ile derse
katilimlarinin arttig1 ve yeni fikirler {irettikleri sonucuna ulagmistir. Literatiirdeki bu arastirmalarda
SCAMPER tekniginin gorsel ve diisiinsel imgeyi arttirmada olumlu yonde etkisi oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ayni zamanda Ogrencilerin sontest ¢alismalarinda imgelerin niceliksel ve niteliksel
bakimdan daha cesitli oldugu goriilmektedir. Hwang ve Huh (2020), ¢alismalarmda SCAMPER
tekniginin 6grencilere nesneleri farkli bir agidan gorebilme yetenegi sagladigini ve teknigin yaratici

fikirler gelistirilmesine yardimci oldugunu ifade etmistir.

Sonug olarak, SCAMPER teknigi uygulamas: sonrasi istatistiksel olarak en anlamli artismn
tahmin edildigi gibi yaratici yaklasim ve imge zenginligi olgiitlerinde oldugu goriilmiistiir. Nitekim
kompozisyon kurgusu ve estetik deger Olgiitlerinde de istatistiksel olarak anlamli bir artis
goriilmesine karsin sadece iki 6grencide Ontest lehine artis goriilmiistiir. Bunun en 6nemli nedeni
SCAMPER tekniginin yaratict diisiinmeye yonlendiren bir teknik olmasi ve nesneye yonelik sorulan

sorularla imge cesitliligini arttirmaya yardimci olmasindan kaynaklandig agiktir.

Bu sonuglardan hareketle;, SCAMPER tekniginin Sanat Egitimi alaninda ve Gorsel Sanatlar
dersinde her yas grubundan ogrencilerle calisiimasi Onerilir. SCAMPER tekniginin nesne odakli
¢alisilmasinin yani sira durum, olay ve kisiler iizerinde farkli alanlarda ¢alisilmas1 Onerilir. Bunlara ek
olarak Sanat Egitimi alaninda Grafik atdlyelerinde tasarim amacli kullanilmas: da bir diger oneri

olabilir.
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EK-1

Ontest-Sontest Arasinda Uygulanan SCAMPER Calismasindan Ornekler
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