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ÖZET 
 

Bu çalıĢma, ortaokul 8. sınıfta öğrenim gören öğrencilerin fen bilimleri dersi basit 

makineler ünitesindeki SCAMPER tekniğine dayalı eğitim uygulamalarının, 

öğrencilerin akademik baĢarılarına, motivasyonlarına ve tutumlarına etkisini 

incelemek amacıyla yapılmıĢtır. Fen Bilimleri dersi basit makineler konusunda 

yapılan uygulamaların inceleneceği bu araĢtırmada nicel araĢtırma yöntemlerinden 

eĢleĢtirilmiĢ yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın örneklemini, 2018-

2019 yılında Aksaray ili Ortaköy ilçesinde bulunan 8. sınıfta öğrenim görmekte olan 

33 öğrenci oluĢturmaktadır. AraĢtırmada örnekleme yöntemlerinden basit seçkisiz 

örnekleme kullanılmıĢtır. Deney grubu öğrencilerine haftada 4 saat olmak üzere 

toplam 16 saat süresince basit makineler ünitesinde SCAMPER uygulamaları 

yaptırılmıĢ, kontrol grubu öğrencileriyle ise öğretim programının öngördüğü 

doğrultuda dersler yürütülmüĢtür. AraĢtırma çerçevesinde veri toplamak amacıyla; 

Fen Bilimleri Dersi Tutum Ölçeği”, “Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği”, 

“Basit Makineler BaĢarı Testi”,  “SCAMPER Tekniği Etkinlik Formu” ve  

“SCAMPER GörüĢme Formu” kullanılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda, fen bilimleri 

dersi basit makineler ünitesinde SCAMPER uygulamalarının yapıldığı deney grubu 

öğrencilerinin akademik baĢarı ve motivasyonlarında kontrol gurubuna göre anlamlı 

fark görülmüĢtür. Deney grubu ve kontrol grubu öğrencilerinin çalıĢma sonucunda 

tutum puanları arasında anlamlı fark bulunamamıĢtır. Öğrencilerin etkinlik formuna 

verdikleri cevaplar incelendiğinde SCAMPER tekniği ile öğrencilerin, kendi 

öğrenmelerinin farkına varmalarının sağlanmıĢ olduğu ve öğrendikleri bilgileri 

birbiriyle iliĢkilendirerek özgün fikirler ortaya çıkardıkları görülmektedir.  Ayrıca 

görüĢme formundan elde edilen sonuçlarda öğrencilerin geneli tekniğin, 

yaratıcılıklarının geliĢimi açısından olumlu olduğunu ifade etmiĢtir. Elde edilen 

sonuçlara göre, SCAMPER tekniğinin fen bilimleri dersinde kullanılmasının 

öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerilerine katkı sağladığı söylenebilir. 

 

Anahtar Kavramlar: Yaratıcılık, Yaratıcı düĢünme, SCAMPER (YönlendirilmiĢ 

beyin fırtınası). 

 

Ağustos, 2019; 96 sayfa 
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INVESTIGATION OF SCAMPER TECHNIQUE APPLICATIONS IN 

TERMS OF DIFFERENT VARIABLES IN SECONDARY SCHOOL 8TH  

GRADE SIMPLE MACHINES UNIT  
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Supervisor: Asist. Prof. Dr. Özlem ERYILMAZ MUġTU 

ABSTRACT 
 

The aim of this study is to investigate the effects of education applications based on 

SCAMPER technique on the students' academic achievement, motivation and 

attitudes in the simple machinery unit of the science classes in the 8th grade students. 

In this research, a quasi-experimental design using quantitative research methods has 

been used. The sample of the study consists of 33 students studying in 8th grade in 

Ortaköy district of Aksaray in 2018-2019.  In the study, simple sampling has been 

used.  The experimental group students were given SCAMPER Applications in 

simple machines unit for four hours a week for a total of 16 hours, and the lessons 

were conducted with the control group students in accordance with the curriculum.  

In order to collect data within the framework of the research, a collection of forms 

such as  “The Attitude Scale for Science Course”, “Motivation Scale for Science 

Learning”, ”Simple Machines Achievement Test”, ”SCAMPER Technique Activitiy 

Form” and” SCAMPER Interview Form” have been utilized.  As a result of the 

study, the academic achievement and motivation of the experimental group students 

in which SCAMPER applications were performed in the simple machinery unit of 

the science course, showed a significant difference compared to the control group.  

There was no significant difference between the attitude scores of the experimental 

group and the control group students.  When the answers given by the students to the 

activity form are examined, it is seen that the SCAMPER technique enables the 

students to realize their own learning, and they reveal the original ideas by 

associating the information they have learned with each other.  In addition, the 

results obtained from the interview form indicated that the students were positive in 

terms of development of technique and creativity.  According to the results, it can be 

said that the use of SCAMPER technique in science courses contributes to students' 

creative thinking skills. 

 

Key Concepts: Creativity, Creative thinking, SCAMPER (Guided brainstorm). 

 

August 2019; 96 pages 
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1. GĠRĠġ  

1.1 Problem Durumu 

YaĢadığımız çağın özellikleri göz önünde bulundurulduğunda bilim ve teknolojide 

hızlı bir değiĢim ve geliĢim olduğu gözlemlenmektedir. Bireylerin bu değiĢime ayak 

uydurabilmenin yanı sıra, geliĢimin bir parçası haline gelmesi günümüz Ģartlarında 

kaçınılmaz bir gereksinim haline gelmiĢtir. Eskiden bilgiyi alan, olduğu gibi kabul 

eden, ezberleyip tekrar edebilen bireyler yetiĢtirmek ön plandaydı. Bu algı 

günümüzde bilgiye kendisi ulaĢabilen, karar verebilen, sorgulayan, eleĢtiren, 

problem çözebilen, çözüm üretebilen, öğrenme sorumluluğu alabilen ve 

değerlendirebilen bireyler yetiĢtirmek Ģeklinde değiĢim göstermektedir. Hayatın bu 

akıĢ serüvenine bireyleri hazırlamak ve çağın gereksinimlerine ayak uydurmasını 

sağlamak için eğitim-öğretim programları değiĢerek beklenen davranıĢlar 

doğrultusunda yeni hedeflerle güncellenmektedir. Günümüzde eğitim anlayıĢı 

bilginin değerlendirilmesinin ötesinde bilginin bireyler için anlamlı hale getirilmesi 

ve yaĢantısında kullanılabilir olmasına dayanmaktadır (Milli Eğitim Bakanlığı 

[MEB], 2017). Bugün çocuklardan ezbercilikten sıyrılıp yaratıcı ve yenilikçi 

düĢünceye sahip olması beklenmektedir. Bundan dolayı yenilikçi eğitimlere gerek 

duyulmakta ve bireylerin yaratıcılık yönü ön plana çıkarılmaktadır. Maslow’a göre 

yaratıcılık insanın bir takım ilhamlar sonucu özünde var olanı ortaya koyduğu öznel 

bir deneyimdir (Özyaprak, 2016). Soylu (2004), yaratıcılığı var olan bilgilerin 

aralarındaki iliĢkilerden faydalanarak yeni bilgiler üretme olarak tanımlamıĢtır. 

Yaratıcılığın üç önemli öğesi vardır: süreçler, stiller ve alanlar. Bu üç faktör ayrı ayrı 

ele alınabileceği gibi, birlikte de birbirini tamamlayan özellikler olarak düĢünülebilir 

(Sternberg, 2005). Yaratıcılık, bir oluĢturma sürecidir. Bu süreçte önceden 

kazandırılmıĢ bilgi ve becerilerin kullanılıp, eski deneyimlere yenileri eklenerek 

ortaya yeni bir ürün çıkarılması beklenir (Güven, 2014). Yenilmez ve Yolcu, (2007) 

yaratıcılığı “bir süreç ve bu süreç sonunda ortaya çıkan özgün bir ürün” (s.96) olarak 

ifade etmiĢtir. Yaratıcılık, bireyin içinde bulunduğu çevre, yetenek, eğitim gibi daha 

önceden deneyimlediği faktörlerle doğrudan iliĢkilidir. Eski dönemlerde yaratıcılığın 

doğuĢtan gelen bir yeti olduğu düĢünülürken, günümüzde yaratıcılığın her bireyde 

var olup desteklenebilir ve geliĢtirlebilir bir kavram olarak nitelendirilmesi yaratıcı 

düĢünmenin önünü açmaktadır. 
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Yaratıcı düĢünme, çocukların günlük yaĢantılarında karĢılaĢtıkları sorunları çözmek 

için baĢvurdukları bir yol olmanın yanı sıra, onların bulundukları çağın koĢullarına 

ayak uydurmalarını kolaylaĢtıran bir potansiyeldir (Yıldırım, 2014). Özözer (2016), 

yaratıcı düĢünmenin biliĢsel boyutunu “iliĢkiler arasında bulunan önceden 

kurulmamıĢ olan bağlantıları kurup, düĢünülmemiĢ olguları tasarlayarak, farklı bir 

düĢünce Ģeması oluĢturup yeni fikirler, ürünler ve çözümler ortaya koyma ve 

düĢünme becerisi” (s.14) olarak tanımlamıĢtır. Yaratıcılık ne kadar bilim ve sanatla 

özdeĢleĢen bir düĢünce olsa da sadece sanatçılara ya da bilim insanlarına özgü bir 

yetenek değildir. Her alanda ihtiyaç duyulan yaratıcılık serüveninin küçük yaĢlardan 

itibaren pekiĢtirilerek eğitim ile desteklenmesi yaratıcı düĢünme becerilerinin 

geliĢimine katkı sağlayacaktır. Öğrencilerin yaratıcı düĢüncelerini ortaya çıkararak 

bu alandaki potansiyellerinin artırma amacıyla kullanılan pek çok yaratıcı düĢünme 

tekniği bulunmaktadır. Bu tekniklerdeki ortak nokta, öğrencilerin tek bir doğru 

cevapla sınırlandırılmadan ve eleĢtirilme korkusu olmadan, hayal güçlerini 

kullanarak ele alınan sorunu farklı boyutlarda inceleyebileceği ve özgün fikirler 

sunabileceği ortamlar oluĢturmaktır (Atasoy vd., 2007). Yaratıcı düĢünme teknikleri, 

yaratıcı düĢünme becerilerinin öğrenilmesini ve bu becerilerin geliĢtirilmesini 

sağlayan sistematik bir yönerge sağlar (Özyaprak, 2016).Yaratıcı düĢünme 

becerilerinde diğer becerilerden farklı olarak özgün bir ürün ortaya koyma basamağı 

bulunur. Yaratıcı ürünler ise toplumların geliĢmiĢlik düzeyini artırmaktadır (IĢık ve 

Saygılı, 2015). 

Ġnsanların yaĢam alanında, karĢılaĢtığı pek çok soruna yeni keĢifler ve icatlarla 

çözüm ürettiği görülmektedir. Yaratıcılığın, yaĢanılan ortamı anlamlandırarak, 

problemleri fark edip yeni, kalıcı ve etkili çözümler üretmek olarak ele alınması fen 

eğitimi ile birbirini tamamlayan bir iliĢki içinde olduğunu göstermektedir (GüneĢ ve 

KaraĢah, 2016). Fen bilimleri öğretim programına göre öğrenme sürecinin önemli 

unsurları; keĢfetme, sorgulama, argüman oluĢturma ve ürün tasarlama becerilerinin 

geliĢmesidir (MEB, 2017). Ayrıca fen bilimleri öğretim programında; öğrencilere 

kendilerini yazılı, sözlü ve görsel olarak ifade edip iletiĢim kurabilecekleri, yaratıcı 

düĢünme becerilerinin geliĢtirilmesine fırsat tanıyan imkanların sunulması 

beklenmektedir (MEB, 2017). Bu hedefler doğrultusunda, öğrencilerin 

yaratıcılıklarının geliĢtirilmesine katkı sağlayan ve yaratıcı düĢünme becerilerini 
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geliĢtirip destekleyecek tekniklerin fen bilimleri öğretimine entegre edilmesi 

gerekmektedir.  

Yaratıcılığı geliĢtirmek ve desteklemek amacıyla geliĢtirilen tekniklerden birisi 

yönlendirilmiĢ beyin fırtınası olarak bilinen SCAMPER tekniğidir. SCAMPER 

(yönlendirilmiĢ beyin fırtınası) tekniği; 1953 yılında Alex Osborne tarafından 

önerilip, Bob Eberle tarafından geliĢtirilen, yaratıcı düĢünme tekniklerinden bir 

tanesidir. Farklı basamaklardan oluĢan ve her basamağında açık uçlu sorular bulunan 

bu teknik öğrencilerin çok yönlü düĢünmelerini sağlar. SCAMPER, basamaklarında 

bulunan farklı sorularla sayesinde, hem öğrencilerin yaratıcılıkları ve yaratıcı 

düĢünme becerilerini geliĢtirebilecekleri hem de eğlenebilecekleri bir tekniktir 

(Yağcı, 2012). SCAMPER tekniği öğrencilerin yaratıcı düĢüncelerini sınırlamadan, 

orijinal, özgün ve farklı düĢünceler ortaya çıkarması için planlanmıĢ sistemli, pratik 

ve eğlenceli bir yaklaĢımdır (Glenn, 1997). 

Michalko, SCAMPER tekniğinin temel felsefesini “Her fikir var olan baĢka bir 

fikirden doğar” Ģeklinde ifade etmiĢtir (Yıldız, 2003). SCAMPER tekniği, bireylerin 

bir öğe üzerinde hayal kurması, düĢünmesi ve özgün ürünler tasarlamasını sağlar 

(Yağcı, 2012).  Bireylerin zihinsel kalıplarının ötesine geçmesine, düĢüncelerini 

değiĢtirmesine veya birleĢtirmesine yardımcı olur. SCAMPER tekniği uygulanırken 

seçilen nesne hakkında yönlendirilmiĢ beyin fırtınası yapılır. Bu teknik beyin 

fırtınasından farklı olarak belirli basamaklar içerir. SCAMPER tekniği 

uygulamalarken ilk olarak bir öğe seçilir ve bu seçilen öğe basamaklar ilerledikçe 

değiĢtirilir, geliĢtirilir, parçalara ayrılır ya da baĢka nesneler ile birleĢtirilebilir. Farklı 

fikirlerin ortaya çıkması için her basamakta öğrencilere sorular sorulabilir. Bu 

sorular ile öğrencilerin düĢünemedikleri yönleri de düĢünmeleri sağlanabilir 

(Yiğitalp, 2014).  

Fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde, öğrencilerin gündelik hayatta 

karĢılarına çıkan basit makineler hakkında bilgi ve beceri kazanıp, kazandıkları bilgi 

ve becerileri kullanarak günlük yaĢamında iĢ kolaylığı sağlayacak özgün basit 

makine düzenekleri tasarlaması bu sayede yenilikçi ve yaratıcı düĢünme becerileri 

kazanmaları hedeflenmektedir (MEB, 2017). 
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Yapılan bu çalıĢmada basit makineler ünitesinin tercih edilmesinin sebebi; yenilikçi 

ve yaratıcı düĢünme davranıĢının hedeflenmesi ve bu hedefi gerçekleĢtirmek için 

farklı ve özgün düĢünceleri destekleyen çeĢitli sorularla yol gösteren ve özgün 

ürünler ortaya çıkarılmasına fırsat tanıyan yaratıcı düĢünme tekniklerinden birisi olan 

SCAMPER tekniğinin bu ünitede hedeflenen davranıĢları kazandırmada etkili 

olacağı düĢüncesidir. 

Alanda yapılan çalıĢmalara bakıldığında ülkemizde yönlendirilmiĢ beyin fırtınası 

olarak da bilinen SCAMPER tekniğinin; Okul öncesi, Türkçe, BiliĢim Teknolojileri, 

Resim ĠĢ gibi derslerde kullanıldığı fen bilimleri derslerinde ise bu tekniğe yeteri 

kadar yer verilmediği görülmektedir. Bu tekniğin, fen bilimleri derslerinde 

kullanımının, fen bilimleri öğretim programının hedefleri doğrultusunda, çocukların 

yaratıcılık becerilerinin geliĢimine katkı sağlayacağı gibi fen derslerindeki akademik 

baĢarıyı, fen’e yönelik tutum ve motivasyonu da olumlu yönde etkileyeceği 

düĢünülmektedir. 

Bu çalıĢmada, ortaokul 8. Sınıfta öğrenim gören öğrencilerde yaratıcı düĢünme 

becerilerinin geliĢtirilmesi amacıyla kullanılan SCAMPER tekniği uygulamalarının, 

basit makineler ünitesinde kullanımının uygun ve etkili olup olmaması bir problem 

olarak görülmüĢtür. 

1.2 AraĢtırmanın Amacı 

Bu araĢtırmada, ortaokul 8. sınıfta öğrenim gören öğrencilerin fen bilimleri dersi 

basit makineler ünitesinde SCAMPER (yönlendirilmiĢ beyin fırtınası) tekniğine 

dayalı eğitim uygulamalarının, öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerilerine 

yansımalarını incelemek amaçlanmıĢtır. Ayrıca, SCAMPER tekniği uygulamaları 

sonrasında tekniğin fen akademik baĢarısına, fen’e yönelik tutum ve motivasyona 

etkisinin belirlenmesi ve öğrencilerin teknik ile ilgili görüĢlerinin incelenmesi de alt 

amaçlar arasında bulunmaktadır. 

1.3 AraĢtırmanın Önemi 

21. yy’ da uzay çağında hızlı bir değiĢim ve geliĢim sürecinde olan bilim ve 

teknolojiye bakıldığında, bu çağa ayak uydurmanın yanında, geliĢimin bir parçası 

olmak ve güçlü bir gelecek oluĢturabilmek için bilimsel düĢünen, yaratıcı çözümler 
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üretebilen, yenilikçi, eleĢtirel, mantıklı ve yansıtıcı bireylere ihtiyaç vardır. Ġnsanlık 

tarihinin en eski zamanlarından günümüz bilgi çağına kadar toplumların ihtiyaçları 

eğitime yön vermiĢ ve ĢekillendirmiĢtir. Problemlere karĢı üst düzey düĢünme 

becerilerine sahip bireyler yetiĢtirebilmek için eğitim programları sürekli değiĢerek 

öğrencileri gelecek dönemin Ģartlarına hazırlamaktadır. Hızla değiĢen dünyaya 

adapte olabilmek, bazı bilimsel temel kavramları, fikirleri ve olguları 

açıklayabilmek, değiĢen teknolojik geliĢmeleri takip ederek günlük yaĢam da 

kullanabilmek, doğayı ve toplumu daha iyi analiz edebilmek, karmaĢık sorunların 

üstesinden gelebilecek problem çözme yetisine sahip olabilmek için fen okuryazarı 

bireyler olabilmenin bir gereklilik haline geldiği ve bunu için de fen bilimleri 

derslerinin anahtar durumunda olduğu görülmektedir. Üst düzey düĢünme 

becerilerine sahip, keĢfeden, sorgulayan, özgün ürünler tasarlayan, öğrendiklerini 

yeni durumlara aktarabilen ve farklı düĢünebilen bireyler yetiĢtirmek fen öğretiminin 

önemli hedeflerindendir (MEB, 2017). Bu hedefleri gerçekleĢtirebilmek için de 

bireylerde aranan özelliklerin baĢında yaratıcılık gelmektedir. GüneĢ ve KaraĢah, 

(2016) yaĢam alanındaki problemleri fark ederek yeni ve kalıcı çözümler bulma 

olarak tanımladığı yaratıcılığın, günlük hayattaki problemlere hazırlayan fen eğitimi 

ile bir bütünlük içinde olduğunu belirtmiĢlerdir. Yaratıcılık, fen eğitimi ile iĢlevsellik 

kazanarak iĢe yarar ürünlerin ortaya çıkmasında temel oluĢturabilir. 

Yaratıcı zekanın, her bireyde doğuĢtan var olduğu fakat aile ve okulda alınan 

eğitimle yaratıcı düĢünme becerisinin köreldiği ya da geliĢtiği gözlemlenmiĢtir 

(KarataĢ ve Özcan, 2010). Yaratıcı düĢünmenin okullarda geliĢtirilebilesi uygun 

eğitim öğretim programları ile sağlanabilir (Erdoğdu, 2006). Demirci (2007), 

yaratıcılığın okullarda geliĢtirilebilmesi için öğrencinin kendini özgür hissedeceği ve 

orijinal fikirler tasarlayacağı öğretim ortamları hazırlanarak, yaratıcılığı destekleyen 

tekniklerin derslerde kullanılması ayrıca fen öğretiminde yaratıcılığın hedef alındığı 

programlarda üründen çok sürecin değerlendirilmesine önem verilmesi gerektiği 

önerisinde bulunmuĢtur. Bu doğrultuda öğrencilerin, farklı düĢüncelerinin 

destekleneceği, fikirlerini rahatça ifade edebilecekleri, karĢıt argümanlar 

geliĢtirebilecekleri, iddialarını haklı gerekçelerle tartıĢacakları, eleĢtiriden uzak ve 

bilginin ezberinden öte sürecin baz alınarak değerlendirme yapıldığı, öğretmenin 

rehber ve yönlendirici olduğu, yaratıcı düĢünme becerilerini geliĢtirecek, geleneksel 

öğretim yöntemlerinin dıĢında, yenilikçi yöntem ve tekniklerin kullanıldığı sınıf 
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ortamları oluĢturmak bir gereklilik haline gelmiĢtir (Bardak ve Karamustafaoğlu, 

2016). 

Yaratıcılığı destekleyen teknikler arasında bulunan SCAMPER (YönlendirilmiĢ 

beyin fırtınası) tekniği; bireylerin eleĢtiriden uzak özgür fikirler üretebileceği, farklı, 

yaratıcı ve özgün düĢüneceği ortamlar sağlayan pratik ve eğlenceli bir tekniktir 

(Glenn, 1997). Bu teknik düĢünceleri kısıtlamanın aksine çeĢitli sorularla farklı bakıĢ 

açıları geliĢtirip, alternatif düĢünceler üretmeyi sağlayarak belirli fikirler üzerinde 

dönüp durmayı engeller (Yiğitalp, 2014). SCAMPER tekniğinde yöneltilen sorularla 

bir konu ya da nesnenin değiĢtirilmesi ya da geliĢtirilmesi istenmektedir (Glenn, 

1997). SCAMPER tekniğinin yaratıcı düĢünceyi geliĢtirmesi açısından etkili olduğu 

fikri ile bu tekniğin yaratıcı düĢünceyi desteklenmede kullanımı önerilmektedir 

(Yıldız ve Ġsrael, 2002; Ġslim, 2009; Poon vd., 2014). 

Yaratıcılığı geliĢtirecek tekniklerden biri olan SCAMPER tekniğinin, fen bilimleri 

öğretim programı uygulamalarında kullanılabilecek etkili ve gereksinimlere uygun 

pratik yapma olanağı sağlayan bir yöntem olduğu düĢüncesi ile yapılan bu çalıĢma, 

SCAMPER tekniğinin fen bilimleri derslerinde uygulanarak, sonuçların 

değerlendirilip, etkinliği ve uygulanabilirliği açısından bu teknikle yapılacak etkinlik 

uygulamalarına örnek teĢkil etmesi ve yaratıcılık eğitimine katkıda bulunması 

açısından önem arz etmektedir. 

1.4 Problem Cümlesi 

Ortaokul 8. fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde SCAMPER tekniği 

uygulamalarının öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerilerine yansıması nasıldır. 

1.4.1 AraĢtırma soruları 

Problem cümlesi kapsamında aĢağıdaki araĢtırma sorularına cevap aranıĢtır. 

1. Ortaokul 8. sınıf fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde SCAMPER 

tekniği uygulamalarının deney grubu öğrencilerinin fen derslerindeki akademik 

baĢarılarına etkisi nedir? 
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2. Ortaokul 8. sınıf fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde SCAMPER 

tekniği uygulamalarının deney grubu öğrencilerinin fen derslerine karĢı tutumuna 

etkisi nedir? 

3. Ortaokul 8. sınıf fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde SCAMPER 

tekniği uygulamalarının deney grubu öğrencilerinin fen derslerine karĢı 

motivasyonlarına etkisi nedir? 

4. Ortaokul 8. sınıf fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde SCAMPER 

tekniği uygulamalarının deney grubu öğrencilerinin yaratıcı düĢünme sürecine 

yansıması nasıldır? 

5. Ortaokul 8. sınıf fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde SCAMPER 

tekniği uygulamalarına yönelik deney grubu öğrencilerinin görüĢleri nelerdir? 

1.5 Varsayımlar  

Bu araĢtırmada; 

 Her iki grupta yer alan öğrencilerin sosyo-kültürel ve demografik özelliklerinin 

birbirine benzer oldukları, 

 Öğrencilerin araĢtırma süresince kullanılan SCAMPER etkinlik formu, baĢarı 

testi, yarı yapılandırılmıĢ görüĢme soruları, tutum ve motivasyon ölçeklerini dürüst 

ve samimi cevapladıkları, 

 Bu araĢtırma ile öğrencilerin fen bilimleri dersi basit makineler ünitesinde 

yaratıcı fikirlerin ortaya çıkmasına katkı sağlayacağı varsayılmıĢtır. 

1.6 Sınırlılıklar 

Bu çalıĢma;  

 8. sınıfta öğrenim görmekte olan 35 öğrenci ile, 

 3-8. Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programının ilgili ünite kazanımlarıyla, 

 8. sınıf “Basit Makineler” ünitesi ile, 

 AraĢtırmacının görev yaptığı okul ile, 

 SCAMPER uygulaması yapılan dört konu ile sınırlıdır. 
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1.7 Tanımlar 

1.7.1 Yaratıcılık 

Yaratıcılık; sorunlara, eksikliklere, uyumsuzluklara karĢı duyarlı olma süreci ve 

bunun sonucun da problemi tanımlama, çözüm arayıĢına girme, hipotezler geliĢtirme, 

tahminlerini test etme ve yeniden düzenleme ve sonuçların ortaya konmasıdır 

(Torrence, 1962). 

1.7.2 Yaratıcı düĢünme 

Yaratıcı düĢünme; var olan sorunlara yeni, farklı ve orijinal çözümler getiren, özgün 

ve yenilikçi düĢünme biçimidir  (Hançerlioğlu, 2000). 

1.7.3 SCAMPER 

YönlendirilmiĢ beyin fırtınası olarakta bilinen SCAMPER, yaratıcı düĢünceyi 

destekleyen, eğlenceli ve pratik bir tekniktir. Bir fikir, nesne veya olay ele alınarak 

tekniğin basamaklarında bulunan sorular ile kiĢi yönlendirilip o nesne, fikir ya da 

olay üzerinde beyin fırtınası yaptırılır (Glenn, 1997).  

1.7.4 Tutum 

Tutum, bireylerin herhangi bir duruma, olaya, kiĢilere, düĢünceye ve çeĢitli Ģeylere 

karĢı eğilimini etkileyen, bir fikre ya da bazı nesnelere yönelik olumlu veya olumsuz 

hislerin içsel gösterimidir (Senemoğlu, 2000; Koballa, 1988). 

1.7.5 Akademik baĢarı 

Akademik baĢarı, bireylerin herhangi bir öğrenme ortamında veya öğrenme 

faaliyetleri sonrasında elde etmiĢ olduğu ürünlerdir (Sayan, 2010). 

1.7.6 Motivasyon 

Motivasyon, değiĢik faaliyetlerde gösterilen gayret ve çabayı açıklamaya çalıĢan 

psikolojik bir yapıyı ifade ederken (Watters ve Ginns, 2000), aynı zaman da baĢarıya 

ve öğrenmeye de olumlu yönde etki eden bir faktördür. 
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1.8 Kuramsal Çerçeve 

1.8.1 Yaratıcılık ve eğitim 

Gününümüzde hızla geliĢen toplumlarında geliĢmiĢliğin altında yatan en önemli 

faktör yaratıcılıktır.  Bilim, sanat, teknoloji, eğitim, ekonomi, sağlık, siyaset, kültür 

gibi toplumların kalbini belirleyen büyük oluĢumlar, fikirler, düĢünceler ve icatların 

her biri yaratıcılık ürünüdür. Yaratıcılık toplumların geliĢmesi ve kalkınmasında 

önemli bir yere sahiptir (ÖzerbaĢ, 2011). Yaratıcılıkta var olan kalıplar yıkılıp 

iĢlevsel olan yenileriyle değiĢtirilir. Sorunlar yaratıcı fikirlerle çözüme kavuĢur. 

Yaratıcılığın bireyin içinde yaĢadığı çevre, doğuĢtan getirdiği yetenekler ve eğitim 

gibi etkilerle iliĢkili olduğu düĢünülmektedir (Güven, 2014). Yaratıcık, herkeste 

vardır fakat bir etkinlik sırasında hayal gücünün kullanarak yeni Ģeyler keĢfetmeyle 

ortaya çıkar (Roberts, 2003). Yaratıcılık anlamında ilk bilimsel çalıĢma 1950’de 

Amerika Psikoloji Derneği BaĢkanı J. P. Guilford tarafından yapılmıĢtır (Demirci, 

2007). Guilford (1983), yaratıcılığın herkes tarafından bilinmesine rağmen sadece 

çok az kiĢi tarafından geliĢtirilen bir olgu olduğunu ifade etmiĢtir.  

GeçmiĢten günümüze kadar birçok araĢtırmaya konu olan yaratıcılığın açık, net ve 

herkes tarafından kabul edilir bir tanımı bulunmamaktadır (Kolischuk, 2002). Bu 

nedenle araĢtırmacılar yaratıcılıkla ilgili çok çeĢitli tanımlar yapmıĢlardır. 

Yaratıcılık, tanımlanmanın dıĢında yorumlanabilir bir kavram olarak karĢımıza 

çıkmaktadır. Yaratıcılık yalnızca yoktan var etmek anlamına gelmemektedir. Çünkü 

yeni oluĢacak fikir ya da düĢünce, önceden bilinen düĢünce kalıplarının farklı Ģekle 

sokulmuĢ hali ya da birleĢimidir (Demirci, 2007). Buradan yola çıkarak yaratıcılık, 

eski düĢüncelerin sentezlenmesi ya da tekrar düzenleyerek yeni kimlik kazandırma 

olarak tanımlanabilir (Bessis, 1973). Demirci (2007), yaratıcılığın bilindik ve 

alıĢılmıĢ kalıpların tam zıttı olan bir davranıĢ Ģekli, düĢünme süreci ve yeni ürün 

ortaya koyabilme yeteneği olduğunu belirtmiĢtir. Üretilen yeni ürün daha önce 

düĢünülmemiĢ ya da tamamen özgün, her zamankinden farklı olmalı ve bireylerde 

ĢaĢırtıcı etkiler oluĢturmalıdır (Lubart, 1994). Wilson vd., (1953) yaratıcılığı; 

sorulara olağandan farklı, alıĢılmıĢın dıĢında cevaplar üretip, bunların ifade 

edebilecek parlak zeka olarak tanımlamıĢlardır.  San (1979), yaratıcılığı her insanda 

var olan ve yaĢamın her anında bulunan bir özellik olmakla birlikte, geniĢ bir alanı 

kapsayan süreç, tutum ve davranıĢ biçimi olarak tanımlarken Soylu (2004), var olan 
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bilgiler arasında iliĢkiyi kullanarak yeni bilgiler ya da fikirler üretmek olarak 

tanımlamıĢtır. Üretilen yeni fikrin geçerli sayılabilmesi için yararlı, kullanıĢlı ve 

normlara uygun olması önem arz etmektedir (Oğuzkan, 1999). Rıza (2000), 

yaratıcılığı var olan kalıpları yıkma, farklı yaĢantılara açık olma, bilinmezliğe doğru 

adım atma, dayatılmıĢ düĢünce kalıplarını yıkarak yeni kalıplar oluĢturma, 

problemlere alternatif çözümler üretme, baĢka kiĢilerin izlediği yoldan sapma, yeni 

bir Ģey keĢfetme, bilinmedik iliĢkiler kurma ya da düĢünceler arası bağlantılar kurma, 

yeni bir fikir ortaya atma, yeni yöntem, teknik ya da insanlığa yararlı bir icat 

geliĢtirme olarak tanımlanmıĢtır. Yaratıcılık, farklı durumlarda esnek, akıcı, özgün 

ve alıĢılmıĢın dıĢında düĢünmeyi kapsar. Burada özgünlükten kasıt; orijinal cevaplar 

üretme, esneklik; değiĢken koĢullara uyum sağlayabilme yeteneği, akıcılık ise 

fikirlerin seri Ģekilde sıralanması olarak tanımlanmaktadır (Senemoğlu, 1999). 

Wakefield (1992), yaratıcılığı; var olan problemleri bireylerin kendi düĢünce ve 

yetenekleri ile tanımlaması, çözme ulaĢtırması için anlamlı cevaplar üretmesi 

olduğunu ifade etmiĢtir. AraĢtırmacılar tarafından yapılan pek çok tanıma 

bakıldığında yaratıcılık, sorunların çözümünde bakıĢ açısını değiĢtirerek var olan 

kalıpların dıĢına çıkmak, farklı görüĢ ve düĢünceler öne sürmek, sonuçta yeni, özgün 

ve orijinal ürünler ve fikirler ortaya çıkarmak olarak tanımlanabilir. 

Bilginin baĢ döndürücü bir hızla geliĢtiği ve değiĢtiği bu çağda geliĢmiĢ ülkeler 

sanayi toplumundan, bilgi toplumuna doğru büyük bir hızla yol kat etmektedirler. 

Toplumlarda bu değiĢim hızına ulaĢabilmek için aktif düĢünen, yaratıcı, sorun çözme 

becerisine sahip ve kendini sürekli geliĢtirip yenileyen bireylerin yetiĢtirilmesi bir 

gereklilik arz etmekte bunun için de eğitim programları bu doğrultuda eğitim verecek 

Ģekilde hazırlanmalıdır (KarakuĢ, 2000). Toplumların geliĢimi ve geleceği, o 

toplumda bulunan öğretmen ve öğrencilerin yaratıcılık potansiyellerini dikkate alarak 

geliĢtirme çabasıyla yakından iliĢkilidir. Bu bağlamda toplumun geliĢmesi için 

zihinsel potansiyeli üst düzeydeki bireylere ihtiyaç duyulduğu kadar yaratıcılık gücü 

üst düzeyde bulunan kiĢilere de ihtiyaç duyulmaktadır (Erdoğdu, 2006).   

Yaratıcılıkla yeni buluĢlar ortaya çıkmakta, bu buluĢlarla teknoloji ve üretim hızla 

ilerlemekte sonuçta ekonomik kalkınma sağlanarak toplumların refah düzeyi 

artmaktadır. 21. yy’a doğru ilerlerken ortaya çıkan bu süratli değiĢimlere genç 

kuĢakların ayak uydurması ve gelecek nesillerin hazır olarak yetiĢtirilmesi 
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gereklilikten öte zorunluluk halini almıĢtır. Yaratıcılıkları göz ardı edilen bireylerin 

bulunduğu toplumların geliĢimi de zor olacaktır. Buradan hareketle, yaratıcılığı 

destekleyen, sorun çözme becerisini geliĢtiren ve değerlendiren, bireyi topluma 

hazırlayan eğitim kurumları büyük önem taĢımaktadır (ġahin, 2003).  

Birey yaĢamı boyunca pek çok sorunla karĢı karĢıya kalır. Günlük yaĢam 

serüveninde, alıĢveriĢte, yolculukta, ders çalıĢırken, iĢ dünyasında kısacası hayatın 

devam ettiği pek çok alanda bireyler sürekli bir problem durumuyla baĢ etmek 

zorundadır. Sorunları çözebilme becerisi bireylerin kendi yeteneklerini keĢfedip, 

geliĢtirmesini sağlar bu da ihtiyaçlarını gidermesini kolaylaĢtırır (Erdem ve Akman, 

1996). KiĢiler karĢılaĢılan bu sorunlar karĢısında baĢkalarından yardım 

beklemektense kendi bilgi ve becerisini kullanarak çözümler üretebilir. Eğitim 

kurumları bireylerin sorunlarla baĢ edebilme becerisini geliĢtirip topluma, hayata ve 

değiĢimlere uyum sağlamasını kolaylaĢtırarak bağımsız ve özgürce hareket 

edebilmesini sağlar (KarakuĢ, 2000).  

Günümüzde bireylerden beklenen davranıĢ ezbercilikten sıyrılıp, yapıcı ve yaratıcı 

olmalarıdır. Yaratıcılığın geliĢiminde ilk adım ailede baĢlar daha sonra okul öncesi 

eğitim kurumlarında devam eder ve okul yıllarında ise bu beceri daha da artar. 

Robinson (2003), “Yaratıcılık eğitim yoluyla geliĢtirilebilir, ama bunu hassas bir 

yaklaĢımla, iyi bir biçimde yapmak gerekir. Çoğu insan yaratıcı güçlerinin farkında 

değildir ve bunu ortaya çıkarma sürecinin getireceklerinden çekinir” (s.9) diyerek 

yaratıcılığın geliĢiminde eğitimin önemine değinmiĢtir. Dikici (2006), “okul, yaratıcı 

düĢünceden ziyade analitik düĢünmeyi desteklemekte, aklın ve mantığın 

egemenliğini güçlendirerek bilinmezi, özgün olanı ayıklamaktadır” (s.2) ifadesini  

kullanarak okulun düĢünce üzerindeki etkisini belirtmiĢtir. Yaratıcılığın eğitim ile 

geliĢtirilmesiyle, öğrenci olaylara, durumlara, düĢüncelere, davranıĢlara, kurallara 

farklı açıdan bakabilecektir. Zira eğitim, soru sora, akıl yürüten, sorgulayabilen 

bireyler yetiĢtirir (Yazıcı ve Topalak, 2013). Yaratıcılığın eğitim ile geliĢtirilmesi 

çok yaygın bir görüĢtür (Garaigordobil, 2006). Bunun içinde, yaratıcı düĢünebilen 

bireyler yetiĢtirilmesinde okulda gerçekleĢtirilen öğretim etkinlikleri büyük rol 

oynamaktadır  (Feldhusen vd., 1969). Yaratıcı çocuklar yetiĢtirilmesinde 

öğretmenlerin ve öğrencilerin zihinlerini zorlayıcı sınıf atmosferi oluĢturmaları 

gerekmektedir (BaĢ, 2018). Öğrenme öğretme ortamları, öğrencilerde yaratıcılığı 
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geliĢtirecek Ģekilde düzenlenmeli bunun içinde öğrencilerin çok yönlü düĢünmelerini 

sağlayacak uygun strateji, yöntem ve teknikler kullanılmalıdır (Sönmez, 1993).  Okul 

ortamında, öğrencilerin yaratıcılığı ve okul baĢarısını etkileyen, yön veren ve 

geliĢmesine fırsat tanıyacak olan öğretmenlerin öğrenciler üzerindeki eğitsel etkisi 

çok önemidir. Özer (1991), “Öğretmenin yalnızca doğru cevap beklediğine 

inandırılmıĢ, yargılarına ve düĢüncelerine gülüneceğine inanan öğrencinin yaratıcı 

olmasına imkân yoktur” (s.50). diyerek yaratıcılığı engelleyen durumlara 

değinmiĢtir. Yaratıcılık yönü geliĢmiĢ olan öğrenciler;  

 Kendine güvenli 

 Risk alabilen 

 Enerjisi yüksek 

 Meraklı 

 Macerayı seven 

 ġakacı ve mizahtan hoĢlanan 

 Ġdealist 

 Kendi baĢına oynamaktan zevk alan  

 Estetik ve artistik ilgileri olan  

 Yeniliklere açık, gizemli ve karmaĢık Ģeyleri seven 

 DüĢünerek ya da düĢünmeden ani davranan bireylerdir (Özden, 2011). 

Öğretmenler, öğrencilerin özelliklerini ve yaratıcılık yönlerini fark ettiklerinde, 

onlara sunacağı yaratıcılığı destekleyen, besleyen ve geliĢtiren sınıf atmosferinin 

öğrenciler üzerindeki etkisi daha yoğun olacaktır. Öğretmenler, öğrencileri 

yaratıcılık anlamında serbest bırakmalı ve ders vakitleri dıĢında da öğrenciyle zaman 

geçirebilmelidir (Yazıcı ve Topalak, 2013). Öğrencilere hata yapma özgürlüğü 

tanınmalı fikir beyan etme fırsatı verilmeli ve fikirlerine saygı duyulmalıdır. Eğitim 

kurumlarında, eksikliği kabul edilen bilgi birikiminin getirdiği sınırlamaların 

bireylerdeki yaratıcılık potansiyelini köreltmek yerine ortaya çıkarılması ve 

geliĢtirilmesi sağlanmalıdır. Aynı zamanda bütün okullarda verilen eğitimlerin 

yaratıcılığı geliĢtirmeye yönelik programlar içermesi sağlanmalıdır (BaĢ, 2018). 

Eğitim ortamlarının var olan ve artarak devam eden bilgi birikimini tamamen 

bireylere aktarması imkansızdır. Bundan dolayı eğitim ortamlarında, bilgiye kendisi 

ulaĢabilecek, kendi öğrenme yolunu keĢfedecek, değerlendirerek kendisine yararlı 
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bilgileri kullanabilecek, yaratıcı düĢünme becerisine sahip bireylerin yetiĢtirilmesine 

ihtiyaç duyulmaktadır. Öğrencilerin yaratıcı düĢünmelerini sağlayacak ve yaratıcı 

düĢünmeyi destekleyecek yöntem ve teknikler eğitim ortamlarının merkezinde 

olmalıdır. 

1.8.2 Yaratıcı düĢünme 

Yaratıcı düĢünme ve yaratıcılık kavramları aynı kavramlar gibi görünsede 

birbirinden çok farklı kavramlardır. Yaratıcılık kavramı, yaratıcı düĢünmeye göre 

çok daha genel ve kapsamlıdır. Ġnsan yaĢamının temelini ve geliĢimini oluĢturan 

kavram yaratıcılıktır (Güven, 2014). Yaratıcı düĢünme ise; yenilik arayıĢında olan, 

sorunlara farklı ve orijinal çözümler getiren, özgün fikirlerin ortaya çıkmasını 

sağlayan özgür bir düĢünce biçimidir (Hançerlioğlu, 2000). Her insan yaratıcılık 

potansiyeline sahip olduğu gibi yaratıcı düĢünme becerisine de sahiptir. Bu becerileri 

ortaya çıkarmak için kalıplaĢmıĢ bir kural yoktur. Bireyde bulunan yaratıcı ve özgün 

davranıĢları ortaya çıkarmak uzmanlık iĢidir (Bacanak ve ÖzaĢkın, 2016). Yaratıcı 

düĢünme, zihinsel aktiviteleri içeren, yeni, farklı, özgün fikirler veya ürünler ortaya 

çıkarabilmek için ihtiyaç duyulan üst düzey düĢünme becerisidir. Ayrıca düĢünmeyi 

sağlayan farklı tekniklerin geliĢtirilmesinde yaratıcı düĢünme rol oynar (Yenilmez ve 

ÇalıĢkan, 2011; Yenilmez ve Yolcu, 2007).   Yaratıcı düĢünme, iliĢkiler arasında 

daha önce kurulmamıĢ bağlantıları kurma, düĢünülmemiĢ olguları tasarlama, böylece 

yeni bir düĢünce Ģeması oluĢturarak yeni fikirler, ürünler ve çözümler ortaya koyma 

ve düĢünme becerisidir (Özözer, 2016). Yaratıcı düĢünme teknikleri, yaratıcı 

düĢünme becerilerinin öğrenilmesini ve bu becerilerin geliĢtirilmesini sağlayan 

sistematik bir yönerge sağlar (Melodi, 2016). 

Yaratıcı düĢünme var olan sorunların yeni ve tamamen farklı yollarla çözüme 

kavuĢturulmasını sağlayan, özgün düĢüncelerden oluĢan bir düĢünme biçimdir 

(Yenilmez ve Yolcu, 2007).   Var olan bilgilerin bir araya getirilerek veya üzerine 

yenileri eklenerek ortaya çıkan farklı yapılar yaratıcı düĢüncenin ürünüdür. Yaratıcı 

düĢünme için olaylara farklı pencerelerden bakmak ve tamamen farklı biçimde 

yorumlamak gerekir. Bireyler için yaratıcı düĢünmelerinin geliĢimi önem arz 

etmektedir. Çünkü bireylerin içinde bulundukları problem durumlarıyla baĢ 

edebilmeleri için farklı çıkıĢ yolları üretmeleri gerekir bu da ancak yaratıcı düĢünme 

ile gerçekleĢir. Bireylerde yaratıcı düĢünme becerilerini geliĢtirmek ve desteklemek 
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ancak alınacak eğitimle sağlanabilir (Kandemir, 2006). Eğitimin tüm kademelinde 

yaratıcı düĢünmenin geliĢtirilebilmesi önemli bir hedef olarak nitelendirilebilir 

(Yalçın ve Yaman, 2005).  

Yaratıcı düĢüncelerin geliĢiminde eğitim-öğretim programları önemli bir etkiye 

sahiptir. Öğrencilerin ilgi, ihtiyaç ve geliĢim özellikleri doğrultusunda hazırlanan 

eğitim öğretim programlarıyla, öğrencilerin etkin katılımı, araĢtırmacılığı, problem 

çözme becerileri ve aldığı kararlara verilen destekle yaratıcı düĢünme süreçleri 

geliĢtirilmeye çalıĢılmalıdır. KarataĢ ve Özcan, (2010)’ın yapmıĢ olduğu çalıĢmada, 

yaratıcı etkinliklerin derslerde uygulanmasının, öğrencilerin biliĢsel baĢarı 

düzeylerinde ve proje geliĢtirmelerinde olumlu etkiye sahip olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır.  Burada öğretmenlere büyük sorumluluklar düĢmektedir. Öğretmenler 

öğrencilerini çok iyi tanımalı ve onların özelliklerine göre bireysel programlar 

düzenleyerek uygulayabilmelidir. Öğretmenlerin, öğrencilerin bireysel yaratıcı 

düĢüncelerini destekleyerek geliĢimini sağlayabilecekleri etkinlikleri planlayıp 

uygulayabilecek bir yaratıcılık yetisine sahip olması gerekir. Yaratıcı düĢünme bir 

anda gerçekleĢen bir durum değildir, bir süreci kapsamaktadır. Wallas yaratıcı 

düĢünme sürecini; hazırlık evresi, kuluçka evresi, aydınlanma evresi ve doğrulama 

evresi olarak dört aĢamada incelemiĢtir (Starko, 2001). 

1. Hazırlık Evresi: Bu evrede birey sorunu tanılar, bilgi edinir, sorun hakkında 

fikirler üretir, veriler toplar, hipotezler kurar, hipotezini test edecek teoremler 

hakkında iliĢki kurar ve bu iliĢkileri detaylıca değerlendirir. Kısacası problem 

hakkında mantıksal ve bilinçli çıkarımlar yapılır. Bu aĢamada birey problemle ilgili 

detaylı bilgi toplar.  

2. Kuluçka Evresi: : Hazırlık aĢamasını takip eden bu evrede bilinçli bir bekleyiĢ 

yoktur.  Var olan problem hakkında amaçlı bir Ģekilde düĢünülmez. Bu dönem kısa 

süreceği gibi uzun bir bekleyiĢ de olabilir. Birey kendini hayatın akıĢına bırakır fakat 

problemi düĢünmeye de devam eder.  

3. Aydınlanma Evresi: Aydınlanma evresi çözüme kavuĢulan evredir. Çözüm aniden 

ve farkında olmadan ortaya çıkar. Bu sebeple bu evreye “aydınlanma evresi” adı 

verilmiĢtir. Bu aĢamaya kadar zihin sürekli sorunla meĢguldür yani durduk yere 
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gerçekleĢen bir aĢama değildir. Çözümün ortaya çıkıĢı uzun sürelidir fakat buluĢ 

anidir. 

4. Doğrulama Evresi: Aydınlanma evresinde zihin ve akıl ön palana çıkar. Bu evrede 

bulunan çözüm mantık süzgecinden geçirilir, eksiklikleri giderilir ve bazı 

değiĢiklikler yapılır (Starko, 2001). 

Güleryüz (2001), “hiç kimse durup dururken herhangi bir problemi Ģıp diye çözmez. 

Dururken insana ilham gelmez. Her problemin çözümünde, her özgün düĢüncenin 

ortaya konmasında; yüzlerce denencenin test edilmesi, binlerce bilginin 

iliĢkilendirilmesi süreci yatar” (s.168) diyerek yaratıcı düĢünme sürecine değinmiĢtir. 

1.8.3 SCAMPER (YönlendirilmiĢ beyin fırtınas) 

YönlendirilmiĢ beyin fırtınası olarak da bilinen SCAMPER tekniği, ilk defa 1953 

yılında Alex Osborn tarafından belirlenmiĢ ve 1971 yılında Bob Eberle tarafından 

yaratıcı yeteneklerin ortaya çıkarılması için kullanılmıĢtır (Yağcı, 2012). SCAMPER 

tekniğinde bir fikir, düĢünce, nesne,  olay gibi herhangi bir öge seçilir ve sorulan 

yönlendirici çeĢitli sorularla bu öge değiĢtirilir, geliĢtirilir, parçalara ayrılır, farklı 

nesnelerle birleĢtirilir. Bu sayede öğrencilerin düĢünemedikleri yönleri düĢünmeleri 

ve farklı açılardan bakmaları sağlanmıĢ olur (Yiğitalp, 2014). SCAMPER tekniği ile 

seçilen nesne ya da fikir,  değiĢim ve geliĢime uğrayarak öğrencilerin esnek ve 

yaratıcı düĢünme becerilerinin geliĢimine destek olunur (Güven, 2014). SCAMPER 

ile seçilen nesne üzerinde yönlendirilmiĢ beyin fırtınası yaptırılarak farklı fikirlerin 

ortaya çıkması sağlanır. Daha önce düĢünülmemiĢ fikirlerin ortaya çıkarılması 

çocukların yaratıcılık ve yaratıcı düĢünme becerilerinin geliĢmesine fırsat tanır 

(Ġslim, 2009). Fikirler yoktan var olmaz. Var olan fikirlerin değiĢtirilip birbirine 

entegre edilmesiyle yeni form kazandırılarak farklı düĢünceler ortay çıkar. 

SCAMPER tekniği, fikir üretirken sistematik bir plan dahilinde düĢünmeyi sağlar 

(Roger, 2011).  Çelikler ve Harman, (2015)’a göre SCAMPER, bireye özgürce 

düĢünebileceği bir ortam sunmaktadır. 

Michalko  (2006), tüm fikirlerin var olan fikirlerden meydana geldiğini öne 

sürmektedir. KiĢi kendisine yöneltilen sorular sayesinde yeni düĢünme becerileri 

kazanır,  alternatif yollar öğrenir. SCAMPER tekniği, farklı düĢünme becerisini 
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kazandırmaya yönlendiren, esnek ve sınırları aĢacak Ģekilde düĢünmeyi sağlayan, 

keĢif yapmaya yönlendiren itici bir güçtür. Burada esas amaç yeni bir Ģeyler üretmek 

değil öğrencinin sürece aktif katılımını sağlayarak fikir üretimini desteklemek ve 

yaratıcı düĢünme becerilerini geliĢtirmektir (Yıldız ve Ġsrael, 2002).  SCAMPER 

fikir üretmekte kolaylık ve pratiklik sağlamanın yanı sıra bireylerde yaratıcılığın 

içselleĢtirilmesini sağlarken yaratıcı düĢünmede de alıĢkanlık kazandırmaktadır 

(Alyazad, 2014). SCAMPER tekniğinin, öğrencilerde yaratıcı düĢünceyi 

desteklemede ve geliĢtirmede etkili bir yöntem olduğu düĢüncesiyle kullanımı 

önerilmektedir (Ġslim, 2009; Poon vd., 2014; Tassoul, 2005; Yıldız ve Ġsrael, 2002). 

Kelime anlamı koĢuĢturmak, acele etmek, zıplamak olan SCAMPER, yedi kelimenin 

baĢ harflerinin birleĢtirilmesiyle oluĢmuĢ bir akrostiĢtir.  

S:  Substitude (Yer DeğiĢtirme) 

C:  Combine (BirleĢtirme) 

A:  Adapt (Uyarlama) 

M: Modify, Minify, Magnify (DeğiĢtirme, Küçültme, Büyütme) 

P:  Put to other uses(BaĢka amaçla kullanma) 

E: Eliminate (Yok etme, Çıkarma) 

R: Reverse (Tersine Çevirme/Yeniden düzenleme) 

SCAMPER tekniğinin basamaklarını ve her bir basamağın amacını Ģu Ģekilde 

belirtilmiĢtir (Glenn, 1997; Yıldız 2003; Serrat, 2009; Yağcı 2012): 

1.8.3.1 Yer değiĢtirme (Substitude) 

SCAMPER tekniğinin ilk basamağı olan yer değiĢtirmede amaç, elde bulunan 

nesnenin, fikrin sürecin yerini tutabilecek baĢka bir Ģey ile değiĢtirmektir (Glenn, 

1997). Bu basamakta öğrencilere elde bulunan nesnenin bir bölümünün ya da 

tamamının ne ile değiĢtirilebileceği ve bu değiĢimle neler yapılabileceği konularında 

çeĢitli sorular sorularak öğrencilerin yanıtlar üretmesi istenir (Ġslim, 2011).  Örneğin; 

“El arabasının yerine bununla aynı iĢlevi görecek neler kullanabilirsiniz?” sorusuna 

Pazar arabası, tekerlekli sandalye, tekerlekli dolap vb. cevaplar verilebilir. 

Bu aĢamada sorulabilecek örnek sorular Ģu Ģeklide sıralanabilir; 

 Var olan nesnenin yerine baĢka neler kullanılabilir? 
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 Kurallar nasıl değiĢebilir? 

 ….yerine ne koyabiliriz? 

 BaĢka hangi malzemelerden üretilebilir? 

 Bunun hangi parçasını değiĢtirirsen daha kullanıĢlı ve iĢe yarar hale gelebilir? 

 Bu objeyi sen tasarlamıĢ olsaydın nasıl olurdu?  

 BaĢka hangi yollardan yapılabilir? 

 Çok eskiden bu malzemenin yerine ne kullanılmıĢ olabilir? (Glenn, 1997; 

Michalko, 2006; Serrat, 2009; Yıldız ve Ġsrael, 2002) 

1.8.3.2 BirleĢtirme (Combine) 

SCAMPER’in ikinci aĢaması olan birleĢtirme’de amaç, birden fazla ve farklı 

nesneyi, fikri, eĢyayı, ögeyi bir araya getirilerek birleĢtirilmek, ortaya daha yeni 

farklı bir sentez yaparak orijinal ürünlerin çıkarılmasıdır (Glenn, 1997). Örneğin; ”El 

arabasını hangi nesnelerle birleĢtirirsek daha kullanıĢlı hale gelebilir?” sorusuna 

“içine dijital bir baskül yerleĢtirilirse taĢınan malzemenin ağırlığı ölçülebilir” 

Ģeklinde cevap verilebilir. 

Bu aĢamada sorulabilecek örnek sorular Ģu Ģekilde sıralanabilir. 

 Bu nesneyi hangi malzemelerle ile birleĢtirebiliriz? 

 Hangi amaçla birleĢtirilebilir? 

 Hangi fikirler ile birleĢtirebilir? 

 Bu nesnenin hangi bölümleri birleĢtirilebilir? 

 ….. materyalleri birleĢtirebilir misiniz? 

 Bu malzemelerin hangi bölümleri birlikte çalıĢabilir? 

 Bu nesneleri kim birleĢtirebilir? (Glenn, 1997; Michalko, 2006; Serrat, 2009;  

Yıldız ve Ġsrael, 2002). 

1.8.3.1 Uyarlama (Adapt) 

SCAMPER tekniğinin üçüncü aĢamasıdır. Bu aĢamada seçilen bir nesne ya da fikir 

daha farklı durum ya da kullanımlara uyarlanır. Nesnenin ya da fikrin bu yeni 

duruma uyum sağlaması sağlanır ve farklı kullanım Ģekilleri ortaya çıkartılmaya 

çalıĢılır. Yeni bir düzenleme yapmak için baĢkalarının fikirlerinden yararlanılır 

(Glenn, 1997; Serrat, 2009). Örneğin; “ÖğrenmiĢ olduğunuz bu basit makine çeĢidini 

yapmak için daha önce çöpe attığınız malzemelerden nasıl faydalanabilirsiniz?” 
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sorusuna öğrencilerden atık ve kullanılmayan malzemelerin kullanıĢlı hale getirilerek 

yeni duruma uyarlayabileceği uygun ve orijinal cevaplar vermesi beklenir. 

Bu aĢamada sorulabilecek örnek sorular Ģu Ģekilde sıralanabilir. 

 Bu nesneyi yapmak için atık malzemelerden nasıl faydalanabilirsiniz? 

 Bu nesneye benzer baĢka hangi nesneler var? 

 BaĢka ne gibi fikirler önerilebilir? 

 Nesne eski hali ile paralellik gösteriyor mu? 

 Bu yeni nesneye baĢka ne ekleyebilirim? 

 Bu yeni nesne hangi durumlara adapte olabilir? 

 Bu nesne hangi nesneye benziyor? (Glenn, 1997; Michalko, 2006; Serrat, 

2009;  Yıldız ve Ġsrael, 2002). 

1.8.3.2 DeğiĢtirme, küçültme, büyütme (Modify, minify, magnify) 

SCAMPER tekniğinin bu aĢamasında orijinal nesnenin formunun, Ģeklinin, renginin, 

kokusunun, sesinin, boyutunun hızının değiĢtirilmesi gibi sorular sorularak yeni 

durumda ortaya yaratıcı ve orijinal fikirlerin çıkması sağlanır (Glenn 1997; Serrat, 

2009). Örneğin; “El arabasının boyutu çok daha küçük olsa nasıl olurdu?” sorusuna, 

“Kısa olan insanlar daha rahat kullanabilirdi ” Ģeklinde cevaplar verilebilir. 

Bu aĢamada sorulabilecek örnek sorular Ģu Ģekilde sıralanabilir; 

 Bu nesne daha ağır/hafif olsa nasıl olurdu? 

 Neler daha büyütülüp abartılabilir? 

 Bu nesnenin rengi, boyu, hızı, sesi, kokusu, Ģekli değiĢtirilirse ne olur? 

 Bu nesnenin boyu daha kısa/uzun olsaydı nasıl olurdu? 

 Bu nesne Ģeffaf olsa nasıl olurdu?  

 KonuĢabilse ne söylerdi? (Glenn, 1997; Michalko, 2006; Serrat, 2009; Yıldız 

ve Ġsrael, 2002). 

 

1.8.3.3 BaĢka amaçlarla kullanma (Put to other uses) 

SCAMPER tekniğinin beĢinci aĢaması baĢka amaçlarla kullanma aĢamasıdır. Bu 

aĢamada belirlenen nesnenin ya da fikrin kullanım amacının dıĢında baĢka hangi 

amaçlarla, ne Ģekilde kullanılabileceği değerlendirilir (Glenn, 1997). Örneğin; “el 
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arabasını yük taĢımak dıĢında baĢka hangi amaçla kullanırsınız?” sorusuna; Saksı, 

Akvaryum, Koltuk vb. cevaplar verilebilir. 

Bu aĢamada sorulabilecek örnek soruları Ģu Ģekilde sıralanabilir. 

 Bu nesneyi baĢka hangi amaçla kullanabilirsiniz? 

 Bu nesne baĢka nerede kullanılabilir? 

 BaĢka insanlar bunu hangi amaçlarla kullanıyor olabilirler? 

 Bu nesneyi kullanmanın alternatif yolları var mı? 

 Kullanımını bilmesen ne amaçla kullanırdın? (Glenn, 1997; Michalko, 2006; 

Serrat, 2009; Yıldız ve Ġsrael, 2002) 

1.8.3.4 Yok etme, çıkarma (Eliminate) 

Bu aĢamada, elde bulunan nesnenin belirli bir bölümünün veya bir kısmının 

çıkarılarak bireylerden fikir üretmeleri istenir. Burada fikir ya da nesnelerin bir 

bölümü çıkarılarak gerçekten gerekli en önemli parçaya ulaĢılmaya çalıĢılır (Glenn, 

1997). Örneğin; “El arabasının daha kullanıĢlı olması için ne gerekli/gereksiz 

olabilir?” sorusuna; arabayı kullanırken ön tekerde bulunan çamurluk kısmı gereksiz 

onun yerine çamur tutmayan bir lastik takılabilir vb. cevapları verilebilir. 

Bu aĢamada sorulabilecek örnek soruları Ģu Ģekilde sıralanabilir  

 Bu nesnede hangi parçaları çıkartabilirsiniz? 

 Hangi parçayı kesip atabilirsiniz? 

 Nasıl daha küçük/uzun/ kısa vb. yapabilirim? 

 Nesnenin kesip atamayacağım en önemli bölümü neresidir? 

 Nesneyi nasıl daha basitleĢtirebilirim? 

 Nesnenin gerekli olmayan bölümleri neresidir? (Glenn, 1997; Michalko, 2006;  

Serrat, 2009; Yıldız ve Ġsrael, 2002). 

1.8.3.5 Tersine çevirme ya da yeniden düzenleme (Reverse, rearrange) 

SCAMPER tekniğinin son aĢaması tersine çevirme ya da yeniden düzenlemedir. Bu 

aĢamada ele alınan nesnenin özelliği veya özellikleri tersine çevrilir ya da yeniden 

düzenlenir (Glenn, 1997).  Nesnenin parçaları ters yönde iĢlediğinde ya da iĢlem 

sırası değiĢtiğinde neler yapılabileceği düĢünülür (Serrat, 2007). Örneğin; “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidini (düzeneği) siz tasarlasaydınız nasıl bir tasarım 
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yapardınız?” sorusuna öğrencilerin daha önceki basamaklarda ürettiği fikirlerden 

yararlanarak yeni, orijinal ve farklı fikirler üretmesi ve basit makine düzeneğini 

yeniden düzenlemesi beklenir. 

Bu aĢamada sorulabilecek örnek soruları Ģu Ģekilde sıralanabilir. 

 Bu nesnenin hangi parçalarını değiĢtirebilirsin? 

 Nesnenin parçalarının yerleri veya sırası değiĢebilir mi? 

 …….hangi bölüm/parçası/bileĢeni yeniden düzenlenebilir? 

 Nesnenin bölümlerinin roller tersine çevrilebilir mi? 

 …….nesnenin olumlu ve olumsuz yönleri değiĢtirilebilir mi? 

  BaĢka hangi düzenlemeler yapılabilir? (Glenn, 1997; Michalko, 2006; Serrat, 

2009; Yıldız ve Ġsrael, 2002). 
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2. KAYNAK ÖZETLERĠ 

2.1 SCAMPER Tekniği Ġle Ġlgili YurtdıĢında Yapılan ÇalıĢmalar 

Gladding ve Henderson,  (2000) yapmıĢ olduğu çalıĢmalarında, aile danıĢmanlığında 

yaratıcılığın doğası ve önemi gereği yaratıcı sürecin bir parçası olan farklı düĢünme 

faktörlerini açıklayarak, yaratıcılığın teĢvikinde SCAMPER modelini kullanmıĢtır. 

SCAMPER yaratıcılık modelini, terapistlere veya baĢlangıç terapistlerine, yaratıcı 

olmanın yanı sıra ailelerle yaratıcı bir Ģekilde çalıĢmanın yönlerini hatırlatan, uzun 

prosedürleri kısaltarak pratik bir yol olarak tanıtmıĢtır. SCAMPER kısaltmasının 

harflerinin her biri, aile danıĢmanlarının seanslarına yaratıcılık kazandırmak için 

çalıĢabilmeleri ve bu Ģekilde teĢvik edilmeleri için bir yol anlamına gelmektedir. 

Ayrıca, aile danıĢmanlığında gerçekleĢtirilecek olan seanslarda, SCAMPER’in 

yaratıcılığı artırmada ve değiĢimi teĢvik etmede kullanılabilecek etkili bir teknik 

olduğunu ifade etmiĢlerdir. 

Buser vd., (2011) çalıĢmalarında, SCAMPER tekniği yaratıcı danıĢman eğitiminde 

kullanarak öğrencilerin öğrenme ve uygulamadaki danıĢmanlık deneyimlerini 

incelemiĢlerdir. Üç üniversiteden toplam 54 danıĢmanlık yapan öğrenci SCAMPER 

tekniğine yönelik bir eğitime katılmıĢ ve bu tekniği sekiz hafta boyunca 

deneyimlerinde uygulamıĢlardır. Yapılan grup toplantılarındaki görüĢmeler nitel 

analiz yöntemleri ile analiz edilerek bu analizler üç tema altında toplanmıĢtır. Bu 

temalar SCAMPER modeli; “düĢüncemizi geliĢtirmek için bir yöntem”, “doğru ya da 

yanlıĢ uygulamalardan esneklik ve akıcılığa ulaĢma”, “yapılandırılmıĢ yaratıcılık 

değeri” Ģeklindedir. DanıĢman öğrencilere SCAMPER tekniği ile eğitim vermenin 

olumlu yönde etkileri olduğu sonucu çıkarılmıĢtır. 

Majid vd., (2013) yapmıĢ olduğu çalıĢmalarında, internet ve SCAMPER'in 

kullanımının yaratıcı yazımın kolaylaĢtırılmasına etkisiNĠ araĢtırmıĢtır. ÇalıĢmaya, 

yaĢları 10-11 arasında değiĢen 60 ilköğretim öğrencisi katılmıĢtır. Öğrenciler rastgele 

yöntemle, internet kullananlar, SCAMPER kullananlar ve kontrol grubu olarak 3 

gruba ayrılmıĢtır. Ġlk iki grupta bulunan öğrencilere ayrı ayrı bir ay boyunca yaratıcı 

yazılarını geliĢtirmek için internet ve SCAMPER'in nasıl kullanılacağını 

öğretmiĢlerdir. Üçüncü grup herhangi bir eğitime tabii tutulmamıĢtır. Veri toplama 

aracı olarak, “Yaratıcı Dil Puan Formu” ve “Yaratıcı Tutum Ölçeği” kullanılmıĢtır.  
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Elde edilen sonuçlara göre, interneti kullanan çocukların akıcılık ve titizlik açısından 

yaratıcı yazılarında bir iyileĢme gösterirken, SCAMPER kullanan çocukların ise 

yaratıcı dil ve yaratıcı tutum puanlarının anlamlı derecede iyileĢtiği gözlenmiĢtir. 

Alzayad (2014), okul öncesi öğretmenleri ile yaptığı çalıĢmada SCAMPER 

tekniğinin, öğretmenlerin yaratıcı düĢünme becerileri üzerindeki etkisini incelemiĢtir. 

AraĢtırmaya toplam 10 kadın (23-25 yaĢ arası) öğretmen katılmıĢtır. “Torrance 

Yaratıcı DüĢünme Testi” veri toplama aracı olarak öntest-sontest olarak 

kullanılmıĢtır. 14 hafta boyunca öğretmenlere SCAMPER tekniği ile yaratıcı fikirler 

üretmeleri üzerine eğitim verilmiĢtir. Bu eğitim sonunca tekniğin öğretmenlerin 

yaratıcı düĢünme becerilerini olumlu yönde etkilediği görüĢüne ulaĢılmıĢtır. 

Nijerya’da tutuklanan ve göz altına alınan pek çok mahkum arasındaki sosyal 

sorunların önlenmesine yönelik Animasahun (2014), yaptığı çalıĢmada, cezaevindeki 

mahkumlara SCAMPER tekniğiyle hazırlanmıĢ yaratıcı problem çözme eğitimi 

verilerek etkisi incelemiĢtir. AraĢtırmaya, Nijerya F tipi cezaevlerinden rastgele 

seçilmiĢ toplam 71 mahkum katılmıĢtır. Mahkumlara 6 hafta boyunca 12 oturumda 

SCAMPER tekniğine dayalı yaratıcı problem çözme eğitimi verilmiĢtir. AraĢtırmada 

“Suç-DavranıĢ Değerlendirme Ölçeği” veri toplama aracı olarak kullanılmıĢtır. 

AraĢtırma sunucuna göre, deney grubunda bulunan mahkûmların ölçekten aldıkları 

puanlar da anlamlı bir düĢüĢ belirlenmiĢtir. Sonuçta, deney ve kontrol grubu üzerinde 

yürütülen çalıĢmada, deney grubundaki mahkumların suçlu davranıĢ puanlarının 

kontrol grubuna göre azaldığı görülmüĢtür.  Bulgulardan yola çıkarak, mahkumlara 

suç eğilimlerini azaltmak ve toplumsal barıĢı sağlamak amaçlı yaratıcılık 

eğitimlerinin verilmesi, SCAMPER eğitim fırsatlarının, sosyal uyum sağlamada 

zorluk yaĢayan bireylere ve diğer yardım evlerinde sıkıntı yaĢayan kiĢilere göre 

geniĢletilmesi gerektiği önerilmiĢtir. 

Moreno vd., (2014) yapmıĢ oldukları çalıĢmada ödenmemiĢ kredileri ve vadesi 

geçmiĢ borçları azaltmak amacıyla SCAMPER tekniğini kullanarak çözüm üretmeye 

çalıĢmıĢlardır. AraĢtırma sonucunda deney grubunun kontrol grubuna orana daha 

fazla çözüm önerisinde bulunduğu belirlenmiĢtir. 

Poon vd., (2014) yapmıĢ oldukları araĢtırmada,  uygulayıcıların kendi kısa yaratıcılık 

programlarını tasarlamaları için ortaokul öğrencileri ile yapılan üç saatlik bir 
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SCAMPER atölyesinde, yaratıcı düĢünce, tasarım ve uygulanmaları sunulmuĢtur. 

Atölye, yaratıcı düĢünmeyi kolaylaĢtırmak için teĢvik edici bir ortam, keĢif ve sunum 

fırsatları, psikolojik güvenlik, içerik bilgisi ve yaratıcı düĢünme becerileri gibi çeĢitli 

bileĢenleri içermektedir. Veri toplama aracı olarak araĢtırmacı tarafından hazırlanan 

ve kullanılan “Anket Formu” incelendiğinde öğrencilerin pek çoğunun yaratıcılık 

konusunda motivasyon ve özgüvenlerinin arttığını ifade ettikleri gözlemlenmiĢtir. 

ÇalıĢma sonucunda, öğrencilerin geri bildirimleri, atölye çalıĢmasından memnun 

olduklarını, yaratıcılık artırıcı atölye bileĢenlerinden keyif aldıklarını göstermektedir. 

Ayrıca SCAMPER eğitimi ile yaratıcı düĢünme becerilerinin geliĢtiğini ifade 

etmiĢlerdir. 

Jelena vd., (2014) çalıĢmalarında, SCAMPER tekniğinin öğrencilerin yaratıcılığı 

konusundaki bilgi, özgüven ve motivasyonlarına etkisini incelemiĢlerdir. 

AraĢtırmaya 14-17 yaĢ aralığında olan 74 öğrenci alınmıĢtır. ÇalıĢmada veriler 

araĢtırmacılar tarafından hazırlanan “Anket Formu” ile toplanmıĢtır. AraĢtırmada, 3-

10 kiĢiden oluĢan öğrenciler altı gruba ayrılarak gruplara 3 saat boyunca SCAMPER 

tekniği ile hazırlanmıĢ yaratıcı düĢünme eğitimi verilmiĢtir. ÇalıĢma sonunda yapılan 

değerlendirmede öğrencilerin yaratıcılık konusunda bilgi, motivasyon ve 

özgüvenlerinde artıĢ olduğu görülmüĢtür. Ayrıca araĢtırmaya katılan öğrenciler, 

alınan eğitimle yaratıcılığın temellerini öğrendiklerini ve yaratıcı düĢünme 

becerilerinin geliĢtiklerini ifade etmiĢelerdir. 

Radziszewski (2017), çalıĢmasında siyasi çatıĢmalar sonrasında çevresel çatıĢma 

kursunda, öğrencilerin istikrarı yönetmeleri amacıyla yürütülen oturumlarda yaratıcı 

problem çözme tekniği olarak kullanılan SCAMPER tekniği kullanım deneyimlerini 

anlatmıĢtır. Bu teknik ile öğrencilere farklı alanlardaki bilgileri birbiri ile 

iliĢkilenmeleri, aynı alandaki fikirler arasındaki kombinasyonları ve zihinsel kalıpları 

azaltmalarına yardımcı olmak için ipuçları verilmektedir. Oturum sonuçlarına 

bakıldığında SCAMPER tekniğinin, öğrencilerin yeni fikirleri formüle etmelerini 

sağlarken, farklı düĢünmeye ve derse katılıma da teĢvik etmeye yardımcı olduğu 

görülmektedir. Bu tekniğin, var olan problemle iliĢkili mantıklı fikirleri 

değerlendirmek için baĢka oturumlarda da kullanılabileceği, bu sayede orijinal ve 

yaratıcı fikirler sunma kabiliyetlerinin üst düzeye çıkacağı önerisinde bulunulmuĢtur.  
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SCAMPER tekniği ile ilgili yurt dıĢında yapılan çalıĢmalar incelendiğinde, geniĢ bir 

yelpazede hemen hemen her yaĢ grubunun oluĢturduğu çalıĢma gruplarıyla farklı 

alanlarda yapılan çalıĢmalar olduğu görülmektedir. Bu araĢtırmalar; SCAMPER 

tekniğinin, yaratıcılık geliĢiminde, yaratıcı düĢünme becerisi kazanımında, problem 

çözmede, çözüm önerisi üretmede, tutum değiĢiminde, danıĢman eğitiminde, sosyal 

sorunların önlenmesinde, yaratıcılığa yönelik bilgi, özgüven ve motivasyon 

artırmadaki etkisinin incelendiği çalıĢmalardır. 

2.2 SCAMPER Tekniği Ġle Ġlgili Yurtiçinde Yapılan ÇalıĢmalar 

Ġslim (2009), SCAMPER tekniği ile iĢlenen bilgi ve iletiĢim teknolojileri dersinin, 

öğrencilerin yaratıcı problem çözme becerilerine ve akademik baĢarısın etkisini 

incelemek üzerine bir araĢtırma yapmıĢtır. ÇalıĢmaya 10. ve 11. sınıfa devam eden 

toplam 40 öğrenci katılmıĢtır. AraĢtırmada öğrencilerin yaratıcı problem çözme 

puanları incelendiğinde, SCAMPER tekniğiyle öğrenim gören öğrenciler lehine 

anlamlı bir fark gösterdiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. ANOVA sonuçlarına göre,  deney 

ve kontrol grubu öğrencilerinin akademik baĢarılarındaki değiĢimi belirlemek 

amacıyla sontest puanları karĢılaĢtırıldığında, deney grubunun lehine anlamlı bir 

farkın olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Yağcı (2012), yapmıĢ olduğu çalıĢmada, ilköğretim 2. sınıf öğrencilerinde Atatürk 

bilincinin oluĢturulmasında SCAMPER tekniği kullanımına iliĢkin veli görüĢlerini 

incelenmiĢtir. ÇalıĢma sürecinde, velilerin bu süreçteki görüĢlerini biliĢsel ve 

duyuĢsal olmak üzere iki baĢlıkta ele almıĢtır. Veri toplama aracı olarak açık uçlu 

sorulardan oluĢan görüĢme formlarının kullanıldığı bu çalıĢma 7 sınıf öğretmeni, 187 

öğrenci ve 98 öğrenci velisi ile yapılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda, SCAMPER tekniği 

kullanılarak öğrencilerde Atatürk bilincinin oluĢturulmasına yönelik velilerin olumlu 

görüĢlere sahip olduğu ortaya çıkarılmıĢtır. Bunun yanı sıra veliler uygulanan 

yöntemle öğrencilerde, sorumluluk alma, araĢtırma ve iĢbirliği yapma gibi olumlu 

davranıĢlarında geliĢtiğini belirtmiĢlerdir. 

Toraman ve Altun, (2013) araĢtırmalarında, SCAMPER ve altı Ģapkalı düĢünme 

teknikleri ile hazırlanan “Ġnsan ve Çevre” eğitiminin verimliliğini incelemiĢlerdir. 

ÇalıĢma, 7. Sınıfta öğrenim görmekte olan 10 kız ve 10 erkek olmak üzere toplam 20 

öğrenci ile yapılmıĢtır. Veri toplama aracı olarak “Anket Formu”, “Gözlem” ve 
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“GörüĢme” kullanılarak elde edilen veriler içerik analizi ile analiz edilmiĢtir. 

Öğrencilere 3 hafta boyunca haftada 4 saat SCAMPER ve altı Ģapkalı düĢünme 

teknikleri ile hazırlanan “Ġnsan ve Çevre” eğitimi verilmiĢtir. Eğitim öncesinde ve 

sonrasında öğrencilerin insan ve çevre eğitimi ile ilgili düĢüncelerini ortaya çıkarmak 

ve eğitimin etkisini belirlemek için anket formu uygulanmıĢ, gözlem ve görüĢme 

yapılmıĢtır. Eğitim sonrasında ilk duruma nazaran öğrencilerin “Ġnsan ve Çevre” 

konusunda bilinç düzeylerinin arttığı ve çevresel sorunlara karĢı daha yaratıcı 

çözümler önerdikleri belirlenmiĢtir. 

Yiğitalp (2014), çalıĢmasında, okul öncesi eğitim kurumana devam etmekte olan beĢ 

yaĢ grubu ile yapılan SCAMPER tekniğine dayalı eğitimin, çocukların problem 

çözme becerilerine etkisini incelemiĢtir. Okul öncesi öğrenimine devam eden beĢ yaĢ 

grubunda 30 çocuk ve 15 veli ile çalıĢma yürütülmüĢtür. Bu araĢtırmada deneysel 

desen kullanılmıĢtır. Sonuç olarak, deney ve kontrol gruplarının öntest ve sontest 

problem çözme becerisi puanları arasında deney grubu lehine anlamlı farklılık 

olduğu ve bu puan artıĢının, uygulanan eğitimden kaynaklandığı öne sürülmektedir. 

Ceran vd., (2015) yaptıkları çalıĢmada, SCAMPER tekniğinin öğrencilerin hikâye 

yazmadaki yaratıcılık becerilerine olan etkisi incelemiĢlerdir.  AraĢtırmaya bir devlet 

okulunda 6. Sınıfta öğrenim gören 70 öğrenci katılmıĢtır. Öğrenciler 5 kiĢiden oluĢan 

toplam 14 gruba ayrılmıĢlardır. Öncelikle bütün gruplardaki öğrencilere “Kırmızı 

BaĢlıklı Kız” hikayesi anlatılarak hikayeyi yaratıcı olacak Ģekilde tekrar yazmaları 

istenmiĢtir. Daha sonra öğrencilere SCAMPER tekniği eğitimi verilmiĢ ve eğitim 

sonrasında hikayeyi yaratıcı olacak Ģekilde bir kez daha yazmaları istenmiĢtir. Tüm 

grupların eğitimden önce ve sonra yazdıkları hikayeler analiz edilerek çeĢitli 

kriterlere göre kıyaslanmıĢtır. Bu kıyaslamalarda eğitim verildikten sonra 

öğrencilerin büyük çoğunluğunun yazdıkları hikayelerin daha yaratıcı olduğu 

görülmüĢtür. Ayrıca, öğrenciler SCAMPER tekniği ile daha orijinal fikirler 

ürettiklerini, hayal güçlerini geliĢtirdiğini, ayrıntılı düĢünme yetilerinin arttığını, 

tekniği sevdiklerini, eğlenceli ve eğitici bulduklarını söylemiĢlerdir.  

Kaytez (2015), araĢtırmasında, SCAMPER eğitim programını geliĢtirilmeyi ve 

SCAMPER eğitim programının beĢ yaĢ çocuklarının yaratıcılıklarına etkisini 

incelenmeyi amaçlamıĢtır. Veri toplama aracı olarak araĢtırmacının geliĢtirdiği okul 

öncesi düzeyinde “Yaratıcı DavranıĢ ve KiĢilik Özellikleri Ölçeği” ile “Resim 
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Analizi Yoluyla Yaratıcı Yetenek Testi” kullanılmıĢtır. Öntest-sontest izleme testi 

kontrol gruplu deneysel model ile yapılan çalıĢmaya, Çankırı’da bulunan MEB’e 

bağlı anaokullarına devam etmekte olan 20 deney ve 20 kontrol grubu olmak üzere 

toplam 40 çocuk alınmıĢtır. Sekiz hafta boyunca haftada iki gün deney grubu 

öğrencilerine SCAMPER eğitim programı uygulanmıĢtır. Kontrol grubunda bulunan 

çocukların ise kendi eğitim-öğretim programlarına devam etmeleri sağlanmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda, deney ve kontrol grubunda bulunan çocukların yaratıcılık puan 

ortalamaları arasında deney grubu lehine anlamlı fark olduğu ve SCAMPER eğitim 

programının çocukların yaratıcılıklarını olumlu yönde etkilediği sonucuna 

varılmıĢtır. 

Çeliker ve Harman, (2015)’ın yaptığı çalıĢmada, öğrencilerin katı atıkların 

toplanması ve kullanımı konusunda farkındalığını artırmada, SCAMPER tekniğinin 

etkisi ortaya çıkarılmaya çalıĢılmıĢtır. AraĢtırmaya 65 üçüncü sınıf öğrencisi 

katılmıĢtır. Bu çalıĢmada öğrenciler, SCAMPER tekniğiyle hazırlanmıĢ olan, katı 

atıkların toplanması ve kullanımına yönelik 4 hafta boyunca toplam 8 saat eğitime 

tabii tutulmuĢtur. AraĢtırma sonuçlarına göre, fen bilimleri öğrencileri, okulları ve 

görsel medyayı, katı atıkların toplanması ve kullanımı konusunda temel bilgi kaynağı 

olarak tanımıĢtır. SCAMPER tekniğinin uygulamaları sonrasında, öğrenciler organik 

atık haricinde tüm katı atıkları geri dönüĢtüreceklerini ve eğer varsa, her bir atık 

türünü farklı geri dönüĢüm kaplarında bertaraf edeceklerini belirtmiĢlerdir. 

Çeğindir ve Öz, (2016)’ ün çalıĢmalarındaki amacı; SCAMPER tekniğini, eskiz 

yapılmadan drapaj sistemine dayalı yaratıcı kalıp teknikleriyle birleĢtirmektir. 

SCAMPER tekniği ve yaratıcı kalıp uygulamaları birleĢtirilerek oluĢturulan on beĢ 

parçalık koleksiyon hazırlanmıĢtır. Bu koleksiyondan üç model seçilerek detaylarıyla 

sunulmuĢtur. AraĢtırma sonucunda, SCAMPER tekniğinin ile drapaj sisteminin 

birleĢtirilmesinin tasarım sorunlarının çözümünde etkili olduğu gözlenmiĢtir. Ayrıca 

SCAMPER’in drapaj yöntemiyle birleĢtirilmesi, tasarımcıların yeni koleksiyonlar 

üretiminde yaratıcı süreçlerini desteklediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Uzman ya da 

amatör tüm tasarımcıların ve araĢtırmacıların problem çözme süreçlerinde bu 

birleĢimi kullanmaları önerilmektedir. Ek olarak, SCAMPER tekniği ile 

tasarımcıların eski malzemeleri yeniden kullanıp, üreterek moda da sürdürülebilirliği 

sağlamasına yardımcı olabileceği önerilmiĢtir. 
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KarataĢ ve Tonga, (2016) çalıĢmalarında, SCAMPER tekniğinin biliĢim 

teknolojilerinde kullanımına iliĢkin öğretmen adaylarının görüĢlerini incelemiĢtir.  

Bu araĢtırma, Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi bölümünde olan 3. Sınıfta 

öğrenim gören 19 öğrenci ile yapılmıĢtır. Veri toplama aracı olarak SCAMPER 

tekniğine dayalı öğretmen adayı görüĢ formu kullanılmıĢtır. Öğretmen adaylarının 

SCAMPER tekniğine iliĢkin daha önceden genellikle bilgilerinin olmadığı 

araĢtırmacı tarafından gözlenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda, öğretmen adayları mesleğe 

baĢladıklarında tekniği kullanmaya yönelik olumlu yönde görüĢ ifade etmiĢlerdir. 

Öğretmen adayları bu tekniğin, öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerisini 

geliĢtirebileceğini ve yeni fikirler üretilebileceğini düĢünmektedirler. Ayrıca, bu 

tekniğin her konu için uygun olmadığı yönünde görüĢler de bulunmaktadır. 

Kocatepe (2017), ortaokul 6. sınıf fen bilimleri dersi bitki ve hayvanlarda üreme, 

büyüme ve geliĢme konusunda kullanılan SCAMPER tekniğinin akademik baĢarıya 

etkisi üzerine bir araĢtırma yapmıĢtır. Bu çalıĢmayı 2015-2016 eğitim-öğretim 

yılında Ağrı’da Murat Kız Yatılı Bölge Ortaokulunda 6.sınıfta öğrenim gören 70 

öğrenci ile yapmıĢtır. Yarı deneysel yöntemle yapılan araĢtırmada veri toplama aracı 

olarak öntest-sontest yaklaĢımıyla “Bitki ve Hayvanlarda Üreme, Büyüme ve 

GeliĢme baĢarı testi” kullanmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda, deney ve kontrol gruplarının 

sontest puanları arasında anlamlı farklılık bulunmuĢtur. ÇalıĢmada, deney 

grubundaki çocukların baĢarı puanlarında gözlenen artıĢın, SCAMPER tekniği ile 

öğretimden kaynaklandığı sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

BaĢ (2018), yapmıĢ olduğu çalıĢmada, resim ana sanat atölye dersinin SCAMPER 

tekniği ile yürütülmesinin, resim iĢ öğretmenliği son sınıf öğrencilerinin sanatsal 

yaratım sürecine yansımalarını ele alınmıĢtır. Bu araĢtırma Güzel Sanatlar Eğitimi 

Bölümü Resim-ĠĢ Öğretmenliği programına devam eden son sınıftaki 12 öğrenci ile 

15 hafta toplamda 35 derssaati boyunca yürütülmüĢtür. ÇalıĢmada veri toplama aracı 

olarak; açık uçlu anket, odak grup görüĢme, öğrenci portfolyo (eğitsel geliĢim 

dosyası), katılımcı öğrenci günlükleri, öğrenci ders notları ve öğrenci ürünlerinin 

değerlendirildiği rubrik (dereceli puanlama anahtarı) kullanılmıĢtır. Eylem 

araĢtırması süreci ile planlanan araĢtırmada, katılımcılara SCAMPER tekniği 

öğretilmiĢ ve bu tekniğin resim çalıĢmalarında nasıl kullanılabileceğine dair 

yönlendirme yapılarak sonuçları incelenmiĢtir. SCAMPER tekniğinin, resim iĢ 
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öğretmenliği son sınıf ana sanat resim atölye derslerinde, öğrencilerin sanatsal 

yaratım süreci, yaratıcı düĢünme, motivasyon ve yaratıcı ürün oluĢturma açısından 

olumlu yönde katkı sağladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

SCAMPER tekniği ile ilgili yurt içinde yapılan çalıĢmalar incelendiğinde, okul 

öncesi dönemden baĢlayarak birçok eğitim kademesinin çalıĢma grubu olarak 

kullanıldığı toplam on bir araĢtırma bulunmaktadır. Bu çalıĢmalar, okul öncesi 

eğitimi, ilköğretim, Fen eğitimi, Türkçe eğitimi, Resim iĢ eğitimi gibi farklı alanlarda 

yapılarak SCAMPER tekniğinin, yaratıcı problem çözmeye, akademik baĢarıyı 

artırmaya, Atatürk bilinci oluĢturmaya, yaratıcı çözümler üretmeye, farkındalık 

kazandırmaya ve yaratıcı süreci desteklemeye etkisinin incelendiği çalıĢmalar olduğu 

görülmektedir. 
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3. MALZEME VE YÖNTEM 

Bu bölüm; araĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, veri toplama araçları, araĢtırma 

süreci, veri analizleri, geçerlik ve güvenirlik çalıĢmaları alt baĢlıklarından 

oluĢmaktadır. 

3.1 AraĢtırmanın Modeli 

SCAMPER tekniğinin fen bilimleri dersi basit makineler konusunda yapılan 

uygulamaları ile bu uygulamalara iliĢkin baĢarı, tutum ve motivasyon puanlarının 

hesaplanacağı bu çalıĢmada nicel araĢtırma yöntemlerinden eĢleĢtirilmiĢ yarı 

deneysel desen kullanılmıĢtır. Yansız atamanın kullanılmadığı bu desende, 

hazırlanan gruplar belli değiĢkenler üzerinden eĢleĢtirilmeye çalıĢılıp, eĢleĢtirilen 

gruplara bireyler seçkisiz olarak atanır (Büyüköztürk ve ark., 2008, s.201). Bu 

desende çalıĢma öncesinde bazı gruplarda öntest uygulanırken bazı gruplarda 

uygulanmaz. Bu araĢtırmada, öntest-sontest eĢleĢtirilmiĢ kontrol gruplu desen 

kullanılmıĢtır. EĢleĢtirilmiĢ desen, deney öncesinde öntestin uygulanıp 

uygulanmamasına göre ġekil 3.1’de gösterildiği gibi düzenlenebilir. Ayrıca 

öğrencilerle görüĢmeler yapılarak elde edilen nicel veriler nitel bulgularla 

desteklenmiĢtir. 

Öntest-sontest eĢleĢtirilmiĢ kontrol gruplu desen 

 

Grup  Öntest ĠĢlem Sontest 

D (Deney) M O1 X O3 

K (Kontrol) M O2  O4 

 

Sontest eĢleĢtirilmiĢ kontrol gruplu desen 

 

Grup   ĠĢlem Sontest 

D (Deney) M  X O1 

K (Kontrol) M   O2 

 

ġekil 3.1. EĢleĢtirilmiĢ desen. 
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3.2 ÇalıĢma Grubu 

Bu araĢtırmanın çalıĢma grubunu, 2018-2019 yılında Aksaray ili Ortaköy ilçesinde 

bulunan bir devlet okulunda 8. sınıfta öğrenim görmekte olan toplam 33 (15 kız ve 

18 erkek) öğrenci oluĢturmaktadır. Okulda bulunan iki 8. sınıf Ģubesinden rastgele 

biri deney diğeri kontrol grubu olarak seçilmiĢtir. AraĢtırmada çalıĢma grubunun 

seçim yöntemi olarak, örnekleme yöntemlerinden basit seçkisiz örnekleme 

kullanılmıĢtır. Bu örnekleme yönteminde, seçilen her bir örneklemin eĢit derecede 

seçilme olasılığı vardır yani bütün bireylerin seçilme ihtimali eĢit ve Ģansa bağlı 

olmakla birlikte bir bireyin seçimi diğer bireyleri etkilememektedir (Büyüköztürk 

vd., 2008). ÇalıĢma grubunu oluĢturan sınıfların öğrenci sayıları Çizelge 3.1’de 

görülmektedir. 

Çizelge 3.1. Grupların sınıf mevcuduna ait frekans ve yüzdeleri. 

 

Grup Kız Erkek Toplam % 

Deney 6 10 16 48.49 

Kontrol 9 8 17 51.51 

Toplam 15 18 33 100 

Çizelge 3.1’de görüldüğü gibi araĢtırmaya deney gurubunda 16 (6 kız ve 10 erkek), 

kontrol grubunda ise 17 (9 kız ve 8 erkek) olmak üzere toplam 33 öğrenci katılmıĢtır. 

Öğrenci sayısının %51.51’ni kontrol grubu öğrencileri, %48.49’unu deney grubu 

öğrencileri oluĢturmaktadır. Deney grubu öğrencilerinin %37.5’i kız, %62.5’i erkek; 

kontrol grubu öğrencilerinin %52.9’u kız, %47.05’i erkektir. 

3.3 Veri Toplama Araçları 

AraĢtırma çerçevesinde öğrencilerden veri toplamak için kullanılan ölçme araçları 

Ģunlardır: 

 Öğrencilerin fen bilimleri dersi “Basit Makineler” ünitesi ile ilgili sahip 

oldukları akademik baĢarılarını ölçmek amacıyla “Basit Makineler BaĢarı Testi”, 

 Öğrencilerin fen bilimlerine yönelik tutumlarını belirlemek amacıyla 

kullanılan "Fen Bilimleri Dersi Tutum Ölçeği”, 

 Öğrencilerin fen bilimlerine yönelik motivasyonlarını belirlemek amacıyla 

kullanılan “Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği”, 
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 Deney grubu öğrencilerinin yaratıcı düĢüncelerini ifade etmeleri amacıyla 

kullanılan “SCAMPER Etkinlik Formu”, 

 Deney grubub öğrencilerinin SCAMPER tekniğiyle ilgili görüĢlerini ortaya 

çıkarmak amacıyla kullanılan “SCAMPER GörüĢme Formu” uygulanmıĢtır. 

3.3.1 Basit makineler ünitesi baĢarı testi (BMÜBT) 

Bu çalıĢmada, Özkan ve Eryılmaz-MuĢtu, (2018) tarafından geliĢtirilen “Basit 

Makinalar Ünitesi BaĢarı Testi” (BMÜBT) kullanılmıĢtır (Ek A). Bu test fen 

bilimleri öğretim programı doğrultusunda 8. Sınıf “Basit Makineler” ünitesi 

kazanımlarına uygun çoktan seçmeli sorulardan oluĢacak Ģekilde hazırlanmıĢtır. Ġlk 

aĢamada 25 sorudan oluĢan testin kapsam geçerliliğini sağlamak amacıyla bir fen 

bilimleri öğretmeni ve beĢ fen eğitiminde uzman toplam altı kiĢiden uzman görüĢü 

alınmıĢtır.  Uzman görüĢü doğrultusunda iki soru öğrenci seviyesine ve öğretim 

programına uymadığı gerekçesi ile testten çıkarılmıĢtır. 23 soruluk baĢarı testi 

hazırlandıktan sonra 243 kiĢiden oluĢan 8. sınıf öğrencisine uygulanarak pilot 

çalıĢması yapılmıĢtır. Pilot çalıĢma sonucunda elde edilen verilerin analizi ile düĢük 

değerde bulunan dört soru daha testten çıkartılmıĢtır. AraĢtırmacılar tarafından baĢarı 

testinin güvenirlik katsayısı (KR-20) 0.88 bulunarak, çoktan seçmeli 19 sorudan 

oluĢan baĢarı testi son Ģeklini almıĢtır. Yapılan bu araĢtırma için ise güvenirlik 

katsayısı 0.81 olarak hesaplanmıĢtır. Son Ģekli verilen basit makinler baĢarı testinin 

ünite kazanımlarından oluĢan belirtke Çizelgesi 3.2’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 3.2.  Basit makineler baĢarı testi belirtke tablosu. 

 

Kazanımlar Sorular 

8.2.1.1. Basit makinelere örnekler verir ve sağladığı 

avantajları örneklerle açıklar. 
5, 7 

a. Basit makinelerden, sabit 

makara, hareketli makara, 

palanga, kaldıraç, eğik 

düzlem ve çıkrık üzerinde 

durulur. 

Kaldıraç 1, 2, 3 

Makaralar 7, 8, 9 

Palanga 10 

Eğik Düzlem 11, 12, 18 

Çıkrık 13, 14 

b. DiĢli çarklar, vida ve kasnakların da birer basit makine 

olduğu belirtilir. 
15, 16, 17 

c. Basit makinelerde iĢten kazanç olmadığı vurgulanır. 5, 7 

8.2.1.2. Basit makinelerin günlük yaĢamdaki kullanım 

alanlarına örnekler verir. 
4, 6, 13 

8.2.1.3. Basit makinelerden yararlanarak günlük yaĢamda iĢ 

kolaylığı sağlayacak bir düzenek tasarlar ve yapar. 
19 
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Yapılan bu araĢtırmada basit makinelerden makaralar, kaldıraç, eğik düzlem ve 

çıkrık ile ilgili SCAMPER etkinlik uygulamaları yapılmıĢ fakat palangalar 

kullanılmamıĢtır. Palanga kullanılmama sebebi ise sabit ve hareketli makaraların 

bileĢik makine sistemi haline getirilerek öğrencilerin SCAMPER’in birleĢtirme 

basamağında kendilerinin keĢfetmesini sağlamaktır. 

3.3.2 Fen bilgisi tutum ölçeği (FBTÖ) 

Bu çalıĢmada, Geban vd., (1994) tarafından öğrencilerin Fen Bilimleri dersine 

yönelik tutumlarını ölçmek için geliĢtirilen “Fen Dersine Yönelik Tutum Ölçeği” 

kullanılmıĢtır (Ek B). Bu ölçek, 11 olumlu ve 4 olumsuz olmak üzere toplamda 15 

maddeden oluĢmaktadır. Tek boyutlu olarak hazırlanan ölçeğin güvenirlik katsayısı 

0.83 olarak hesaplanmıĢtır. 5’li likert tipte hazırlanan ölçekte her bir sorunun 

karĢısında “Kesinlikle Katılıyorum”, “Katılıyorum”, “Kararsızım”, “Katılmıyorum” 

ve “Kesinlikle Katılmıyorum”  seçenekleri bulunmaktadır. Tutum ölçeği daha önceki 

çalıĢmadan farklı bir gruba uygulanacağı için bu çalıĢma öncesinde deney ve kontrol 

grubuna uygulanan ölçeğin güvenirlik analizi yapılarak güvenirlik kat sayısı olan 

Cronbach Alpha degeri 0.84 olarak hesaplanmıĢtır. 

3.3.3 Fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği (FÖYMÖ) 

Bu çalıĢmada kullanılan “Fen Öğrenimine Yönelik Motivasyon Ölçeği” Tuan vd., 

(2005) tarafından öğrencilerin fen öğrenimine yönelik motivasyonlarını belirlemek 

amacıyla geliĢtirilmiĢtir (Ek C). Orijinali Ġngilizce olan ölçek Yılmaz ve Huyugüzel-

ÇavaĢ tarafından 2007 yılında geçerlik ve güvenirlik çalıĢmaları yapılarak Türkçeye 

uyarlanmıĢtır. Ölçek “Öz Yeterlilik”, “Aktif Öğrenme Stratejileri”,  “Fen Öğrenmeni 

Değeri”, “Performans Amacı”, “BaĢarı Amacı”, “Öğrenme Ortamındaki 

Özendiricilik” olmak üzere toplamda 6 faktör içermektedir. Ölçek Türkçeye 

uyarlanırken alanında uzman 9 öğretim üyesinin görüĢleri alınarak Türkçeye 

uygunluğu, anlam bütünlüğü ve dil geçerliği açısından son Ģeklini almıĢtır. Orijinal 

halinde 35 madde bulunan ölçeğin “Açımlayıcı Faktör Analizi” ve “Yapı Geçerliği” 

incelenerek 2 maddesi çıkarılmıĢ ve Türkçe hali 8 negatif 25 pozitif toplamda 33 

madde olacak Ģekilde yeniden düzenlenmiĢtir. Ölçek 5’li likert tiptedir. Bütün 

maddelerin karĢısında “Kesinlikle Katılıyorum”, “Katılıyorum”, “Kararsızım”, 

“Katılmıyorum” ve “Kesinlikle Katılmıyorum”  seçenekleri bulunmaktadır. 
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Cronbach Alfa ve eĢ değer yarılama yöntemleri ile güvenirliği hesaplanan ölçeğin 

Cronbach Alpha katsayısı 0.87 olarak hesaplanmıĢtır. Ölçeğin bu araĢtırmada 

uygulanması sonucunda Cronbach Alpha değeri 0.84 olarak hesaplanmıĢtır. 

3.3.4 SCAMPER etkinlik formu 

ÇalıĢmada veri toplama aracı olarak; SCAMPER tekniğinin kullanılmasına yönelik 

açık uçlu sorulardan oluĢan etkinlik formu kullanılmıĢtır (Ek D). Etkinlik formunda, 

kapsam geçerliliğini sağlamak için bir fen bilimleri öğretmeni ve fen bilimler 

alanında uzman iki kiĢinin görüĢü alınmıĢtır. Etkinlik formunda SCAMPER 

tekniğinin 7 adımından oluĢan sorular bulunmaktadır. Basit makineler ünitesinde her 

konu bitiminden sonra bu form dağıtılıp öğrencilere yönlendirilmiĢ beyin fırtınası 

yaptırılmıĢtır. 2017-2018 güz döneminde hazırlanan SCAMPER etkinlik formunun 4 

hafta süre ile basit makineler ünitesinde 8. sınıf öğrencilerine uygulanarak pilot 

çalıĢması yapılmıĢ ve forma son Ģekli verilmiĢtir. AraĢtırmada basit makineler 

ünitesinde öğrenilen basit makine çeĢidinden sonra dağıtılan etkinlik formunun yedi 

basamağında; 

1. Bu düzeneğin yerine bununla aynı iĢlevi görecek baĢka ne kullanabilirdin? 

2. Bu nesneyi daha kullanıĢlı hale getirmek için baĢka hangi nesnelerle 

birleĢtirebilirsin?  

3. Bu nesneyi yapabilmek için daha önce çöpe attığın malzemelerden nasıl 

faydalanabilirsin? 

4. Bu nesnenin daha iĢlevsel olması için ağırlığında, dayanıklılığında, boyutunda 

değiĢiklikler yapılsa ne tür değiĢiklikler yapılabilir?  

5. Bu nesne için neler gerekli neler gerekli değildir? 

6. Bu nesneyi baĢka hangi amaçla kullanabilirsin? 

7. Bu nesneyi sen tasarlasan nasıl bir tasarım yapardın?’ Ģeklinde sorular 

bulunmaktadır. 

Bu adımlarla öğrenciler yaratıcı düĢünmeye teĢvik edilerek onlardaki yaratıcı 

fikirlerin ortaya çıkarılması hedeflenmektedir.  
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3.3.5 SCAMPER görüĢme formu 

AraĢtırma sonunda öğrencilerle yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler yapılmak amacıyla 

araĢtırmacı tarafından görüĢme formu hazırlanmıĢtır (Ek E). Bu formla öğrencilerin 

SCAMPER tekniğinin olumlu/olumsuz yanları hakkındaki görüĢleri, SCAMPER 

tekniğinin iĢlevselliği hakkındaki görüĢleri ve bu tekniğin basit makineler konusunda 

sağladığı katkılar hakkındaki düĢünceleri ortaya çıkarılmaya çalıĢılmıĢtır.  

3.4 AraĢtırma Süreci 

 AraĢtırma için Aksaray Valiliği Ġl Milli Eğitim Müdürlüğünden ve Aksaray 

Üniversitesi Ġnsan AraĢtırmaları Etik Kurul’undan envanterlerin uygulanabilmesi 

için etik kurul izini alındıktan sonra (Ek G ve Ek H), öncelikle deney ve kontrol 

grubunu oluĢturan öğrencilerin hazır bulunuĢluk seviyesini ölçmek amacıyla gruplara 

ayrı ayrı basit makineler baĢarı testi, fen bilgisi tutum ölçeği ve fen bilimlerine 

yönelik motivasyon ölçekleri uygulanmıĢtır.  

 Ġlk olarak deney grubu öğrencilerine, SCAMPER yaratıcı düĢünme tekniği, 

tekniğin amacı, önemi ve basamakları tanıtılmıĢtır. Basit makineler konusu 

öncesinde deney grubu öğrencilerinin SCAMPER tekniğinin basamaklarını daha iyi 

kavraya bilmeleri için öğrencilerle 10 farklı nesne üzerinde SCAMPER alıĢtırmaları 

yapılmıĢtır.  

 Daha sonra deney grubunda bulunan öğrencilere, fen bilimleri dersi basit 

makineler ünitesinde 4 hafta süreyle haftada 4 saat olmak üzere SCAMPER tekniği 

ile ilgili etkinlikler yaptırılmıĢtır. 

  Deney grubunu oluĢturan öğrencilerle yapılan çalıĢmada, basit makineler 

ünitesinde bulunan kaldıraçlar, eğik düzlem, makaralar ve çıkrık konuları haftalara 

bölünerek her hafta bir konu anlatılmıĢ ve haftanın sonun da SCAMPER etkinlikleri 

yapılarak etkinlik formu öğrencilere dağıtılmıĢ ve doldurmaları istenmiĢtir.  

 SCAMPER etkinlik formunu dolduran öğrenciler formun her bir basamağında 

yazdıkları fikirleri sınıfta sunmuĢlardır. 

 Kontrol grubunu oluĢturan öğrencilerle fen bilimleri öğretim programının ön 

gördüğü doğrultuda ders yürütülmüĢtür.  

 Uygulama sonunda tekniğin etkisini incelemek amacıyla, deney ve kontrol 

grubu öğrencilerine baĢarı testi, tutum ve motivasyon ölçekleri son-test olarak tekrar 

uygulanmıĢtır. 
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 Deney grubu öğrencilerinin SCAMPER tekniğiyle ilgili görüĢlerini öğrenmek 

amacıyla araĢtırma katılan 11 öğrenci ile yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler yapılarak 

çalıĢma tamamlanmıĢtır. Deney grubu ve kontrol grubu için araĢtırmanın uygulama 

süreci Çizelge 3.3’de verilmiĢtir. 

Çizelge 3.3. Deney grubu ve kontrol grubu için araĢtırmanın uygulama süreci. 
 

Gruplar Öntest Uygulama 

 

Deney Grubu 

1-Basit Makineler BaĢarı 

Testi 

2- Fen Bilimleri Tutum 

Ölçeği 

3- Fen Bilimlerine 

Yönelik Motivasyon 

Ölçeği 

4 hafta süreyle 

SCAMPER Uygulamaları 

ve her hafta  

SCAMPER etkinlik formu 

 

Kontrol Grubu 

1-Basit Makineler BaĢarı 

Testi 

2- Fen Bilimleri Tutum 

Ölçeği 

3- Fen Bilimlerine 

Yönelik Motivasyon 

Ölçeği 

Programa Uygun Mevcut 

Öğretim Uygulamaları  

 

3.5 Verilerin Analizi 

Bu çalıĢmada, genel amacı ifade edebilmek için alt probleme iliĢkin toplanan 

verilerin analizinde nicel ve nitel analiz yöntemleri birlikte kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmada kullanılan baĢarı testi, tutum ölçeği, motivasyon ölçeği ve SCAMPER 

etkinlik formundan elde edilen veriler SPSS 22 paket programı kullanılarak nicel 

analiz yöntemlerle, görüĢme soruları ise nitel analiz yöntemlerinden içerik analizi 

yöntemi ile analiz edilmiĢtir.  

SCAMPER tekniği etkinlik formunun analizi SCAMPER değerlendirme rubriği ile 

yapılmıĢtır (Ek F). Bu rubrik iki fen bilimleri uzmanı, bir ölçme değerlendirme 

uzmanı ve bir fen bilimleri öğretmeninin görüĢleri alınarak hazırlanmıĢtır. 

Değerlendirme rubriğinin puanlaması yapılırken öğrencilerin SCAMPER etkinlik 

formundaki her bir soruya verdikleri cevaplardan elde edilen verilerin toplam 

puanları hesaplanarak analiz edilmiĢ ve değiĢim aralığı metoduna göre bağıl 

değerlendirme yapılmıĢtır. DeğiĢim aralığı metodunda bağıl değerlendirme 

yapılırken alınabilecek en yüksen ve en düĢük puan arasındaki fark bulunarak puan 
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aralığı sayısına bölünür böylece puanlama dilimleri bulunur (BaĢol, 2008). En 

yüksek ve düĢük puanlar tespit edildikten sonra ortalama puanlar 3 puan aralığında 

kategorilere göre yorumlanmıĢtır. Ayrıca öğrencilerin etkinlik formunda bulunan 

sorulara vermiĢ oldukları ifadelere yer verilmiĢtir. SCAMPER değerleme rubriği 

puanlaması kategori ve açıklamaları Çizelge 3.4’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 3.4. SCAMPER değerlendirme rubriğinin puanlama çizelgesi. 

 

Kategori Açıklama Puanlama    

Fikirler özgün ve 

doğru 

Öğrenci öğrenilen konuya uygun özgün 

fikirler üretmiĢtir ve doğru bilgiler vermiĢtir. 
3 

Fikirler özgün değil 

fakat doğru 

Öğrenci öğrenilen konuya uygun özgün 

fikirler üretememiĢ fakat doğru bilgiler 

vermiĢtir. 

2 

Fikirler özgün değil-

doğru değil 

Öğrencinin ürettiği fikirler doğru ve özgün 

değildir. 
1 

Çizelge 3.4’de görüldüğü gibi öğrencilerin SCAMPER tekniği etkinlik formunda 

bulunan her bir basamakta verdikleri ifadeler için özgünlük ve doğruluk kategorileri 

açısından puanlanmıĢ ve değerlendirilmiĢtir. Ayrıca elde edilen verileri destekleyen 

örnek ifadelere doğrudan yer verilerek süreç açıkça yansıtılmaya çalıĢılmıĢtır. 

SCAMPER görüĢme formunun analizinde, araĢtırmanın nicel verilerini desteklemede 

kullanılmak üzere deney grubu öğrencileri ile yapılan görüĢmelerden elde edilen 

bulgular nitel analiz yöntemlerinden içerik analizi ile değerlendirilmiĢtir. Ġçerik 

analizinde benzer veriler, belirli kavramlar ve temalar çerçevesinde bir araya getirilir 

okuyucunun anlayacağı dilde düzenlenip yorumlanır (Yıldırım ve ġimĢek, 2016. 

s.242). Ġçerik analizi; genelde yazılı ve görsel verilerin analizinde kullanılan 

tümevarım yolu izlenerek, araĢtırma ile ilgili geliĢtirilen kategorilere ait olan 

toplanan veri setinden elde edilen kelime, resim ya da cümlelerin sayılıp araĢtırma 

sorularının belirlenmesinde kullanılan bir tekniktir (Silverman, 2001). ÇalıĢmanın 

analizinde öncelikle görüĢme yapılan 11 öğrenciye kodlar verilmiĢtir (1K, 2K, 3K, 

4K, 5K, 1E, 2E, 3E, 4E, 5E, 6E). Daha sonra bu öğrencilerin görüĢme formunda 

bulunan sorulara vermiĢ oldukları cevaplar incelenerek belirlenen temaların altında 

çıkan kodların kullanım sıklıkları belirlenmiĢtir. Kodların belirlenmesi hem 

araĢtırmacı hem de baĢka bir uzman tarafından yapılmıĢtır. Ortaya çıkan kodlar 

verilen örnek ifadelerle desteklenmiĢtir. 
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3.6 Geçerlik ve Güvenirlik 

Bu çalıĢmada geçerlik ve güvenirlik çalıĢmaları nicel ve nitel yöntemler için ayrı ayrı 

ele alınmıĢtır. Nitel araĢtırmalarda; geçerlik, doğru bilgilere ulaĢmada alınması 

gereken önlemleri ifade edilirken güvenirlik ise verilerin baĢka bir araĢtırmacının 

değerlendirmesine imkan verecek Ģekilde açık ve ayrıntılı bir Ģekilde 

tanımlanmasıdır (Yıldırım ve ġimĢek, 2016). Ayrıca Yıldırım ve ġimĢek,  (2016) 

nicel araĢtırmalarda kullanılan iç geçerlik, dıĢ geçerlik, iç güvenirlik, dıĢ güvenirlik 

kavramlarının sırasıyla nitel araĢtırmalarda inandırıcılık, aktarılabilirlik, tutarlılık ve 

teyit edilebilirlik kavramlarına karĢılık geldiğini ifade etmektedir. 

AraĢtırmanın nicel kısmında geçerlik ve güvenirlik çalıĢmalarını sağlayabilmek için 

uygulanan envanterlerin her birinin güvenirliği örneklem için tek tek yapılmıĢ ve 

güvenilir sonuçlara ulaĢılmıĢtır. Ayrıca SCAMPER etkinlik formunun pilot çalıĢması 

yapılarak hem güvenirliği hem de geçerliği sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. AraĢtırmanın 

geçerliğini sağlamak amacıyla deney ve kontrol grubunda eĢ zamanlı olarak 

yürütülmesi ve envanterlerin eĢ zamanlı uygulanması sağlanmıĢtır. ÇalıĢmada geçerli 

sonuçlara ulaĢabilmek için birden fazla veri toplama aracı kullanılarak veri 

çeĢitlemesi yapılmıĢtır.  ÇalıĢma süresince denek kaybı önlenmeye çalıĢılmıĢtır. 

AraĢtırmada kullanılan veri toplama araçları kullanılırken ve hazırlanırken her 

aĢamada uzman görüĢlerine yer verilmiĢtir. 

Nitel araĢtırmada ise geçerlik ve güvenirlik çalıĢmaları inandırıcılık, aktarılabilirlik, 

tutarlık ve teyit edilebilirlik kavramıyla ayrı ayrı açıklanmaya çalıĢılmıĢtır. 

 Ġnandırıcılığı sağlamada; deney grubunu oluĢturan 8. Sınıf öğrencilerinin 

verdiği cevaplar, çalıĢma bulgularını oluĢtururken oluĢturulan kodlara örnek olarak 

verilmiĢtir. 

 Aktarılabilirliği sağlamada; örneklemin seçilme kriteri ve verilerin analiz 

yöntemleri ayrıntılı bir Ģekilde ifade edilmiĢtir. 

 Teyit edilebilirliği sağlamada; verileri toplama ve analiz edilmesinde kullanılan 

dokümanlar ilgililerin daha sonra inceleyebilmeleri için kayıt altına alınarak 

saklanmıĢtır. 

 Tutarlılığı sağlamada; veriler araĢtırmacı ve fen bilimleri alanın da uzman bir 

öğretim üyesi tarafından birbirinden bağımsız olarak kodlanmıĢtır. Kodlar 
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karĢılaĢtırılmıĢtır. Ġki araĢtırmacının birbirlerinden bağımsız olarak oluĢturdukları 

kodların tutarlılığı ''GörüĢ Ayrılığı'' ve ''GörüĢ Birliği'' kapsamında belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmacıların, aynı kodu kullanmaları görüĢ birliği, farklı kodu kullanmaları görüĢ 

ayrılığı olarak kabul edilmiĢtir. Bu Ģekilde gerçekleĢtirilen veri analizinin 

güvenirliği; GörüĢ Birliği/(GörüĢ Birliği + GörüĢ Ayrılığı) x 100 formülü 

kullanılarak % 92 uyum hesaplanmıĢtır (Miles ve Huberman, 1994).  
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4. ARAġTIRMA BULGULARI  

4.1 AraĢtırmada Elde Edilen Verilerin Normalliği Ġle Ġlgili Bulgular 

Bu bölümde SPSS 22 paket programına girilen verilerin analiz iĢlemlerine 

hazırlanması ile ilgili bilgiler verilmektedir.  

Ġlk olarak baĢarı testi, tutum ve motivasyon ölçeklerinde elde edilen verilerin normal 

dağılım gösterip göstermediği incelenmiĢtir. Normal dağılım gösteren veriler 

parametrik, normal dağılım göstermeyen testler non-parametrik testler kullanılarak 

analiz edilecektir. AraĢtırma verilerin normal dağılım sonuçları Çizelge 4.1’de 

verilmektedir. 

Çizelge 4.1. BaĢarı testi, tutum ve motivasyon ölçeğinin normal dağılım çizelgesi. 

 

Öntest- Sontest 

Puanları 

 Gruplar Shapiro-Wilk 

Ġstatistik Sd p 

Öntest  

BaĢarı Puanı 

   Kontrol .916 17 .128 

   Deney .729 16 .000 

Sontest  

BaĢarı Puanı 

  Kontrol .913 17 .113 

  Deney .870 16 .027 

Öntest Tutum  

Puanı 

  Kontrol .952 17 .496 

  Deney .905 16 .097 

Sontest  

Tututm Puanı 

  Kontrol .949 17 .447 

   Deney .931 16 .254 

Öntest  

Motivasyon Puanı 

  Kontrol .962 17 .663 

   Deney .952 16 .528 

Sontest  

Motivasyon Puanı 

  Kontrol .925 17 .181 

  Deney .902 16 .085 

p>0.05* 

Çizelge 4.1 incelendiğinde, fen bilimleri dersi basit makineler baĢarı testi toplam 

puanları normal dağılım göstermediği için (p<.05) non-parametrik testlerden Mann 

Whitney U testi yapılarak analiz edilmiĢtir. 

 Fen bilimlerine yönelik motivasyon ve tutum puanları, normal dağılım 

gösterdiğinden (p>.05) deney ve kontrol grubu arasındaki anlamlı farklılığın olup 

olmadığını belirlemek için parametrik testlerden olan bağımsız gruplar için t testi ile 

analiz edilmiĢtir. 

 



 

40 

 

4.2 AraĢtırmanın Öntest Verilerinin Bulguları 

Bu bölümde uygulama öncesi öğrencilerin basit makineler baĢarı testi, fen bilgisi 

tutum ölçeği ve fen bilimlerine yönelik motivasyon (FBYMÖ) ölçeklerinden elde 

edilen verilerin analizleri ile ilgili bulgulara yer verilmiĢtir.  

4.2.1  BaĢarı testinin öntest verilerinden elde edilen bulgular 

Deney ve kontrol grubu uygulama öncesi basit makineler baĢarı testi (BMÜBT) 

puanlarının Mann Whitney U sonuçları Çizelge 4.2’de verilmiĢtir. 

Çizelge 4.2.  BMÜBT puanlarının gruplara göre öntest u-testi sonuçları. 

 

Grup N Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

U p 

Deney 16 20.03 320.50 87.50 .076 

Kontrol 17 14.15 240.50   

Çizelge 4.2’ye göre deneysel çalıĢma öncesinde yapılan Mann Whitney U testi 

sonuçlarına göre SCAMPER tekniği ile öğretim programına katılacak öğrenciler 

(deney grubu) ile programa katılmayan öğrencilerin (kontrol grubu) basit makineler 

baĢarı testinden aldıkları öntest puanları arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır 

(U=87.50; p<.05).  

Bu durumdan yola çıkarak her iki grubun da baĢarı seviyesinin eĢit olduğu 

söylenebilir. 

4.2.2 Tutum ölçeği öntest verilerinde elde edilen bulgular 

Uygulama öncesinde yapılan fen bilgisi tutum ölçeği (FBTÖ) öntest puanlarının 

deney ve kontrol gruplarına göre t-testi sonuçları Çizelge 4.3’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.3. FBTÖ öntest puanlarının gruplara göre testi sonuçları. 

 

Grup N  ̅ S Sd t p 

Deney 16 60.25 11.01 31 -.368 .715 

Kontrol 17 58.76 12.11 
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Çizelge 4.3 incelendiğinde, öğrencilerin fen bilimlerine yönelik tutumları deney ve 

kontrol gruplarına göre dağılımları arasında anlamlı bir fark olmadığı 

gözlemlenmiĢtir (t(31)=-.368; p>.05). 

4.2.3 Motivasyon ölçeği öntest verilerinden elde edilen bulgular 

Fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği (FÖYMÖ) öntest puanlarının deney ve 

kontrol gruplarına göre t-testi sonuçları Çizelge 4.4’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.4. FÖYMÖ öntest puanlarının gruplara göre t-testi sonuçları. 

 

Grup N  ̅ S sd t p 

Deney 16 128.56 14.47 31 .294 .771 

Kontrol 17 130.41 20.85 

Çizelge 4.4 incelendiğinde öğrencilerin fen bilimlerine yönelik motivasyon ölçeği 

puanlarının deney ve kontrol gruplarına göre dağılımları arasında anlamlı bir fark 

olmadığı gözlemlenmiĢtir (t(31)=-.294; p>.05).  

AraĢtırma verilerinin öntest bulguları incelendiğinde baĢarı testi, tutum ve 

motivasyon puanları arasında anlamlı farklılığın olmaması deney ve kontrol grubu 

öğrencilerinin hazırbulunuĢluk seviyelerinin eĢit olduğunun göstergesidir. 

4.3 Birinci AraĢtırma Sorusuna Ait Bulgular 

Fen Bilimleri dersinde SCAMPER programına katılan ve programa katılmayan 

öğrencilerin uygulama sonrası basit makineler baĢarı testinden aldıkları sontest 

puanlarının Mann Whitney U-testi sonuçları Çizelge 4.5’de verilmiĢtir. 

Çizelge 4.5. BMÜBT puanlarının gruplara göre sontest u-testi sonuçları. 

 

Grup N Sıra Ortalaması Sıra Toplamı U p 

Deney 16 23.19 371.00 37.00 .000 

Kontrol 17 11.18 190.00   

Çizelge 4.5 incelendiğinde, dört haftalık bir deneysel çalıĢma sonrasında SCAMPER 

tekniği ile öğretim programına katılan öğrenciler (deney grubu) ile böyle bir 

programa katılmayıp mevcut öğretim programının ön gördüğü doğrultuda dersleri 
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yürütülen öğrencilerin (kontrol grubu) basit makineler baĢarı testinden aldıkları 

sontest puanları arasında anlamlı bir fark olduğu bulunmuĢtur (U=37.00; p<.05).  

Sıra ortalamalarına bakıldığında, SCAMPER programına katılan öğrencilerin (deney 

grubu), programa katılmayan öğrencilere (kontrol grubu) göre baĢarı testinden 

aldıkları puanların daha yüksek olduğu görülmektedir.  

Bu bulgu, fen bilimleri dersinde basit makineler ünitesinde SCAMPER tekniği 

etkinlikleri yaptırılmasının, baĢarıyı artırmada etkili olduğunu göstermektedir. 

4.4 Ġkinci AraĢtırma Sorusuna Ait Bulgular 

SCAMPER uygulamaları sonrasında her iki gruba da ayrı ayrı yapılan fen bilgisi 

tutum ölçeği sontest puanlarının gruplara göre dağılım sonuçları Çizelge 4.6’da 

verilmiĢtir. 

Çizelge 4.6. FBTÖ sontest puanlarının gruba göre t- testi sonuçları. 

 

Grup N  ̅ S Sd t p 

Deney 16 63.93 7.92 31 -1.13 .265 

Kontrol 17 60.29 10.26 

Çizelge 4.6 incelendiğinde, SCAMPER tekniği uygulamaları sonrasında öğrencilerin 

fen bilimlerine yönelik tutumlarının deney ve kontrol gruplarına göre dağılımları 

arasında anlamlı bir fark olmadığı belirlenmiĢtir (t(31)=1.13; p>.05).  

4.5 Üçüncü AraĢtırma Sorusuna Ait Bulgular 

Uygulama sonrasında yapılan fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği sontest 

puanlarının gruplara göre dağılım sonuçları Çizelge 4.7’de verilmiĢtir. 

Çizelge 4.7. FÖYMÖ sontest puanlarının gruba göre t-testi sonuçları. 

 

Grup N  ̅ S Sd t p 

Deney 16 140.00 11.34 31 -1.68 .102 

Kontrol 17 131.52 16.80 

Çizelge 4.7 incelendiğinde öğrencilerin fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği 

puanlarının deney ve kontrol gruplarına göre dağılımları arasında anlamlı bir fark 

olmadığı tespit edilmiĢtir (t(31)=1.68; p>.05) . 
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4.5.1 Motivasyon ölçeğinin alt boyutları ile ilgili bulgular 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin uygulama öncesinde ve sonrasında fen öğrenimine 

yönelik motivasyon puanları arasında anlamlı bir farklılık bulunamamıĢtır. Bu 

nedenle uygulamanın grup içi etkililiğini değerlendirmek amacıyla fen bilimlerine 

yönelik motivasyon ölçeği alt boyutları incelenmiĢtir. Fen öğrenimine yönelik 

motivasyon ölçeğinin alt boyutlarının öntest-sontest normallik dağılımı Çizelge 

4.8’de verilmiĢtir. 

Çizelge 4.8. FÖYMÖ alt boyutlarının öntest- sontest normallik dağılım çizelgesi. 

 

Ölçeğin Alt Boyutları Gruplar Shapiro-Wilk 

Ġstatistik Sd p 

Öz Yeterlilik  

Öntest Puanı 

 Kontrol .907 17 .088 

 Deney .789 16 .002 

Aktif Öğrenme  

Öntest Puanı 

 Kontrol .863 17 .017 

 Deney .879 16 .037 

Fen ögrenme Degeri  

Öntest Puanı 

 Kontrol .888 17 .044 

 Deney .930 16 .243 

Performans  

Öntest Puanı 

 Kontrol .947 17 .416 

 Deney .967 16 .790 

BaĢarı Amacı  

Öntest Puanı 

 Kontrol .819 17 .004 

 Deney .843 16 .011 

Öğrenme Ortamı  

Öntest Puanı 

 Kontrol .941 17 .330 

 Deney .905 16 .097 

Öz Yeterlilik S 

ontest Puanı 

 Kontrol .933 17 .247 

 Deney .930 16 .242 

Aktif Öğrenme  

Sontest Puanı 

 Kontrol .899 17 .064 

 Deney .939 16 .335 

Fen Öğrenme 

 Sontest Puanı 

 Kontrol .872 17 .024 

 Deney .778 16 .001 

Performans  

Sontest Puanı 

 Kontrol .944 17 .364 

 Deney .942 16 .378 

 BaĢarı Amacı  

Sontest Puanı 

 Kontrol .873 17 .024 

 Deney .767 16 .001 

Öğrenme Ortamı  

Sontest Puanı 

 Kontrol .866 17 .019 

 Deney .860 16 .019 

Çizelge 4.8’ de normallik testi analiz sonuçlarında örneklem sayısının 50'nin altında 

olması nedeniyle Shapiro-Wilk değerleri incelendiğinde, fen öğrenimine yönelik 

motivasyon ölçeğinin sadece performans alt boyutunun hem öntest hem de sontestte 

normal dağılım gösterdiği ( p> 0.05), diğer boyutların normal dağılım göstermediği 

görülmektedir.  Bu nedenle bu bölümde non-parametrik testler kullanılmıĢtır.  
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AraĢtırmada kullanılan fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği puanlarında 

gruplar arası anlamlı bir farklılık olmaması sebebiyle motivasyon ölçeğinin alt 

boyutları kontrol ve deney grubunda ayrı ayrı olarak grup içi öntest-sontest 

puanlarından elde edilen veriler incelenmiĢtir.  

4.5.2 Motivasyon ölçeği alt boyutlarının kontrol grubu öntest-sontest veri 

sonuçları 

Kontrol grubu öğrencilerinin fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeğinin alt 

boyutlarından grup içi öntest-sontest puanlarından elde edilen bulguların Wilcoxon 

iĢaretli sıralar testi sonuçları Çizelge 4.9’da gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.9. Kontrol grubunun uygulama öncesi ve sonrasında motivasyon ölçeği alt 

boyutları test puanlarının veri sonuçları çizelgesi.  

 

Motivasyon 

Ölçeği Alt 

Boyutları 

Sontest-

Öntest 

 

n 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

z 

 

p 

Öz Yeterlilik 

 

 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

9 

4 

4 

6.50 

8.13 

58.50 

32.50 

.912 .362 

Aktif 

Öğrenme 

Stratejileri 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

8 

6 

3 

6.00 

9.50 

48.00 

57.00 

.283 .777 

Fen 

Öğrenmenin 

Değeri 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

5 

7 

5 

5.80 

7.00 

29.00 

49.00 

.787 .431 

Performans 

Amacı 

 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

5 

8 

4 

7.40 

6.75 

37.00 

54.00 

.597 .551 

BaĢarı 

Amacı 

 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

5 

7 

5 

6.50 

6.50 

32.50 

45.50 

.518 .605 

Öğrenme  

Ortamındaki 

Özendiricilik 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

7 

6 

4 

6.79 

7.25 

47.50 

43.50 

.140 .888 

Çizelge 4.9 incelendiğinde kontrol grubunda bulunan öğrencilerin, hem öntest hem 

sontestte motivasyon ölçeğinin alt boyutlarından aldıkları puanlar arasında anlamlı 

farklılık olmadığı görülmektedir (p>.05). 
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4.5.3 Motivasyon ölçeği alt boyutları deney grubu öntest-sontest veri sonuçları 

Fen bilimleri dersinde SCAMPER tekniği etkinliklerinin yapıldığı deney grubu 

öğrencilerinin, uygulama öncesi ve sonrasında motivasyon ölçeğinin alt 

boyutlarından aldıkları puanlardan elde edilen bulguların anlamlı farklılık gösterip 

göstermediğine iliĢkin Wilcoxon iĢaretli sıralar testi sonuçları Çizelge 4.10’da 

gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.10. Deney grubunun uygulama öncesi ve sonrasında motivasyon ölçeği alt 

boyutları test puanlarının veri sonuçları çizelgesi. 

 

Motivasyon 

Ölçeği  

Alt 

Boyutları 

Sontest-

Öntest 

 

n 

Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

 

z 

 

p 

Öz Yeterlilik 

 

 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

9 

7 

0 

8.56 

8.43 

77.00 

59.00 

.467 .641 

Aktif  

Öğrenme 

Stratejileri 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

3 

13 

0 

8.17 

8.58 

24.50 

111.50 

2.25 .024 

Fen  

Öğrenmenin 

Değeri 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

1 

15 

0 

10.00 

8.40 

10.00 

126.00 

3.01 .003 

Performans 

Amacı 

 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

6 

6 

4 

7.83 

5.17 

47.00 

31.00 

.634 .526 

BaĢarı Amacı 

 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

3 

10 

3 

5.67 

7.40 

17.00 

74.00 

2.00 .045 

Öğrenme  

Ortamındaki 

Özendiricilik 

Negatif Sıra 

Pozitif Sıra 

EĢit 

2 

13 

1 

2.25 

8.42 

10.50 

109.50 

2.82 .005 

Çizelge 4.10 incelendiğinde, SCAMPER tekniği uygulamalarına katılan öğrencilerin 

uygulama öncesi ve sonrası motivasyon ölçeği alt boyutlarından aldıkları puanlara 

bakıldığında; aktif öğrenme stratejileri, fen öğrenmenin değeri, baĢarı amacı ve 

öğrenme ortamındaki özendiricilik testinden aldıkları puanlar arasında anlamlı bir 

fark olduğu görülmektedir (p<.05). Fark puanlarının sıra ortalaması ve toplamları 

dikkate alındığında, motivasyon ölçeği alt boyutlarında gözlenen bu farkın pozitif 

sıralar yani sontest puanı lehine olduğu söylenebilir. Bu sonuçlara göre, SCAMPER 

tekniği etkinlikleri ile düzenlenen fen bilimleri dersi öğretiminin, çocukların fen 
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öğrenimine yönelik motivasyonlarını artırmada önemli bir etkisinin olduğu 

belirlenmiĢtir.  

4.6 Dördüncü AraĢtırma Sorusuna Ait Bulgular 

Bu bölümde, fen bilimleri dersinde kaldıraç (el arabası), eğik düzlem, makara ve 

çıkrık olmak üzere dört çeĢit basit makinenin her biri ile hazırlanan SCAMPER 

etkinlik formunun yedi basamağına verilen cevapların toplam puanlarından elde 

edilen bulgulara yer verilmiĢtir. 

4.6.1 SCAMPER tekniği yer değiĢtirme basamağından elde edilen bulgular 

SCAMPER etkinlik formu yer değiĢtirme basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ olduğun 

basit makine düzeneği yerine ne kullanırdın?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları 

cevaplardan aldıkları toplam puanları üzerinden bağıl değerlendirme sonuçları 

Çizelge 4.11’de verilmektedir. 

Çizelge 4.11. SCAMPER tekniği yer değiĢtirme basamağından öğrencilerin aldıkları 

toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 

  

Kategori KiĢi sayısı (N) % 

 Fikirler özgün değil doğru değil 1 6.2 

Fikirler özgün değil fakat doğru 15 93.8 

Toplam 16 100 

 

Çizelge 4.11 incelendiğinde yer değiĢtirme basamağında öğrencilerin sadece 1’inin 

özgün ve doğru fikirler veremediği diğer 15 öğrencinin ise özgün fikir üretemedikleri 

ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri görülmektedir. Özgün ve doğru 

olmayan fikir üreten öğrenciler toplam öğrencilerin % 6.2’sini oluĢtururken, özgün 

olmayan fakat doğru fikirler üreten öğrenciler % 93.8’ini oluĢturmaktadır. Yer 

değiĢtirme basamağında üretilen fikirlerden bazıları öğrenci isimleri kodlanarak 

aĢağıda ifade edilmiĢtir. Öğrenciler; 

Makara için, 

Ö1: ”Bu düzeneğin yerine yükü yukarı çıkarabilmek için asansör kullanabilirim ya 

da büyük bir terazi düzeneği kurar onunla yükü yukarı çıkarabilirim. Kenarlarında 

oluk olan bir halkanın içinden ip geçirip onu kullanırdım.” 
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Ö4: ”Makarada amaç yükü yukarı çıkarmaktır. Bu düzeneğin yerine pascal prensibi 

kullanılabilir. Pascal prensibinde sıvıların basıncı eĢit iletmesinden yaralanır bir 

düzenek kurarım bu sayede az bir kuvvetle yükü yukarı çıkarabilirim.” 

Kaldıraç (El Arabası) için, 

Ö3: “El arabası ile aynı iĢlevi görecek, tüp taĢıma arabası, bebek arabası, traktör 

römorku, tekerlekli sandalye, satıcı tablası kullanılabilir.” 

Ö8: “AlıĢveriĢ sepetleri kullanılabilir.”  

Eğik düzlem için, 

Ö11: ”Yükü yukarı çıkarabilmek için birkaç kiĢi birleĢip yukarı çıkarabiliriz bu 

sayede kuvvetten kazanç sağlamıĢ oluruz. Ya da hareketli makaralar da 

kullanılabilir.”  

Ö7: “Yürüyen merdivenler kullanılabilir sonuçta onlar da bir eğik düzlem.” 

Çıkrık için, 

Ö9: “Çıkrık yerine palanga düzeneği kullanılabilir.” 

Ö4: “Ben bu düzeneğin yerine büyük bir olta kullanabilirim.” Ġfadelerini 

kullanmıĢlardır. 

4.6.2 SCAMPER tekniği birleĢtirme basamağından elde edilen bulgular 

SCAMPER etkinlik formunda birleĢtirme basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidini baĢka hangi nesnelerle birleĢtirirsen daha iĢlevsel 

olur?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan aldıkları toplam puanların 

üzerinden bağıl değerlendirme sonuçları Çizelge 4.12’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.12. SCAMPER tekniği birleĢtirme basamağında öğrencilerin aldıkları 

toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 

 

 Kategori KiĢi Sayısı (N) % 

 Fikirler özgün değil doğru değil 1 6.2 

Fikirler özgün değil fakat doğru 4 25.0 

Fikirler özgün ve doğru 11 68.8 

Toplam 16 100 

 

Çizelge 4.12 incelendiğinde birleĢtirme basamağına öğrencilerin sadece 1’inin özgün 

ve doğru fikirler veremediği, 4 öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama konuya 

uygun doğru cevaplar verdikleri, 11 öğrencinin ise hem özgün hem de doğru 

cevaplar verdikleri görülmektedir. Özgün ve doğru olmayan fikirler üreten öğrenciler 
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toplam öğrencilerin % 6.2’sini oluĢtururken, özgün olmayan fakat doğru fikirler 

üreten öğrenciler % 25’ini, özgün ve doğru fikir üreten öğrenciler ise % 68.8’ini 

oluĢturmaktadır. Öğrencilerden bazıları, 

Makaralar için; 

Ö1: “Makaraların daha kullanıĢlı olması için makaralar hareket ettikçe (döndüğünde) 

hareket enerjisini elektrik enerjisine çeviren bir türbin eklerdim bu sayede elde 

ettiğim elektriği jeneratörde depolar ihtiyaç anında kullanırdım” 

Ö6: “Makaranın kuvvet uyguladığımız kolunun olduğu yeri bisikletin pedalı ile 

birleĢtirebilirim bu sayede hem yorulmam hem de spor olur.” 

Kaldıraç (El arabası) için; 

Ö3: “Bir el arabasını çim biçme makinesi ile birleĢtirdiğimizde hem çimleri biçer 

hem de biçtiğimiz çimleri toplar hayvanlara yem olarak kullanabiliriz” 

Ö5: “Ġçine taĢınabilir kantar yerleĢtirirsek taĢıdığımız yüklerin ağırlığını ölçebiliriz. 

Ayrıca yaylarla araçlardaki gibi süspansiyon sistemi yaparak sarsıntıyı önler ve yükü 

kolayca taĢırız.” 

Eğik düzlem için; 

Ö4: “ Eğik düzlemi üst tarafına bir sabit makara yerleĢtirirsem yükü daha kolay 

yukarı çıkarabilirim. Ayrıca eğik düzlemi bir kaykayla birleĢtirdiğimde yükü 

kaykaya yerleĢtiririm tekerlekler sayesinde sürtünmeyi azaltıp daha kolay yukarı 

çıkarabilirim.” 

Ö10: “Eğik düzlemi bir motor ve hareketli bantla birleĢtirdiğimizde yük çok daha 

pratik bir Ģekilde hareket edebilir.” 

Çıkrık için; 

Ö3: “Çıkrık düzeneğinde kuvvet kolunun olduğu yere bir hidrolik gemi dümeni 

yerleĢtirdiğimizde iĢimiz biraz daha kolaylaĢır.” 

Ö6: “Bu çıkrığın kuvvet kısmını bisiklet ile birleĢtirirsek kovayla daha fazla su 

çekmek istediğimizde vitesi küçültürüz yükü daha kolay yukarı çekebiliriz.”  

ifadelerini kullanmıĢlardır. 

4.6.3 SCAMPER tekniği uyarlama basamağından elde edilen bulgular 

SCAMPER etkinlik formu uyarlama basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ bu basit 

makine çeĢidini yapmak için daha önce çöpe attığınız malzemelerden nasıl 

faydalanabilirsiniz?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan aldıkları 
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toplam puanları üzerinden bağıl değerlendirme sonuçları Çizelge 4.13’de 

gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.13. SCAMPER tekniği uyarlama basamağından öğrencilerin aldıkları 

toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 

 

  Kategori KiĢi Sayısı (N) % 

Fikirler özgün değil doğru değil 1 6.2 

Fikirler özgün değil fakat doğru 8 50.0 

Fikirler özgün ve doğru 7 43.8 

Toplam 16 100 

  

Çizelge 4.13 incelendiğinde uyarlama basamağında öğrencilerin sadece 1’inin özgün 

ve doğru fikirler vermediği, 8 öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama konuya 

uygun doğru cevaplar verdikleri, 7 öğrencinin ise hem özgün hem de doğru cevaplar 

verdikleri görülmektedir. Özgün ve doğru olmayan fikir üreten öğrenciler toplam 

deney grubu öğrencilerinin % 6.2’sini oluĢtururken, özgün olmayan fakat doğru 

fikirler üreten öğrenciler %50’sini, özgün ve doğru fikir üreten öğrenciler ise 

%43.8’ini oluĢturmaktadır. Uyarlama basamağında bazı öğrenciler, 

Makaralar için; 

Ö15: “Artık kullanılmayan araba jantlarının etrafına bir halat geçirdiğimizde makara 

sistemi kurabiliriz.” 

Ö14: “Eski büyük kasalı dikiĢ makinelerinin içindeki kasnakları çıkararak etrafına ip 

geçirip makara gibi kullanabiliriz.” 

 Kaldıraç (El arabası) için; 

Ö9: “Çöpe attığımız büyük meyve sandıklarına teker takarım ve uzun sopalarla 

tutacak yaparak bir el arabası yapabilirim.” 

Ö12: “Büyük bir varili ortadan ikiye keserim altına teker takarım bastonlarla tutacak 

yerini yapar 2 tane de desek koyduğumda bir el arabası yapabilirim.” 

Eğik düzlem için; 

Ö8: “Kullanılmayan kapılardan bir eğik düzlem yapabiliriz.” 

Ö6: “Çöpe attığımız masaları kullanarak eğik düzlem yapabiliriz.” 

Çıkrık için; 

Ö10: “Büyük halatların sarılı olduğu masuraları kullanırız tahtadan ya da demirden 

kuvvet kolu yapar bide masuraya ip doladığımızda ucuna da kova taktığımızda bir 

çıkrık elde ederiz.” 
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Ö5: “Çıkrık yapmak için silindir Ģeklinde bir kütüğün etrafına bir ip sararım bide 

tahtadan kuvvet kolu takarak çıkrık yapabilirim.” ifadelerini kullanmıĢlardır. 

4.6.4 SCAMPER tekniği değiĢtirme, küçültme, büyütme basamağından elde 

edilen bulgular 

SCAMPER etkinlik formu değiĢtirme/küçültme/büyütme basamağında bulunan 

“ÖğrenmiĢ olduğunuz basit makine düzeneğinin (çeĢidinin) boyunda, ağırlığında, 

dayanıklılığında daha iĢlevsel olması için ne gibi değiĢiklikler yapılabilir?” sorusuna 

öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan aldıkları toplam puanları üzerinden bağıl 

değerlendirme sonuçları Çizelge 4.14’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.14. SCAMPER tekniği değiĢtir, küçült, büyüt basamağından öğrencilerin 

aldıkları toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 

 

  Kategori KiĢi Sayısı (N) % 

Fikirler özgün değil doğru değil 2 12.5 

Fikirler özgün değil fakat doğru 11 68.8 

Fikirler özgün ve doğru 3 18.7 

Toplam 16 100 

 

Çizelge 4.14 incelendiğinde değiĢtirme, küçültme, büyütme basamağına öğrencilerin 

2’sinin özgün ve doğru fikirler veremediği, 11 öğrencinin özgün fikir üretemedikleri 

ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 3 öğrencinin ise hem özgün hem de 

doğru cevaplar verdikleri görülmektedir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerinden 

fikirleri özgün ve doğru olmayanlar deney grubunun % 12.5’ini oluĢtururken, özgün 

olmayan fakat doğru fikirler üreten öğrenciler % 68.8’ini, özgün ve doğru fikir 

üreten öğrenciler ise %18.7’sini oluĢturmaktadır. DeğiĢtirme, küçültme, büyütme 

basamağında öğrencilerden bazıları, 

Makara için; 

Ö14: “Makaralar ağırlığı az olan sağlam maddelerden yapılmalı hem hareketli 

makaralar da ağırlığı ihmal edelim ki iĢimiz daha kolay olsun hem de ağır yükleri 

kaldırırken makara kırılmasın.” 

Ö7: “Makaraların boyutu küçük olursa daha kolay taĢınabilir.” 

Kaldıraç (El arabası) için; 

Ö1: “El arabasının tekerini geniĢleyip daralan bir Ģekilde tasarlayabiliriz bu sayede 

gideceğimiz yola veya taĢıyacağımız yüke göre basıncı ayarlayabiliriz.” 
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Ö9: “El arabasının çok yer kaplamaması için parçaları sökülüp takılabilir olmalıdır. 

Ayrıca kasası bizim için çok önemli bundan dolayı kasa kısmını biraz daha geniĢ 

yapıp daha fazla yük taĢıyabiliriz. Fakat yükü arttırdığımızda iĢimiz zorlaĢır kasayı 

büyütürsek kuvvetten kazanç sağlamak için el arabasının tutacak kolunu biraz daha 

uzatmalıyız.” 

Eğik düzlem için; 

Ö10: “Eğik düzlemin boyu ne kadar uzun olursa o kadar fazla kuvvet kazancı olur o 

yüzden uzayıp kısalabilen sürgülü sistemli bir eğik düzlem olabilir.” 

Ö8: “Daha dayanıklı ve daha hafif malzemelerden yapılmalı böylece hem uzun süre 

kullanılır hem de taĢıması daha kolay olur.” 

Çıkrık için; 

Ö2: “Kuvvetten kazanç sağlamak için kuvvet kolu daha uzun olabilir ya da ipin sarılı 

olduğu silindirin çapı daha küçük olabilir.” 

Ö12: “Bu kuyudan su çekmek için kullandığımız çıkrıkta ipi sardığımız silindirin 

çapı küçük ve kullandığımız kova daha büyük yapılabilir. Böylece hem daha fazla su 

taĢırız hem de daha az kuvvet uygularız. Birde kova daha dayanıklı ve paslanmaz 

malzemeden yapılmalıdır.” ifadelerini kullanmıĢlardır. 

4.6.5 SCAMPER tekniği baĢka amaçla kullanma basamağından elde edilen 

bulgular 

SCAMPER etkinlik formu baĢka amaçla kullanma basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidi (düzeneği) baĢka hangi amaçla kullanılıyor olabilir?” 

sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan aldıkları toplam puanları 

üzerinden bağıl değerlendirme sonuçları Çizelge 4.15’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.15 SCAMPER tekniği baĢka amaçla kullanma basamağından öğrencilerin 

aldıkları toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 

 

  Kategori KiĢi Sayısı (N) % 

 Fikirler özgün değil fakat doğru 14 87.5 

Fikirler özgün ve doğru 2 12.5 

Toplam 16 100 

 

Çizelge 4.15 incelendiğinde baĢka amaçla kullanma basamağına 14 öğrencinin özgün 

fikir üretemedikleri ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 2 öğrencinin ise 

hem özgün hem de doğru cevaplar verdikleri görülmektedir. AraĢtırmaya katılan 
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deney grubu öğrencilerinin % 87.5’i özgün olmayan doğru fikirler üretirken, %12.5’i 

özgün ve doğru fikir üretmiĢlerdir. Bu basamakta bazı öğrenciler, 

Makara için; 

Ö5: “Makaraları çalıĢma masalarının üzerinde bulunan ampulle birleĢtirebiliriz. 

Ġhtiyaç duyduğumuz anda ampulü daha aĢağıya indirerek daha net bir görüntü elde 

ederiz.” 

Ö7: “Makaralar genelde yükü yukarı kaldırmak için kullanırız. Bedensel engelli 

insanlar için bir düzenek tasarlayarak onların yataktan kalkması ve çeĢitli 

ihtiyaçlarını daha rahat gidermesi sağlanabilir. Ya da evde ağır eĢyaların yerini 

değiĢtirmek için kullanılan bir hareketli makara ya da palanga sistemi kurarsak daha 

kolay bir Ģekilde eĢyaların yerini değiĢtirmemizi sağlayabilir.” 

Kaldıraç (El arbası) için; 

Ö4: “El arabasının teknesi bence mangal yapmak için kullanılabilir. Mangal 

yaptıktan sonra küllerini boĢaltmak çok kolay olur.” 

Ö16: “Genelde inĢaatlarda ya da bahçelerde falan kullanılıyor. Bazen pazarlarda 

pazar tezgahı olarak kullanılabilir. Mesela biz çocukken birbirimizi sürer oyun 

oynardık, bahçelerde içine çiçek fakat da dikilebilir. El arabasını yağmurlu günlerde 

ters çevirdiğimizde sokak hayvanları için güzel bir kulübe yapılabilir.” 

Eğik düzlem için; 

Ö7: “Çekiciler de arabayı çekiciye bindirmek için kullanılabilir. Engelli rampaları 

eğik düzlemdir. Dik olan yokuĢlara çıkabilmek için eğik düzlem olan yollar yapılır. 

Spor yapmak isteyen insanlar için yürüyüĢ yolları eğik düzlem gibi yapılırsa daha 

çok enerji harcarlar. Mesela hava alanlarında uçaktan inecek olan yolcular için 

merdiven yerine kaykaydan yapılmıĢ eğik düzlem kullanılırsa hem daha eğlenceli 

olur hem de daha hızlı inerler.” 

Ö1: “Topuklu ayakkabılarda dolgu topuk olarak kullanılıyor.” 

Çıkrık için; 

Ö13: “Çıkrığın yük kısmına ağırlık takılarak koldaki kasları çalıĢtırmak amacıyla 

spor aleti yapılabilir.” 

Ö3: “Çıkrık sistemi balkonlarda çamaĢır asmak için kullanılabilir. Mesela balkonun 

tavanına asılmıĢ çamaĢır telleri çıkrık düzeneğine bağlanır çamaĢır asmak 

istediğimizde çıkrık sayesinde teli aĢağı indirebiliriz. Böylece hem yerden tasarruf 

sağlarız hem de kötü görüntüyü ortadan kaldırırız.” ifadelerini kullanmıĢlardır. 
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4.6.6 SCAMPER tekniği yok etme/çıkarma basamağından elde edilen bulgular 

SCAMPER etkinlik formu yok etme/çıkarma basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidinin sizce neler gerekli, neler gerekli değildir?” 

sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan aldıkları toplam puanları 

üzerinden bağıl değerlendirme sonuçları Çizelge 4.16’da gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.16. SCAMPER tekniği yok etme/çıkarma basamağından öğrencilerin 

aldıkları toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 
 

  Kategori KiĢi Sayısı (N) % 

Fikirler özgün değil doğru değil 7 43.8 

Fikirler özgün değil fakat doğru 7 43.8 

Fikirler özgün ve doğru 2 12.5 

Toplam 16 100 

 

Çizelge 4.16 incelendiğinde yok etme/çıkarma basamağına öğrencilerin 7’sinin 

özgün ve doğru fikirler vermediği, 7 öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama 

konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 2 öğrencinin ise hem özgün hem de doğru 

cevaplar verdikleri görülmektedir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerinden fikirleri 

özgün ve doğru olmayanlar deney grubunun % 43.8’ini oluĢtururken, özgün olmayan 

fakat doğru fikirler üreten öğrenciler % 43.8’ini, özgün ve doğru fikir üreten 

öğrenciler ise % 12.5’ini oluĢturmaktadır. Yok etme/çıkarma basamağında bazı 

öğrenciler; 

Makaralar için; 

Ö3: “Makara için gereksiz bir bölüm yok bence ama eksiklikler var. Mesela bir 

makara sisteminde yükü daha pratik bir Ģekilde kaldırmak istiyorsak kuvvet 

uygulanan yere bir dinamo takarız.” 

Ö16: “Makara için güneĢ panelleriyle çalıĢan ıĢıklandırma sistemi eklenebilir gündüz 

elektrik depolar gece de kullanmıĢ oluruz. Bunun dıĢında da gereksiz biĢey 

göremiyorum.” 

 Kaldıraç (El arabası) için; 

Ö10: “Bence el arabasında tekerin önünde bulunan demir gereksiz” 

Ö13: “Bence el arabasında gereksiz kısım yok sadece ön tekerleğin önün de bulunan 

çamurluk için yapılmıĢ kısım çok gerekli değil. Sadece kriko gibi bi düzenek 

eklersek yükü boĢaltmak çok daha kolay olurdu.” 
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Eğik düzlem için; 

Ö15: “Eğik düzlemde gereksiz bir parça yok ama eklenebilecek çok fazla Ģey var. 

Mesela yük yukarı çıkarken düĢmesin diye korumalık eklenebilir, eğik düzlemi daha 

fazla yerde kolayca kollanabilmek için altına teker takılabilir, hareketli bir bant ve 

motor eklenebilir.” 

Ö11: “Zaten basit bir düzenek gereksiz parçası yok. Yüzeyi sürtünmesi az olan bir 

malzemeden yapılırsa zorlanmadan kullanırız.” 

Çıkrık için; 

Ö6: “Kuyudan su çıkarmak için kullandığımız bu çıkrıkta bence gereksiz birĢey yok 

ama kuvveti elimizle değil de ayağımızla uygulayacak bir sistem olsa pedal gibi daha 

kolay yükü kaldırırız.” 

Ö9: “ Bence gereksiz birĢey yok çıkrık ’ta kullanılan her Ģey gerekli” Ġfadelerini 

kullanmıĢlardır. 

4.6.7 SCAMPER tekniği tersine çevirme basamağından elde edilen bulgular 

SCAMPER etkinlik formu terine çevirme basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidi (düzeneği) siz tasarlasaydınız nasıl bir tasarım 

yapardınız?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan aldıkları toplam 

puanları üzerinden bağıl değerlendirme sonuçları Çizelge 4.17’de gösterilmiĢtir. 

Çizelge 4.17. SCAMPER tekniği tersine çevirme basamağından öğrencilerin 

aldıkları toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 

 

 Kategori KiĢi Sayısı (N) % 

 Fikirler özgün değil doğru değil 1 6.2 

Fikirler özgün değil fakat doğru 4 25.0 

Fikirler özgün ve doğru 11 68.8 

Toplam 16 100 

 

Çizelge 4.17 incelendiğinde tersine çevirme basamağına öğrencilerin sadece 1’inin 

özgün ve doğru fikirler vermediği, 4 öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama 

konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 11 öğrencinin ise hem özgün hem de doğru 

cevaplar verdikleri görülmektedir. Deney grubu öğrencilerinin %68.8’i özgün ve 

doğru fikirler üretirken, %25’i özgün olmayan fakat doğru fikirler üretmiĢ, %6.2’si 

ise özgün ve doğru fikir üretememiĢlerdir. Bu basamakta bazı öğrenciler, 
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Makara için; 

Ö1: “Ben makaralarla bir tasarım yapsaydım eğer, hareketli ve sabit makaraları 

kullanırken hareket enerjisinin elektrik enerjisine çevrileceği hem iĢ yapıp hem de 

enerji elde edeceğim bir düzenek tasarlardım.” 

Ö4: “Makaraları daha hafif ve dayanıklı malzemelerden yapardım. Makaraya kilit 

sistemi yerleĢtirirdim istediğim zaman dönüĢünü durdururdum. Makaralar da ip 

zamanla aĢına bilir bu yüzden makaraya bir yağ haznesi yapardım ip hep yağlı olsun 

ve yıpranıp eskimesi geciksin.” 

Kaldıraç (El arabası) için; 

Ö15: “Ben bir el arabası tasarımı yapacak olsaydım teker kısmına diĢliler ve motor 

takardım birde tohum ekebilecek bir sistem tasarlar onunla birleĢtirirdim. Bu sayede 

bahçede el arabasını kullanırken hem toprağı sürer hem de tohum ekerdim.” 

Ö7: “El arabasını güneĢ alan bir yere koyardım. El arabasının dört tarafına direk 

kurarak üzerine de çadır gibi Ģeffaf bir naylon gerek kapatırdım. Bir hortum girecek 

kadar yuvarlak bir delik açardım bide alt kısmına saksılardaki gibi küçük delikler 

açardım. Böylece küçük ve taĢınabilir bir sera yapardım.” 

Eğik düzlem için; 

Ö5: “Eğik düzlemi sabit makara ile birleĢtirirdim. Sabit makaranın ucuna yükün daha 

kolay hareket etmesi için tekerlekli bir kasa koyardım” 

Ö10: “Benim tasarlayacağım eğik düzlem uzayıp kısalabilir olurdu. Yükün aĢağıya 

kaymasını engellemek için küçük destekler eklerdim.” 

Çıkrık için; 

Ö14: “Daha hafif ve dayanıklı malzemeler kullanmaya çalıĢırdım. Kuvvet kolu 

uzayıp kısalabilir bir sistem olurdu böylece yaptığım iĢe göre kuvvet kazancını 

artırabilirdim.” 

Ö2: “Ben çıkrıklar için ıĢıklandırma sistemi kullanırdım sonuçta sadece gündüz değil 

gece de kullanıyoruz. Bide yükün bağlı olduğu silindirin çapını azaltırdım bana iĢ 

kolaylığı sağlardı.” ifadelerini kullanmıĢlardır. 

4.6.8 SCAMPER tekniği yedi basamağın toplamından elde edilen bulgular 

SCAMPER etkinlik formuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplar değerlendirme 

rubriği ile puanlandırdığında öğrencilerin tüm basamaklardan almıĢ oldukları toplam 

puanların bağıl değerlendirme sonuçları Çizelge 4.18’de gösterilmiĢtir. 
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Çizelge 4.18. SCAMPER tekniğinin tüm basamaklarından öğrencilerin aldıkları 

toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları. 

 

Kategoriler KiĢi Sayısı (N) % 

Fikirler özgün ve doğru değil 1 6.2 

Fikirler özgün değil fakat doğru 11 68.8 

Fikirler özgün ve doğru 4 25.0 

Toplam 16 100 

 

Çizelge 4.18 incelendiğinde tüm basamaklardan öğrencilerin sadece 1’inin özgün ve 

doğru fikirler vermediği, 11 öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama konuya 

uygun doğru cevaplar verdikleri, 4 öğrencinin ise hem özgün hem de doğru cevaplar 

verdikleri görülmektedir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerden fikirleri özgün ve doğru 

olmayanlar toplam deney grubu öğrencilerinin % 6.2’sini oluĢtururken, özgün 

olmayan fakat doğru fikirler üreten öğrenciler % 68.8’ini, özgün ve doğru fikir 

üreten öğrenciler ise % 25’ini oluĢturmaktadır. 

SCAMPER değerlendirme rubriğinde tüm basamaklardan alınan puanların toplamına 

bakıldığında öğrencilerin büyük çoğunluğunun SCAMPER etkinlik formunda 

bulunan sorulara doğru ve konuya uygun cevaplar verdikleri görülürken 4 öğrencinin 

ise yaratıcı, orijinal ve doğru fikirler ürettiği görülmektedir. 

4.7 BeĢinci AraĢtırma Sorusuna Ait Bulgular 

AraĢtırmanın bu bölümünde deney grubunu oluĢturan 16 öğrenciden, 11’i (1K, 2K, 

3K, 4K,5K, 1E, 2E, 3E, 4E, 5E, 6E) ile yapılan görüĢmelerden elde edilen bulgulara 

yer verilmiĢtir. Öğrencilere yöneltilen her bir soru için oluĢan cevaplar benzer 

özelliklerine göre gruplandırılarak ortak kodlar oluĢturulmuĢ, bu kodlar örnek 

öğrenci ifadeleri ile desteklenmiĢtir. 

Soru 1: “SCAMPER (yönlendirilmiĢ beyin fırtınası) tekniğinin sizce olumlu yönleri 

ve size sağladığı katkılar nelerdir?” sorusuna öğrencilerin verdikleri cevaplar Çizelge 

4.19’da sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.19. “SCAMPER tekniğinin sizce olumlu yönleri ve size sağladığı katkılar 

nelerdir?” sorusuna ait frekans çizelgesi. 

 

Tema  Kod Öğrenci 
Kullanım 

Sıklığı (f) 
Öğrenci Ġfadeleri 

S
C

A
M

P
E

R
 T

ek
n

iğ
in

in
 O

lu
m

lu
 Y

ö
n

le
ri

 

Yaratıcılık 

geliĢimi 

1E, 2E, 

5E, 2K, 

4K 

5 

2E: “Bu teknik ile daha yaratıcı ve 

orijinal fikirler üretmeye baĢladım. Artık 

çevremde gördüğüm nesneleri nasıl 

değiĢtirebilirim acaba diye 

düĢünüyorum.” 

Farklı bakıĢ 

açısı 

1E, 1E, 

2K, 3E, 

6E 

5 

1:E “Öğrendiğimiz basit makine 

çeĢitlerine artık farklı açılardan 

bakıyorum ve iĢime yarar hale gelmesi 

için değiĢiklikler yapabiliyorum.” 

 

Kolay soru 

çözümü 

5K, 4K, 

5E, 2E 
4 

4K: “Her açıdan düĢündüğümüz için 

soruları daha kolay çözmemi sağladı.” 

ĠĢ kolaylığı 
5K, 5E, 

3K 
3 

3E:“Basit makineler konusunda bu 

tekniği kullandıktan sonra evdeki 

eĢyaları iĢlevinden daha baĢka amaçlar 

için kullanıyorum iĢimi kolaylaĢırdı.” 

Konuyu 

anlama 

kolaylığı 

1E, 4E, 

6E 
3 

1E: “Konuyu çok daha iyi anlamamı 

sağladı.” 

Eğlenceli 
5K, 2E, 

2K 
3 

5K: “Ders çok eğlenceliydi fikir üretme 

aĢamasını çok sevdim” 

Zihin 

geliĢimi 

sağlama 

3E,5E 2 
3E: “Bence zihnimizi geliĢtirdi çünkü 

sürekli değiĢik fikirler ürettik.” 

Çok yönlü 

düĢünme 
6E 1 

6E: “Basit makinelerin çok daha farklı 

yönleri olduğunu anladım” 

Daha kolay 

yorum 

yapma 

2E 1 

2E:“Bize sorulan sorular sayesinde daha 

kolay yorum yapabilip fikir ürettik 

bence bu çok olumluydu” 

Sınırsız 

hayal 

kurma 

5E 1 

5E:“Ben bu teknikte en çok fikirlerimiz 

saçma bile olsa sınırsız fikir üretme 

kısmını çok sevdim sınırsız hayal 

kurabiliyoruz” 

Çizelge 4.19 incelendiğinde deney grubu öğrencilerinin soru 1’e verdikleri 

cevapların 10 kod altında toplandığı gözlemlenmiĢtir. Bunlar temalar; yaratıcılık 

geliĢimi, farklı bakıĢ açısı, kolay soru çözümü, iĢ kolaylığı, konuyu anlama kolaylığı, 

eğlenceli, zihin geliĢimini sağlama, çok yönlü düĢünme, daha kolay yorum yapma, 

sınırsız hayal kurmadır. Öğrencilerinin çoğunluğu SCAMPER’in yaratıcılıklarını 

geliĢtirdiğini ve soru çözmede kalaylık sağladığını ifade etmiĢlerdir. 

Soru 2: “SCAMPER tekniğinin olumsuz yönleri/dezavantajları nelerdir?” sorusuna 

öğrencilerin verdikleri cevaplar Çizelge 4.20’de sunulmuĢtur. 
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Çizelge 4.20. “SCAMPER tekniğinin size göre olumsuz yönleri/dezavantajları 

nelerdir?” sorusuna ait frekans çizelgesi. 
 

Tema 

 
Kod Öğrenci 

Kullanım 

Sıklığı (f) 
Öğrenci Ġfadeleri 

S
C

A
M

P
E

R
 T

e
k

n
iğ

in
in

 O
lu

m
su

z 
y

ö
n

le
ri

/ 

D
ez

a
v

a
n

ta
jl

a
rı

 
 

Olumsuz yönü 

yok 

 

4K,  4E, 

6K,2E, 

4E,5E 

6 

4K: “Bana göre bu teknikte olumsuz 

yön yoktu” 

 

 

Zaman alıcı 

 

4K, 6E, 3K 4 

3K: “Bu tekniği uygularken çok 

zamanımızı aldı aslında sıkıcı bir 

teknik değil ama fikir üretirken çok 

vakit alıcı oluyor bazen 

sıkılabiliyoruz” 

Basamaklarda 

zorlanma 
2K, 1E, 1K 3 

2K: “Bazı basamakları yaparken 

zorlandım çünkü o basamakla alakalı 

aklıma fikir gelmedi o yüzden biraz 

saçmaladım” 

Çok düĢündürücü 3E 1 

3E: “Çok düĢündürücü bir teknikti 

yani sürekli bir basit makine çeĢidi 

seçip onun üzerine düĢündük fikir 

ürettik bence biraz daha kolay 

olabilir” 

Çizelge 4.20 incelendiğinde öğrencilerin soru 2’ye verdikleri cevapların 4 kod 

altında toplandığı gözlemlenmiĢtir. Bu temalar; olumsuz yönü yoktu, zaman alıcı, 

basamaklarda zorlanmadım, çok düĢündürücü’dür. Öğrencilerinin 6’sı SCAMPER’in 

olumsuz yönünün olmadığını belirtirken, 4 öğrenci zaman alıcı olduğunu, 3 öğrenci 

basamaklarda zorlandığını, 1 öğrenci ise çok düĢündürücü olduğunu ifade etmiĢtir. 

Soru 3: “SCAMPER tekniğini uygularken hangi adımda zorlandınız?” sorusuna 

öğrencilerin verdikleri cevaplar Çizelge 4.21’de sunulmuĢtur. 

Çizelge 4.21. “SCAMPER tekniğini uygularken hangi adımda zorlandınız?” 

sorusuna ait frekans çizelgesi. 

 

Tema Kod Öğrenci 
Kullanım 

Sıklığı (f) 
Öğrenci Ġfadeleri 

E
n

 z
o

rl
a

n
ıl

a
n

 a
d

ım
 

Yok Etme/ 

Çıkarma 

1K, 6E, 

2K, 5K, 

2E,3E 

6 

6E: “Yok etme/çıkarma adımında zorlandım 

çünkü günümüzde bir sürü teknolojik alet 

varken daha sıra dıĢı bir birĢeyler ortaya 

koymak ve sunmak oldukça zor.” 

BaĢka 

Amaçla 

Kullanma  

3E, 4E 2 

3E: “BaĢka amaçla kullanma fikrinde 

zorlandım baĢlarda çünkü her makinenin bir 

amacı var onun dıĢında kullanmak zor 

geldi.” 

DeğiĢtir, 

küçült, büyüt 
5E, 3K 2 

3K: “Makaraları değiĢtirme adımında biraz 

zorlandım baĢlangıçta ama sonra aklıma 

yeni fikirler geldi ve yazdım.” 

BirleĢtirme 1E 1 1E: “BirleĢtirme adımı zor geldi.” 



 

59 

 

Çizelge 4.21 incelendiğinde öğrencilerin soru 3’e verdikleri cevapların 4 kod altında 

toplandığı gözlemlenmiĢtir. Bunlar; yok etme/çıkarma, baĢka amaçla kullanma, 

değiĢtir-küçült-büyüt ve tersine çevirme’dir. Öğrencilerin 6’sının SCAMPER 

basamaklarından yok etme/çıkarma, 2’sinin baĢka amaçla kullanma, 2 öğrencinin 

değiĢtir-küçült-büyüt ve 1 öğrencinin de birleĢtirme adımında zorlandıklarını ifade 

ettikleri görülmüĢtür. 

Soru 4: “SCAMPER tekniğini uygularken hangi adımı daha kolay/zorlanmadan 

yaptınız? Neden?” sorusuna öğrencilerin verdikleri cevaplar Çizelge 4.22’de 

sunulmuĢtur.  

Çizelge 4.22. “SCAMPER tekniğinde hangi adımı daha kolay/zorlanmadan 

yaptınız?” sorusuna ait frekans çizelgesi. 
 

Tema  Kod Öğrenci 
Kullanım 

Sıklığı (f) 
Öğrenci Ġfadeleri 

E
n

 k
o
la

y
 a

d
ım

 

Tersine 

çevirme  

5E, 2K, 

4E,1E, 6K 
5 

2K: “Tersine çevirme adımı bana çok 

kolay geldi çünkü diğer adımlarda 

zaten bir sürü fikir ürettik ürettiğimiz 

bu fikirlerini hepsini birleĢtirerek güzel 

tasarımlar yaptım.” 

BirleĢtirme 
5K, 2E, 

2K, 4K 
4 

4K: “BirleĢtirme basamağında 

zorlanmadım çünkü basit makinelerle 

birleĢtirilecek o kadar çok nesne var ki 

bu adımı sevdim.” 

DeğiĢtir, 

küçült, büyüt 
3E 1 

3E: “DeğiĢtir, küçült, büyüt adımı bana 

kolay geldi sebebi de her basit 

makinenin görünüĢünde ve ağırlığında 

değiĢiklikler yaparak istediğimiz 

alanda kullanabiliriz bu yüzden 

kolaydı.” 

BaĢka amaçla 

kullanma 
1K 1 

1K: “BaĢka amaçla kullanma adımında 

zorlanmadım çünkü basit makineler 

günlük hayatta zaten çok fazla yerde 

kullanılıyor.” 

Çizelge 4.22 incelendiğinde öğrencilerin soru 4’e verdikleri cevapların 4 kod altında 

toplandığı gözlemlenmiĢtir. Bunlar; tersine çevirme, birleĢtirme, değiĢtir-küçült-

büyüt ve baĢka amaçla kullanma’dır. Öğrencilerin 5’inin tersine çevirme, 4’ünün 

birleĢtirme, 1’inin değiĢtir-küçült-büyüt, 1’inin ise baĢka amaçla kullanma 

adımlarında zorlanmadıklarını ifade ettikleri görülmüĢtür. 
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Soru 5: “SCAMPER tekniği basit makineler ünitesi öğreniminde size ne gibi 

katkılar sağladı?” sorusuna öğrencilerin verdikleri cevaplar Çizelge 4.23’de 

sunulmuĢtur. 

Çizelge 4.23. “SCAMPER tekniği basit makineler ünitesi öğreniminde size ne gibi 

katkılar sağladı?” sorusuna ait frekans çizelgesi. 
 

Tema Kod Öğrenci 
Kullanım 

Sıklığı(f) 
Öğrenci Ġfadeleri 

S
C

A
M

P
E

R
 T

ek
n

iğ
in

in
 K

o
n

u
 Ö

ğ
re

n
im

in
d

e 
S

a
ğ
la

d
ığ

ı 
K

a
tk

ıl
a
r
 

Soru 

çözümünde 

kolaylık 

2E, 1E, 

6E, 5K, 

4E 

5 

5K: “Bana bu teknik basit makineler 

ünitesinde çok avantaj sağladı ama en 

önemlisi ben bileĢik makinelerin nasıl 

oluĢtuğunu ve neden kullanıldığını bu 

teknikle anladım ve soruları çözerken bana 

büyük kolaylık sağladı.” 

Kolay 

öğrenme 

4E, 3E, 

1E, 2K 
4 

1E: “Bu teknik sayesinde basit makineler 

ünitesini çok daha iyi anladım, öğrenmemi 

kolaylaĢtırdı.” 

Farklı 

açılardan 

bakabilme  

6E, 2E 3 

6E: “Basit makineleri yapboz gibi düĢünüp 

sürekli üzerinde değiĢik fikirler ürettik bu 

yüzden farklı açılardan bakmamı sağladı.” 

Günlük 

hayatta 

kolaylık 

5E 1 

5E: “Basit makineleri kullanıldıkları 

yerlerden baĢka alanlarda da nasıl 

kullanacağımızı öğrendik bana çok 

kolaylıklar sağladı.” 

Yaratıcı 

düĢünme 
1K 1 

1K: “Bence basit makineleri üretirken çok 

yaratıcı düĢündük.” 

ĠĢ birliği 

yapabilme  
3K 1 

3K: “ArkadaĢlarımıza fikir alıĢ veriĢi ve iĢ 

birliği yaptık bence çok güzeldi farklı 

fikirlerin bize çok katkısı oldu.” 

Tasarım 

becerisi 

geliĢtirme 

4K 1 

4K: “Ben basit makinelerden daha önce hiç 

farklı tasarımlar yapabileceğimi 

düĢünmemiĢtim çok güzel tasarımlar ürettik 

becerimiz geliĢti” 

 

Çizelge 4.23 incelendiğinde öğrencilerin soru 5’e verdikleri cevapların 7 kod altında 

toplandığı gözlemlenmiĢtir. Bunlar; soru çözümünde kolaylık, farklı açılardan 

bakabilme, günlük hayatta kolaylık, yaratıcı düĢünme, iĢ birliği yapabilme, tasarım 

becerisi geliĢtirme’dir. Basit makineler ünitesi öğretiminde SCAMPER tekniğinin 

kullanımına iliĢkin öğrencilerin 5’i soru çözümünde kolaylık sağladığını, 4’ü 

öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını, 3’ü farklı açılardan bakabildiğini, 1’i günlük hayatta 

kolaylık sağladığını, 1’i yaratıcı düĢünmesini sağladığını, 1’i arkadaĢlarıyla iĢbirliği 

yaptığını, 1’i tasarım becerilerinin geliĢtiğini ifade etmiĢtir. 
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Soru 6: “Sizce SCAMPER tekniği derslerinde diğer ünitelerde de kullanılabilir mi? 

Kullanılırsa sizce hangi ünitelerde kullanılabilir? Neden?” sorusuna öğrencilerin 

verdikleri cevaplar Çizelge 4.24’de sunulmuĢtur. 

Çizelge 4.24. “Sizce SCAMPER tekniği fen bilimleri derslerinde diğer ünitelerde 

kullanılabilir mi?” sorusuna ait frekans çizelgesi. 

 

Tema  Kod Öğrenci 
Kullanım 

Sıklığı (f) 
Öğrenci Ġfadeleri 

F
en

 K
o
n

u
la

rı
n

d
a
 K

u
ll

a
n

ım
ı 

Basınç 

2K, 4K, 

6E, 5E, 

5K 

5 

2K: “Bence bu teknik basınç ünitesinde 

de kullanılabilir. Basıncı azaltmak ya da 

artırmak için yapılan aletler var bu teknik 

sayesinde güzel tasarımlar yapılabilir.” 

Elektrik 
4K, 4E, 

3E 
3 

4E: “Bu teknikle elektrik ünitesini 

iĢleseydik eğer yaptığımız elektrik 

devrelerini çok daha orijinal tasarlardık.” 

Kuvvet ve 

Enerji 

dönüĢümü 

4K, 4E 2 

4K: “Bence enerji konusunda 

kullanılabilir çünkü bu konuda bazı 

maddelerin sürtünme kuvvetini artırmak 

için tasarımlar yapıyoruz ya da azaltmak 

bence bu teknik etkili olabilir.” 

Kimya 

Endüstrisi 
3K 1 

3K: “Kimya endüstrisi konusunu iĢlerken 

kullanılabilir ilaç, deterjan falan üretirken 

bence çok yaratıcı fikirler çıkabilir bu 

sayede.” 

Madde ve Isı 5K 1 
5K: “Bence fen dersinde ısı yalıtımlı 

evler tasarlarken bu teknik kullanılabilir.” 

IĢık 2E 1 

2E: “IĢık enerjisini kullanmak için 

tasarlanan güneĢ panelleri sistemi 

geliĢtirmek için de kullanılabilir.” 

Çizelge 4.24 incelendiğinde öğrencilerin soru 6’ya verdikleri cevapların 6 kod 

altında toplandığı gözlemlenmiĢtir. Bu temalar; basınç, elektrik, kuvvet ve enerji 

dönüĢümü, kimya endüstrisi, madde ve ısı, ıĢıktır. Öğrencilerin 5’i basınç, 3’ü 

elektrik, 2’si kuvvet ve enerji dönüĢümü, 1’i kimya endüstrisi, 1’i madde ve ısı, 1’i 

ıĢık ünitelerinde SCAMPER’in kullanılması gerektiğini ifade etmiĢlerdir. 
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5. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

5.1 Sonuç ve TartıĢma 

Bu çalıĢma, ortaokul 8. sınıfta öğrenim gören öğrencilerin fen bilimleri dersi basit 

makineler ünitesindeki SCAMPER (YönlendirilmiĢ beyin fırtınası) tekniğine dayalı 

eğitim etkinliklerinin, öğrencilerin yaratıcılık becerilerine yansımalarını incelemek 

amacıyla yapılmıĢtır. Bu amaca ulaĢabilmek için belirlenen alt problemler analiz 

edilerek sonuçlara ulaĢılmıĢtır. 

SCAMPER tekniğinin, fen bilimleri dersi basit makineler ünitesindeki 

uygulamalarının etkisini belirlemek amacıyla belirlenen alt problemlere çözüm 

bulmak için basit makineler ünitesi baĢarı testi, fen bilimlerine yönelik tutum ve 

motivasyon ölçeklerinin etkinlik öncesi ve sonrasındaki değiĢimleri incelenmiĢtir. 

Ayrıca SCAMPER etkinlik formu incelenerek, SCAMPER değerlendirme rubriği ile 

analiz edilmiĢ ve elde edilen nicel veriler SCAMPER görüĢme formuyla nitel olarak 

desteklenmiĢtir. AraĢtırmanın analizleri yapılırken ilk aĢamada deney ve kontrol 

gruplarının; baĢarı testi, tutum ve motivasyon ölçeklerinden öntest-sontestten 

aldıkları toplam puanların normallik dağılımları incelenerek verilerin analiz 

yöntemleri belirlenmiĢtir (Çizelge 4.1).  

AraĢtırma için seçilen araĢtırma grubunun oluĢturduğu deney ve kontrol gruplarının 

araĢtırma için hazırbulunuĢluğunu belirlemek amacıyla, baĢarı testi, tutum ve 

motivasyon ölçeklerinin öntestlerinden alınan toplam puanlardan elde edilen 

verilerin analizi sonucunda, SCAMPER tekniği ile öğretim programına katılacak 

deney ve kontrol grubu öğrencilerinin basit makineler baĢarı testinden aldıkları 

öntest puanları arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır (Çizelge 4.2).  Uygulama 

öncesinde yapılan fen bilimlerine yönelik tutum ölçeği öntest puanlarının deney ve 

kontrol gruplarına göre t-testi sonuçlarında, öğrencilerin fen bilimlerine yönelik 

tutum puanlarının gruplara dağılımları arasında anlamlı bir fark olmadığı 

gözlemlenmiĢtir (Çizelge 4.3). Aynı Ģekilde motivasyon ölçeği içinde yapılan 

analizde, öğrencilerin fen bilimlerine yönelik motivasyon ölçeği puanlarının deney 

ve kontrol gruplarına göre dağılımları arasında anlamlı bir fark olmadığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır (Çizelge 4.4).  



 

63 

 

Bu sonuçlardan yola çıkarak araĢtırmaya katılan öğrencilerin baĢarı seviyelerinin eĢit 

olduğu söylenebilir. Bu durum, SCAMPER etkinliklerinin öğrenci baĢarısına etkisini 

incelemede güvenilir sonuçlar vereceğini göstermektedir. Aynı Ģekilde tutum ve 

motivasyon ölçeklerinin öntest verilerinden elde edilen sonuçlara bakıldığında deney 

ve kontrol grubu öğrencilerinin çalıĢma için eĢit hazırbulunuĢluk seviyesinde olduğu 

söylenebilir.  

Dört haftalık süre boyunca fen bilimleri dersinde SCAMPER programına katılan 

öğrencilerle programa katılmayan öğrencilerin, etkinlik sonrası basit makineler 

baĢarı testinden aldıkları sontest puanları (Çizelge 4.5) karĢılaĢtırıldığında etkinlik 

sonunda alınan toplam puanlar arasında deney grubu lehine anlamlı bir fark olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır (p<.05). Bu sonuçtan yola çıkarak, basit makineler ünitesinde 

baĢarıdaki artıĢın sebebinin SCAMPER tekniği uygulamalarından kaynaklandığı 

söylenebilir. Ġslim (2009), çalıĢmasında SCAMPER tekniğini bilgi ve iletiĢim 

teknolojileri dersinde kullanarak öğrencilerin yaratıcı problem çözme becerisi ve 

akademik baĢarılarındaki değiĢimi araĢtırmıĢtır. Sonuç olarak, SCAMPER’in 

öğrencilerin hem yaratıcı problem becerilerinde hem de akademik baĢarılarında 

olumlu yönde artıĢ sağladığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Kocatepe (2017), ortaokul 6. sınıf 

fen bilimleri dersi bitki ve hayvanlarda üreme, büyüme ve geliĢme konusunda 

kullandığı SCAMPER tekniğinin, akademik baĢarıya etkisi üzerine bir araĢtırma 

yapmıĢ ve çalıĢma sonrasında deney grubundaki çocukların baĢarı puanlarında 

gözlenen artıĢın, SCAMPER tekniği ile öğretimden kaynaklandığı sonucuna 

ulaĢmıĢtır. Yaratıcı düĢünme temelli öğretim uygulamalarının akademik baĢarıya 

etkisi üzerine yapılan pek çok araĢtırma sonucunda uygulanan eğitimlerin, akademik 

baĢarılarıyı olumlu yönde arttığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (ÖzerbaĢ, 2011; Sayan, 2010; 

Aksoy, 2005 ). Fen öğretiminde öğrencilere bilgiyi nasıl inĢa edecekleri öğretilmez, 

hayal güçlerini kullanarak bilgiyi kendileri inĢa ederler (Comia, 2006).  Uygulama 

sürecinde araĢtırmacı tarafından öğrencilerin hayal güçlerini sınırsız olarak 

kullandığı ve derse aktif katıldığı gözlemlenmiĢtir. Bu aktif katılımın etkisiyle, 

SCAMPER uygulamaları, öğrencilerin hayal gücünü kullanarak çeĢitli fikirler 

üretmeleri, üretilen fikirleri günlük hayattaki nesnelerle birleĢtirmeleri, öğrendikleri 

kavramlar arasında bağlantılar kurarak iliĢkilendirmeleri, konuyu daha iyi 

anlamalarını ve baĢarı testinde yer alan soruları daha iyi çözerek akademik baĢarıyı 

artırmalarını sağlamıĢ olabilir. 



 

64 

 

Dört haftalık uygulama sonrasında deney ve kontrol grupları arasında fen bilimlerine 

yönelik tutumlarındaki değiĢimi belirlemek amacıyla yapılan t- testi sonucunda, 

deney ve kontrol gruplarının toplam tutum puanlarındaki değiĢimlerinde anlamlı fark 

bulunamamıĢtır (Çizelge 4.6). Bu duruma bakıldığında, yapılan SCAMPER 

etkinliklerinin öğrencilerin Fen’e yönelik tutumlarında bir değiĢime neden olmadığı 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Tutumlar, duyuĢsal davranıĢlar içinde bulunan, doğrudan 

gözlemlenemeyip zamanla oluĢan ve kolay değiĢmeyen, kiĢilerin algı, karar, sevgi, 

nefret, tercih ve davranıĢlarını etkileyen, davranıĢı yöneten ve karar aĢamasında 

yanlılığa neden olan psikolojik oluĢumlardır  (AĢkar, 1986; Eagly ve Chaiken, 2007; 

Morgan, 1995; Ülgen, 1997). Tutumun biliĢsel, duyuĢsal ve davranıĢsal boyutlardan 

oluĢtuğu ve davranıĢa yön verdiği kabul edilmektedir. (Anderson, 1988; Ekici, 

2002). DuyuĢsal boyutun geliĢimi, biliĢsele göre daha uzun sürede gerçekleĢir 

(Kocayusuf, 2013). Yapılan araĢtırmada; yaratıcı düĢünme odaklı SCAMPER tekniği 

ile öğretimin sonunda öğrencilerin tutumlarının değiĢmeme sebebi uygulamanın kısa 

süreli olması ve bir üniteyi kapsaması olabilir. Uzun sürede oluĢan tutumların 

değiĢmesi uzun zaman alacaktır. Öğrenci tutumları ile ilgili yapılan çalıĢmalar 

incelendiğinde tutumların değiĢime direnç gösterdiği görülmektedir (Blosser, 1984; 

Shrigley, Koballa ve Simpson, 1988).  

SCAMPER etkinlikleri sonrasında öğrencilerin motivasyonlarındaki değiĢimi 

belirlemek amacıyla yapılan fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği sontest 

puanlarının deney ve kontrol gruplarına göre dağılım sonuçları (Çizelge 4.7) 

incelendiğinde, öğrencilerin fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği puanları 

arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır. Genel itibariyle öğrenci motivasyonlarında 

bir değiĢim gözlenmemesi nedeniyle, uygulamanın grup içi etkililiğini 

değerlendirmek için motivasyon ölçeğinin alt boyutları incelenmiĢtir. Toplam altı 

boyutu bulunan ölçeğin alt boyutlarına iliĢkin normallik dağılımı sonucunda (Çizelge 

4.8) performans boyutunun normal dağılım gösterdiği, diğer boyutların ise normal 

dağılım göstermediği sonucuna ulaĢılmıĢtır.   

AraĢtırmada kullanılan fen öğrenimine yönelik motivasyon ölçeği grup içi öntest- 

sontest puanlarından elde edilen veriler sonucunda (Çizelge 4.9) kontrol grubunda 

bulunan öğrencilerin, motivasyon ölçeğinin alt boyutlarından aldıkları puanlar 

arasında anlamlı farklılık olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu sonuca göre, kontrol 
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grubunda fen bilimleri dersi öğretim programına göre yürütülen dersin öğrencilerin 

fen öğrenimine yönelik motivasyonlarında bir değiĢim oluĢturmadığı söylenebilir. 

Fen bilimleri dersinde SCAMPER tekniği etkinliklerinin yapıldığı deney grubu 

öğrencilerinin, motivasyon ölçeğinin öntest-sontestten aldıkları toplam puanlardan 

elde edilen sonuçlara göre (Çizelge 4.10),  motivasyon ölçeği alt boyutlarından; aktif 

öğrenme stratejileri, fen öğrenmenin değeri, baĢarı amacı ve öğrenme ortamındaki 

özendiricilik testinden aldıkları puanlar arasında anlamlı bir fark olduğu 

görülmektedir. Motivasyon ölçeği alt boyutlarında gözlenen bu farkın sontest puanı 

lehine olduğu görülmüĢtür. Bu sonuçlara göre, SCAMPER tekniği etkinlikleri ile 

düzenlenen fen bilimleri dersi öğretiminin, çocukların fen bilimlerine yönelik 

motivasyonlarını artırmada önemli bir etkisinin olduğu sonucuna ulaĢılır. Hoang 

(2007), yaratıcı öğrenme aktivitelerinin öğrencilerin amaç belirleme, motivasyon ve 

fen öğrenimine yönelik ilgilerinin artmasına etkisi üzerine bir araĢtırma yapmıĢtır. 

Elde edilen sonuçlara göre birçok öğrenci feni sıkıcı, zahmetli ve soğuk bulduğunu 

fakat yaratıcı düĢünme etkinliklerinin fen’e karĢı olan motivasyonlarını artırdığını 

belirtmiĢlerdir. Candar (2009), yaptığı çalıĢmada, yaratıcı düĢünme teknikleri ile 

desteklenen fen ve teknoloji dersinin öğrencilerin, akademik baĢarı, fen’e yönelik 

motivasyon, fen’e karĢı tutum ve yaratıcılığa olan etkisini araĢtırmıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda, yaratıcı düĢünme teknikleri ile desteklenen fen öğretiminin öğrencilerin, 

akademik baĢarı, tutum, motivasyon ve yaratıcılığa olumlu etkileri olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Jelena vd., (2014) öğrencilerin yaratıcılık konusundaki bilgi, özgüven ve 

motivasyonlarında SCAMPER tekniğinin etkisini incelemiĢlerdir. AraĢtırma 

sonucunda, SCAMPER tekniğinin öğrencilerin çoğunda yaratıcılık konusunda 

özgüven ve motivasyonlarının arttığı sonucuna ulaĢmıĢtır. SCAMPER tekniğinin, 

öğrencilerin aktif olduğu, baĢarı amaçlı ve fen öğrenmenin değeri ile ilgili 

öğrencilerin motivasyonlarını arttırmada önemli olduğu söylenebilir. Aynı zamanda 

SCAMPER etkinlikleri öğrencileri farklı öğrenme ortamlarına özendirdiği için de 

motivasyonu arttırdığı düĢünülmektedir. 

SCAMPER etkinlik formunda yer değiĢtirme basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğun basit makine düzeneği yerine ne kullanırdın?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ 

oldukları cevaplardan elde edilen sonuçlara göre bir öğrencinin özgün ve doğru 

cevap veremediği, geriye kalan onaltı öğrencinin ise özgün fikirler üretemediği fakat 
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konuya uygun doğru cevaplar verdiği görülmektedir (Çizelge 4.11). Yaratıcılık, 

farklı durumlarda alıĢılmıĢın dıĢında özgün, değiĢik, esnek ve akıcı düĢünmeyi 

kapsamaktadır. Özgünlükten kasıt; orijinal cevaplar üretme; esneklik; değiĢken 

koĢullara uyum sağlaya bilme; akıcılık ise fikirlerin seri Ģekilde sıralanmasıdır 

(Senemoğlu, 1999). Yer değiĢtirme basamağının amacı, var olan nesnenin tamamının 

ya da bir bölümünün yerini alabilecek ve onunla aynı iĢlevi yapabilecek baĢka 

nesnelerle değiĢtirilmesidir. Burada hedeflenen durum, yer değiĢiminde alternatif, 

sıra dıĢı, yaratıcı ve özgün fikirlere ulaĢmaktır (BaĢ, 2018). Bu basamakta 

öğrencilerin neredeyse tamamı özgün fikirler üretememiĢler fakat konuyla bağlantılı 

doğru cevaplar vermiĢlerdir. Buradan öğrencilerin verilen nesnede orijinal, sıra dıĢı 

yer değiĢtirmeler yapamadıkları fakat konu ile ilgili orijinal olmayan doğru yer 

değiĢtirmeler yapabildikleri sonucuna ulaĢılabilir. Öğrencilerin aynı iĢlevi 

görebilecek tanıdıkları nesnelerle kolayca yer değiĢtirebildikleri fakat özgün fikirler 

üretmedikleri söylenebilir. 

SCAMPER etkinlik formunun ikinci basamağı olan birleĢtirme basamağında bulunan 

“ÖğrenmiĢ olduğunuz basit makine çeĢidini baĢka hangi nesnelerle birleĢtirirsen 

daha iĢlevsel olur?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan elde edilen 

sonuçlara göre, sadece birinin özgün ve doğru fikirler veremediği, dört öğrencinin 

özgün fikir üretemedikleri ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, onbir 

öğrencinin ise hem özgün hem de doğru cevaplar verdikleri görülmektedir (Çizelge 

4.12)  BirleĢtirme basamağında temel amaç birbirinden farklı birden fazla nesne veya 

düĢüncenin bir araya getirilerek yeni ve daha özgün fikirler üretmektir. Yaratıcılıkta 

temel noktan birbirinden bağımsız olan Ģeylerin birleĢimidir (Cheung ve Lau, 2010).  

Torrance (2003), yaratıcılık sürecini; orijinal fikirler ortaya koyma, farklı bakıĢ açısı 

geliĢtirme, değiĢmez görülen inançların yıkılarak düĢüncelerin tekrar birleĢtirilmesi 

ya da düĢünceler arasında bağlantılar kurulması olarak açıklamıĢtır. Bu basamakta 

öğrencilerin çoğunun, onlara verilen nesneler (düzenekler) üzerinde özgün, orijinal 

ya da sıra dıĢı fikirler üretebildikleri, farklı basit makine düzeneklerini birleĢtirerek 

bileĢik makine tasarlayabildikleri ve baĢka nesnelerle birleĢtirerek onlara yeni 

özellikler kazandırabildikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır.  Öğrencilerin onlara verilen 

düzeneklere eklemeler yaparken, farklı ve özgün düĢünceleri bir araya getirerek 

yaratıcılıklarını kullanabildikleri söylenebilir.  
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SCAMPER etkinlik formu üçüncü basamağı olan uyarlama basamağında “ÖğrenmiĢ 

bu basit makine çeĢidini yapmak için daha önce çöpe attığınız malzemelerden nasıl 

faydalanabilirsiniz?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan elde edilen 

sonuçlara göre sadece bir öğrencinin özgün ve doğru fikirler vermediği, sekiz 

öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 

yedi öğrencinin ise hem özgün hem de doğru cevaplar verdikleri görülmektedir 

(Çizelge 4.13). Uyarlama basamağında elde bulunan nesnelerin bir amaca ya da 

duruma uydurulması için üzerinde düzeltmeler yapılarak yeni düĢünce, fikir ya da 

nesneler ortaya çıkarılır (Yıldırım, 2014). Bu basamakta araĢtırmaya katılan 

öğrencilerin neredeyse tamamının verilen nesneye uygun doğru bir fikir ile uyarlama 

yapabildiği fakat öğrencilerin sadece yarısının verdiği fikirlerin yaratıcı olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu durum öğrencilerin onlara verilen nesnelere amaca uygun 

uyarlamalar yapabildikleri fakat orijinal, özgün ve sıra dıĢı uyarlamalar yapmakta 

zorlandıkları Ģeklinde yorumlanabilir. 

SCAMPER etkinlik formu değiĢtirme, küçültme, büyütme basamağında bulunan 

“ÖğrenmiĢ olduğunuz basit makine düzeneğinin (çeĢidinin) boyunda, ağırlığında, 

dayanıklılığında daha iĢlevsel olması için ne gibi değiĢiklikler yapılabilir?” sorusuna 

öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan elde edilen sonuçlara göre iki öğrencinin 

özgün ve doğru fikirler veremediği, onbir öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama 

konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, üç öğrencinin ise hem özgün hem de doğru 

cevaplar verdikleri görülmektedir (Çizelge 4.14). Bu basamakta ele alınan fikir ya da 

nesnenin yapısında, Ģeklinde, boyutunda, ağırlığında, görünüĢünde çeĢitli 

değiĢiklikler yapılarak yaratıcı ve iĢe yarar fikirler üretilmesi beklenir (Kocatepe, 

2017). Öğrencilerin büyük çoğunluğunun bu basamakta özgün fikirler üretmedikleri 

fakat konuya uygun doğru cevaplar verdikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

SCAMPER etkinlik formu baĢka amaçla kullanma basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidi (düzeneği) baĢka hangi amaçla kullanılıyor olabilir?” 

sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan elde edilen sonuçlar 

incelendiğinde baĢka amaçla kullanma basamağına ondört öğrencinin özgün fikir 

üretemedikleri ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, iki öğrencinin ise hem 

özgün hem de doğru cevaplar verdikleri görülmektedir (Çizelge 4.15). Yaratıcı 

bireyler var olan herhangi bir fikir, nesne, olay vb. durumlardan farklı Ģeyler 
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oluĢturup baĢka amaçlarla kullanabilirler (Miller, 2002). Öğrencilerin çoğunluğunun 

nesnenin kullanılıĢ amacı dıĢında kullanımında zorlandığı ve özgün fikir 

üretemedikleri görülmüĢtür. 

SCAMPER etkinlik formu yok etme/çıkarma basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidinde (düzeneğinde) sizce neler gerekli, neler gerekli 

değildir?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan elde edilen sonuçlar 

incelendiğinde öğrencilerin yedisinin özgün ve doğru fikirler vermediği, yedi 

öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 

iki öğrencinin ise özgün ve doğru cevaplar verdikleri görülmüĢtür (Çizelge 4.16). Bu 

aĢamada ele alınan öğenin belirli bir bölümünün ya da özelliğinin tamamen ya da 

kısmen ortadan kaldırılması istenmektedir (Glenn, 1997). Öğrencilerin neredeyse 

yarısı bu basamakta özgün ifadeler kullanamamıĢlardır.  

SCAMPER etkinlik formu terine çevirme basamağında bulunan “ÖğrenmiĢ 

olduğunuz basit makine çeĢidi (düzeneği) siz tasarlasaydınız nasıl bir tasarım 

yapardınız?” sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan elde edilen sonuçlar 

incelendiğinde öğrencilerin sadece birinin özgün ve doğru fikirler vermediği dört 

öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 

onbir öğrencinin ise hem özgün hem de doğru cevaplar verdikleri görülmektedir 

(Çizelge 4.17).  Bu basamakta öğrencilerin daha önceki basamaklarda ürettikleri 

fikirlerden yeni ve orijinal sentezler yapması ve yeniden düzenlemesi beklenir. 

“Öğrencilerin ifade ettikleri yaratıcılık için gerekli Ģartlardan bireye yönelik olarak 

geçmiĢten gelen birikimin, deneyimin, kavram ve olayların yeniden sentezlenip 

farklı iliĢkilendirmelerde bulunarak yeni fikirlerle bilginin yeniden üretilmesinde ya 

da özgün yapıtların oluĢmasında rol oynar” (Tan, 2011, s.55). Bu basamakta 

öğrenciler yeni sentezlemeler yaparak basit makine düzeneğini yeniden sentezlemiĢ 

ve özgün ürünler ortaya çıkarmıĢlardır. 

SCAMPER etkinlik formuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplar tüm 

basamaklardan almıĢ oldukları toplam puanların bağıl değerlendirme sonuçları 

incelendiğinde öğrencilerin sadece birinin özgün ve doğru fikirler vermediği, onbir 

öğrencinin özgün fikir üretemedikleri ama konuya uygun doğru cevaplar verdikleri, 

dört öğrencinin ise hem özgün hem de doğru cevaplar verdikleri görülmektedir 

(Çizelge 4.18). 
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Öğrencilerin büyük çoğunluğunun SCAMPER etkinlik formunda bulunan sorulara 

doğru ve konuya uygun cevaplar verdikleri görülürken dört öğrencinin ise yaratıcı, 

orijinal ve doğru fikirler ürettiği görülmektedir. Bu durum öğrencilerin verilen 

nesneleri SCAMPER basamaklarına etkinlik aĢamalarında doğru ve kullanıĢlı 

çözümler üretebildikleri fakat çok azının fikirlerinin orijinal, sıra dıĢı, özgün ya da 

yaratıcı olarak değerlendirilebileceği Ģeklinde yorumlanabilir. Ayrıca basamaklar 

genel olarak değerlendirildiğinde öğrencilerin birleĢtirme, uyarlama, tersine çevirme 

basamaklarında daha yaratıcı, özgün ve doğru fikirler ürettikleri, yer değiĢtirme, yok 

etme, küçült/büyüt/değiĢtir ve baĢka amaçla kullanma basamaklarında sadece doğru 

fikirler ürettikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu durum öğrencilerin nesneyi kendi 

içerisinde değiĢtirmekte zorlandıkları fakat nesneyi baĢka nesnelerle veya yeni 

fikirlerle bir araya getirme konusunda daha baĢarılı oldukları Ģeklinde 

yorumlanabilir. 

Öğrencilerin etkinlik formlarına verdikleri cevaplar genel olarak incelendiğinde bu 

teknik ile öğrencilerin, kendi öğrenmelerinin farkına varmalarının sağlamıĢ oldukları 

ve öğrendikleri bilgileri birbiriyle iliĢkilendirerek özgün fikirler ortaya çıkardıkları 

görülmektedir.  Bu durum tekniğin fen bilimleri dersinde kullanılmasının 

öğrencilerin yaratıcı düĢünme becerilerine katkı sağladığı Ģeklinde yorumlanabilir. 

Öğrencilere SCAMPER tekniğinin sağladığı katkılar ve olumlu yönleri sorusuna 

öğrencilerin verdikleri cevaplar sonucunda ortaya çıkan kodlar incelendiğinde 

(Çizelge 4.19), öğrencilerin ağırlıklı olarak SCAMPER’in yaratıcılıklarını 

geliĢtirdiğini, farklı bakıĢ açıları kazandırdığını, soru çözümlerinde kolaylık 

sağladığını belirtmiĢlerdir. Ayrıca iĢ kolaylığı ve konuyu anlamada kolaylık 

sağlaması, eğlenceli olması, zihinsel geliĢimi sağlaması, çok yönlü düĢünme ve daha 

kolay yorum yapmayı sağlama ve sınırsız hayal kurma da öğrencilerin SCAMPER’in 

olumlu yanlarına verdiği cevaplar sonucunda oluĢturulan kodlardır. SCAMPER 

tekniği ile yapılan çalıĢmalardan bazılarına bakıldığında, Swaın ve Lapkin, (2001)’e 

göre SCAMPER tekniği, öğrencilerin fikirlerini kısıtlamanın aksine aĢamalar halinde 

sorulan sorular sayesinde farklı açılardan düĢünmelerini sağlamaktadır. SCAMPER 

tekniği basit ve hızlı Ģekilde pratik yapma olanağı sağlarken aynı zamanda bireylerde 

yaratıcı fikir üretme alıĢkanlığı kazandırarak yaratıcılığı içselleĢtirmektedir (Alyazad, 

2014). SCAMPER tekniği zihinsel kalıpların dıĢına çıkma fırsatı sağlar (Yıldız, 
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2000) yaratıcı düĢünceyi destekleyen, pratik ve eğlenceli bir tekniktir (Glenn, 1997). 

Daly vd., (2012) SCAMPER tekniğinin  farklı fikirleri bir araya getirilip birbirleri ile 

iliĢkilendirdiğini belirtmiĢlerdir.. Çelikler ve Harman, (2015)’a göre öğretimsel bir 

teknik olan SCAMPER, bireye özgürce düĢünebileceği bir çerçeve sunmaktadır. 

Serrat (2009), SCAMPER tekniği ile öğrencilerin düĢünme biçimlerinin 

farklılaĢmasını sağlayarak, problem çözme becerilerinin ve yaratıcılıklarını 

geliĢtirdiklerini belirtmiĢtir. KarataĢ ve Tonga, (2016) öğretmen adayları ile yapmıĢ 

olduğu çalıĢmasında, tekniğin avantajlarına iliĢkin öğretmen adaylarının görüĢlerini 

incelediğinde en çok tekniğin yeni ürün ortaya koyabilme, yaratıcı düĢünme ve farklı 

bakıĢ açıları sağladığı yönünde görüĢler sunulduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Ceran vd., 

(2015) çalıĢmalarında, SCAMPER tekniğinin öğrencilerin hikaye yazmadaki 

yaratıcılık becerilerine etkisini incelediği araĢtırmasında SCAMPER eğitimi öncesi 

ve sonrasında öğrencilerin yazdığı hikayeleri analiz ettiklerinde eğitim sonrasında 

daha yaratıcı hikayeler yazdıklarını gözlemlemiĢlerdir. Ayrıca öğrenciler SCAMPER 

tekniğiyle ilgili olarak, daha orijinal fikirler ürettiklerini, hayal güçlerini 

geliĢtirdiğini, ayrıntılı düĢünme yeteneklerinin arttığını, tekniği sevdiklerini, eğitici 

ve eğlenceli bulduklarını söylemiĢlerdir.  

Öğrencilere SCAMPER tekniğinin olumsuz yönleri sorulduğunda öğrencilerin çoğu 

olumsuz yanı olmadığını belirtrmiĢtir (Çizelge 4.20). Fakat bazı öğrenciler zaman 

alıcı olduğu, basamaklarda zorlandığı ve çok düĢündürücü olduğu ifadelerini 

kullanmıĢlardır.  KarataĢ ve Tonga, (2016) öğretmen adayları ile yaptığı 

çalıĢmasında, SCAMPER tekniğinin dezavantajlarına iliĢkin sorduğu soruda, bazıları 

tekniğin bir dezavantajının bulunmadığını belirtirken, bir kısmı ise tekniğin her 

konuya uygun olmayacağını, kalabalık sınıflarda uygulanmasının zor olacağını ve en 

çok dikkat çeken ifadelerden birisi tekniğin dersin amacından saptırmaya elveriĢli 

olabileceğini yönünde ifadelere ulaĢmıĢtır. Ceran vd., (2015) yapmıĢ olduğu 

çalıĢmada öğrenciler genellikle SCAMPER tekniğinin olumsuz yönü olmadığını 

ifade ederken, olumsuz yönü olduğunu söyleyenler ise etkinliklerin uzun sürmesi, 

bazı soruların kafa karıĢıklığı ve dikkat dağınıklığı yarattığı yönünde yorum 

yapmıĢlardır.  SCAMPER tekniği ile ilgili olan olumsuz görüĢlerin sebebi 

öğrencilerin ilk defa böyle bir etkinlik içinde bulunmaları olabilir. Öğrencilerin 8. 

Sınıfta bulunması ve LGS’ye (Liselere GiriĢ Sınavı) hazırlanma sürecinde olmaları 
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ve sınav stresinin de etkisiyle SCAMPER etkinliklerini zaman kaybı olarak 

düĢünmeleri teknik hakkında olumsuz görüĢ bildirmelerine sebep olmuĢ olabilir.   

SCAMPER etkinliklerinde öğrencilerin çoğu, en zorlandıkları adımın yok 

etme/çıkarma, baĢka amaçla kullanma ve değiĢtir-küçült-büyüt olduğu ifadelerini 

kullanmıĢlardır (Çizelge 4.21). SCAMPER etkinlik formunda yok etme/çıkarma ve 

baĢka amaçla kullanma basamağına bakıldığında öğrencilerin sadece ikisinin özgün 

ve doğru fikirler ürettiği diğer on dört öğrencinin ise özgün fikirler üretemedikleri 

görülmektedir (Çizelge 4.15 ve Çizelge 4.16). Etkinlik formunda değiĢtir/ küçült/ 

büyüt basamağına bakıldığında ise özgün fikir üreten öğrencinin bulunmadığı fakat 

öğrencilerin büyük çoğunluğunun konuya uygun doğru fikirler ürettikleri 

görülmektedir (Çizelge 4.14). Öğrenci görüĢlerinden elde edilen bulgular 

incelendiğinde en zorlanılan adımın SCAMPER etkinlik formunda elde edilen 

sonuçlar ile paralellik göstererek sonuçları desteklediği söylenebilir. 

SCAMPER görüĢme formunda öğrencilerin çoğunluğu tersine çevirme ve birleĢtirme 

birer öğrenci ise değiĢtir-küçült-büyüt ve baĢka amaçla kullanma adımlarında 

zorlanmadıkları ve kolayca yaptıklarını ifade ettikleri görülmüĢtür (Çizelge 4.22). 

SCAMPER etkinlik formunda elde edilen bulgulara bakıldığında, tersine 

çevirme/yeniden düzenleme ve birleĢtirme basamağına öğrencilerin büyük 

çoğunluğunun özgün ve konuya uygun doğru ifadeler verdikleri görülmüĢtür. Bu 

basamaklarda daha önceden üretilen fikirlerin bir araya getirilerek bir sentez 

yapılması öğrencilere kolaylık sağlamıĢ olabilir. Öğrenci görüĢlerinden elde edilen 

bulgular incelendiğinde en kolay yapılan adımın SCAMPER etkinlik formunda elde 

edilen sonuçlar ile paralellik göstererek sonuçları desteklediği söylenebilir. 

Basit makineler ünitesinde SCAMPER tekniği kullanımına iliĢkin öğrencilerin 

verdiği cevaplar incelendiğinde (Çizelge 4.23), öğrencilerin büyük çoğunluğu soru 

çözümünde kolaylık ve öğrenmede kolaylık sağladı ifadelerine yer verirken, farklı 

açılardan bakabilme, günlük hayatta kolaylık, yaratıcı düĢünme, iĢ birliği yapabilme, 

tasarım becerisi geliĢtirme Ģeklinde kodlara ulaĢılmıĢtır. Öğrencilerin 8.sınıf olması 

ve LGS (Liselere GriĢ Sınavı) sınavına girecek olmaları nedeniyle SCAMPER 

tekniğinin soru çözümünde ve öğrenmede kolaylık sağlaması öğrencilerin büyük 

çoğunluğu tarafından bu ünitede kullanımını olumlu hale getirmiĢ olabilir. 
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Öğrenciler bu tekniği uyguladıktan sonra günlük hayatta iĢe yaramaz diye çöpe attığı 

malzemelerden kullanıĢlı ve yeni ürünler oluĢturulabileceğini fark ettiklerini 

belirtmiĢlerdir. Buradan yola çıkarak tekniğin öğrencilerin, farklı bakıĢ açıları 

kazanması, hayal kurması ve biliĢsel geliĢimlerine destek olmaya katkı sağladığı 

söylenebilir. Bunlara ek olarak çalıĢma sürecinde tekniğin, öğrencilerin araĢtırma 

yapma, sorumluluk alma, iĢ birliği yapma, aktif katılım gibi becerilerinin geliĢmesine 

olumlu yönde katkı sağladığı araĢtırmacı tarafından gözlemlenmiĢtir.  Yaratıcı 

düĢünme tekniklerinden olan SCAMPER etkinliklerinin akademik baĢarıya anlamlı 

etkisinin olması, etkinlik sürecinin öğrencilerin ilgilerini çekerek, eğlenceli ve 

öğretici ortamlar oluĢturmasından kaynaklandığı söylenebilir. Öğrencilerin derse 

aktif katılımları somut yaĢantılar oluĢturarak, bilgiyi zihinlerinde yeniden 

yapılandırmalarına yardımcı olmuĢ ve konuyu daha iyi kavrayarak baĢarının 

artmasını sağlamıĢ olabilir. 

Tekniğin diğer fen bilimleri ünitelerinde kullanımına iliĢkin öğrenci görüĢlerine 

bakıldığında öğrenciler ağırlıklı olarak basınç ve elektrik ünitesinde kullanımını 

uygun bulmuĢlardır (Çizelge 4.24). Ayrıca, kuvvet ve enerji dönüĢümü,  kimya 

endüstrisi, madde ve ısı, ıĢık ünitelerinde SCAMPER tekniğinin kullanımının uygun 

olduğunu belirtmiĢlerdir. Fen bilimleri öğretim programı incelendiğinde öğrencilerin 

önerdiği konuların büyük çoğunluğunun tasarım yapmaya ve ürün oluĢturmaya 

uygun üniteler olduğu görülmüĢtür (MEB. 2017). Öğrencilerin bu üniteleri tercih 

etmelerinin sebebi bu ünitelerin SCAMPER adımlarına uygun Ģekilde fiziksel 

tasarımlar yapılabilecek konuları kapsaması olabilir. Buru durum, öğrencilerin fikir 

üretmeyi, tasarım ve yaratıcılık kavramını öğrendiği ve doğru konulara 

uyarlayabildikleri Ģeklinde yorumlanabilir. 

Genel olarak öğrenci görüĢlerine bakıldığında olumsuz görüĢten çok olumlu 

görüĢlere yer verilmiĢtir. Öğrencilerin büyük çoğunluğu SCAMPER tekniğini 

sevdikleri, eğlenceli buldukları, ders baĢarısını artırma, konuyu daha iyi kavrama, 

iletiĢim, iĢ birliği gibi pek çok alt boyutta SCAMPER tekniğiyle ilgili olumlu 

ifadeler kullanmıĢlardır. Öğrencilerin SCAMPER tekniği ile ilgili olumlu görüĢlere 

sahip oldukları, aynı tekniği diğer fen bilimleri ünitelerinde de kullanma isteklerinin 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. SCAMPER etkinlikleri ile yaratıcı düĢünmeleri 

desteklenen öğrenciler kendisini derste daha rahat Ģekilde ifade edebildiği, sınırsız ve 
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eleĢtirisiz bir Ģekilde fikir üreten öğrencilerin yaratıcılıklarının önündeki engellerin 

ortadan kaldırıldığı söylenebilir. 

5.2 Öneriler 

 Öğrencilerin önerileri doğrultusunda fen bilimleri derslerinde SCAMPER 

tekniği, öğrencilerde fen baĢarısını ve motivasyonu artırmak için basit makineler 

ünitesi dıĢında diğer ünitelerde de düzenlenip uygulanabilir.  

 Bu çalıĢma 8. Sınıf öğrencileri ile yapılmıĢtır. SCAMPER tekniği ile yapılan 

uygulamalar farklı sınıf seviyeleri ile çalıĢılarak etkinliği ve verimliliği araĢtırılabilir. 

 SCAMPER tekniği fen bilimleri dersleri dıĢında farklı derslerde kullanılarak 

tekniğin yaratıcılık boyutu daha da geniĢletilebilir. 

 Öğretmen yetiĢtirme programlarında lisans öğrencilerine yaratıcı düĢünme 

eğitimi verilerek SCAMPER tekniği daha ayrıntılı anlatılır ve uygulamalar 

yaptırılırsa bu alanda daha yetkin öğretmenler yetiĢtirilebilir. 

 SCAMPER tekniği kullanılan çalıĢmalarda,  ürün tasarlama adımından sonra 

isterlerse öğrenciler hayal ettikleri ürünleri resmedebilirler ya da materyal olarak 

tasarlayabilirler. Bu durumun öğrencilerin yaratıcılıklarının ve tasarım becerilerinin 

geliĢmesine pozitif yönde etki edeceği düĢünülmektedir. 

 SCAMPER tekniği mühendislik uygulamaları eğitiminde ve uygulamalı bilim 

ünitelerinde etkin olarak kullanılarak, öğrencilerin özgün, orijinal tasarımlar 

yapmaları, yeni ve yaratıcı ürünler oluĢturabilmeleri için fikirlerini düzenleyici ve 

yönlendirici bir teknik olarak da kullanılabilir. 
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EK A Basit Makineler BaĢarı Testi 

 

Ad: 

Soyad: 

Sınıf: 

 

1. 

I. Destek ortada, 

II. Destek uçta-yük uçta, 

III. Destek uçta-yük ortada 

AĢağıdakilerden hangisi verilen üç 

farklı kaldıraç sistemine doğru örnek 

olarak verilebilir? 

        I             II               III 
A) Makas      Cımbız    Ceviz kıracağı 

B) El arabası  Makas        Pense 

C) Kerpeten     Kriko         Kürek 

D) Makas        Kürek         MaĢa 

2. Kaldıraçlarla ilgili olarak 

aĢağıdaki verilen bilgilerden hangisi 

doğrudur? 

A) Kuvvet kolunun yük kolundan küçük 

olduğu durumlarda kuvvetten kazanç 

sağlanır. 

B) Pense, kuvvetin ortadan uygulandığı 

kaldıraç türüdür. 

C) MaĢa ve makas aynı tip kaldıraç 

çeĢididir. 

D) Çift taraflı ve tek taraflı olmak üzere 

iki çeĢit kaldıraç vardır. 

3. I. Sadece desteğin arada olduğu 

kaldıraçlarda kuvvet yönü değiĢir. 

          II. Kuvvetin arada olduğu 

kaldıraçlarda yoldan kazanç sağlanmaz. 

         III. Yükün arada olduğu 

kaldıraçlarda kuvvetten kazanç vardır. 

Kaldıraç çeĢitleriyle ilgili verilen 

bilgilerden hangisi ya da hangileri 

doğrudur? 
A) Yalnız I 

B) Yalnız II 

C) I ve III 

D) I ve II 

4. AĢağıdaki basit makine ve 

günlük hayattaki örneği 

eĢleĢtirmelerinden hangisi yanlıĢtır? 

A) Eğik Düzlem - Kerpeten 

B) Kaldıraç - Makas 

C) Çıkrık - Anahtar 

D) Makara – Asansör 

 

 

 

 

 

 

 

5. Basit makinelerle ilgili verilen 

aĢağıdaki bilgilerden hangisi 

doğrudur? 

A) Basit makinelerin en önemli özelliği 

her zaman kuvvet kazancı 

sağlamalarıdır. 

B) Basit makine iĢten kazanç sağlamaz. 

C) Bütün basit makineler hem yoldan 

hem de kuvvetten kazanç 

sağlayabilir. 

D) Basit makineler fazladan enerji 

kazancı sağlar. 

 

6. AĢağıdakilerden hangisi basit 

makinelere örnek olarak 

gösterilemez? 

A) Asansör 

B) Kahve Değirmeni 

C) Anahtar 

D) KorniĢ 

 

7. 

I. Makaralar sabit makara ve hareketli 

makara olmak üzere iki çeĢittir. 

II. Sabit makarada yoldan kazanç vardır. 

III. Sabit makaralarda uygulanan 

kuvvetin yönü değiĢtirilir. 

IV. Hareketli makaralarda kuvvet 

kazancı vardır. 

V. ĠĢten kazanç yoktur.  

Yukarıdaki bilgileri okuyan bir öğrenci 

bütün öncüllere doğru cevabını 

vermiĢtir.  

 

Cevapladığı her doğru cevap için 2 

puan alacak olan öğrenci toplamda 

kaç puan almıĢtır? 
A) 10 puan 

B) 8 puan 

C) 6 puan 

D) 4 puan 
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8. Yandaki 

düzenekte F=P ve 

cisim yerde 

olduğuna göre, 

cismi yerden 6 

metre yükseğe 

çıkarmak için ipin 

kaç metre 

çekilmesi gerekmektedir? 

 

A) 1 m 

B) 3 m 

C) 6 m 

D) 12 m 

 

9. AĢağıdaki bilgilerden hangisi 

yanlıĢtır? 

 

A) Sabit makaralarda kuvvet kazancı 

1’dir. 

B) Sabit makaralarda kuvvetten kayıp, 

yoldan kazanç vardır. 

C) Sabit makaralarda kuvvetin yönü 

değiĢir. 

D) Hareketli makaralarda kuvvetten 

kazanç, yoldan kayıp vardır. 

 

10. AĢağıda palangalar ile ilgili verilen 

bilgilerden hangileri doğrudur? 

 

I. Yoldan kayıp vardır. 

II. Kuvvetten kazanç vardır. 

III. BirleĢik makara sistemi olarak 

bilinirler. 

 

A) I ve II 

B) I ve III 

C) II ve III 

D) I, II ve III 

 

11.  Eğik düzlem ile ilgili verilen 

bilgilerden hangisi doğrudur? 

A) Eğik düzlemde eğim ne kadar 

küçükse kuvvet kazancı da o kadar 

fazla olur. 

B) Eğik düzlem iĢten kazanç sağlar 

C) Eğik düzlem hareketli bir sistemdir. 

D) Eğik düzlemde eğim artırılırsa 

yoldan kayıp olur. 

 

12.  
I. Kuvvetten daha çok kazanç sağlamak 

için eğik düzlemdeki sürtünme 

artırılmalıdır. 

II. Eğik düzlemin amacı kaldırılması güç 

yükleri yükseğe çıkarmaktır. 

III. Eğik düzlemde kuvvetten kazanç 

olduğu oranda yoldan kayıp olur. 

Yukarıda verilen bilgilerden hangisi 

ya da hangileri doğrudur? 
A) Yalnız I 

B) Yalnız III 

C) I ve II 

D) II ve III 

 

13. Dönme eksenleri çakıĢık, çapları 

birbirinden farklı iki veya daha fazla 

silindirden meydana gelen basit 

makinelere çıkrık denir. Buna göre 

aĢağıdakilerden hangisi çıkrık 

değildir? 

A) Bisiklet zinciri 

B) Araba direksiyonu 

C) Anahtar 

D) Kahve değirmeni 

 

14.  

I. El matkabı, anahtar ve kalemtıraĢ 

bilinen çıkrık sistemlerindendir. 

II. Çıkrıklarda kuvvetten kazanç, yoldan 

kayıp vardır. 

III. Çıkrığı oluĢturan silindirlerin 

merkezleri çakıĢık, dönme yönü ve 

sayısı aynıdır. 

Yukarıda çıkrıklarla ilgili verilen 

bilgilerden hangileri doğrudur? 
A) I ve II 

B) I ve III 

C) II ve III 

D) I, II ve III 
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15.  

Mustafa bir gün bisikletiyle gezerken bir 

anda boĢ yere pedal çevirdiğini fark 

eder. Bisikletinden inip ne olduğuna 

bakmak için eğildiğinde, normalde diĢli 

çarkların etrafına sarılı olan zincirin 

yerinden çıktığını görür. Zinciri tekrar 

nasıl takacağını düĢünürken, okulda Fen 

Bilgisi öğretmeninin anlattığı basit 

makineler konusu aklına gelir, diĢli 

çarkların da bir basit makine olduğunu 

hatırlar. Derste bisikleti hareket ettiren 

sistemin bu diĢli çarklar olduğunu ve 

zincirin de bu çarkları döndürdüğünü 

öğrenmiĢlerdir. Derste öğrendiklerini 

hatırladıktan sonra zinciri bir Ģekilde 

takmıĢ ve bisikletine binip pedal 

çevirmeye baĢlamıĢtır. Ancak Ģimdi de 

Mustafa konuyla ilgili baĢka bir 

problemle karĢılaĢmıĢtır. Bu seferde 

bisiklet geri geri gitmektedir. Sizce 

bisikletin geri geri gitmesinin asıl 

sebebi ne olabilir?  

 

A) Zinciri tam olarak takamadığı için 

B) Zinciri çapraz olarak taktığı için 

C) Zincir tekrar çıktığı için 

D) Zinciri düz taktığı için 

 

16. Bir basit makine çeĢidi olan vida 

ile ilgili verilen bilgilerden hangisi 

yanlıĢtır? 

A) Vida kullanımı bize iĢten kazanç 

sağlar. 

B) Vidanın iki kıvrımı arası vida 

adımını oluĢturur. 

C) Vidada kuvvet kazancı vardır. 

D) Vidanın adımını oluĢturan kıvrımlar 

bir eğik düzlemdir. 

 

 

 

 

 

17.  AĢağıdaki verilenlerden 

hangisi bir basit makine çeĢidi olan 

kasnaklara örnek olarak verilebilir?  

A) Saat düzeneği 

B) Yürüyen merdiven 

C) Direksiyon simidi 

D) Bisiklet vitesi 

 

18. Günlük yaĢamımızda sıklıkla 

karĢılaĢtığımız aĢağıdaki 

uygulamalardan hangisi eğik 

düzlemler düĢünülerek 

hazırlanmıĢtır? 

A) Dağın tepesine ulaĢabilmek için 

teleferik kullanılması 

B) Dağın zirvesine araba ile çıkmamızı 

sağlayan karayolunun kıvrımlı 

olması 

C) Dağa tırmanırken çekiç kullanılması 

D) Dağ bisikletlerinin hareket etmesini 

sağlayan zincir sistemleri 

 

19. Ahmet Amca dağ yamacındaki 

evinde yalnız baĢına yaĢayan biridir. 

Günlük yiyecek ihtiyacını evinin 

yanındaki tarlasından ve hayvanlardan 

sağlamaktadır. Bir gün yanı baĢındaki 

dağın tepesinden bir kaya parçası 

kopmuĢ ve tarlasına düĢmüĢtür. Kaya 

parçası çok büyük olmasa da Ahmet 

Amca’nın tek baĢına hareket 

ettiremeyeceği Ģekildedir. Buna göre 

aĢağıdaki basit makine sistemlerinden 

hangisini kullanıp bir düzenek 

hazırlamalıyız ki Ahmet Amca kayayı 

tek baĢına tarlasından 

uzaklaĢtırabilsin?  

A)  Eğik Düzlem 

B)  Sabit makara 

C)  Kaldıraç 

D)  Çıkrık
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EK B Fen Bilgisi Tutum Ölçeği 

 

Sevgili öğrenciler, aĢağıda yer alan ölçek sizin Fen Bilgisine karĢın 

tutumunuzu belirlemek amacıyla hazırlanmıĢtır. Ölçekte Fen Bilgisi dersine karĢı 

tutum cümleleri ile her cümlenin karĢısında Tamamen Katılıyorum, Katılıyorum, 

Kararsızım, Katılmıyorum, Hiç Katılmıyorum seçenekleri yer almaktadır. Her 

cümleyi dikkatlice okuduktan sonra kendiniz en uygun seçeneği iĢaretleyiniz. 

Adı:                                                                Soyadı:                                                                      

Sınıfı: 
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1. Fen Bilgisi çok sevdiğim bir alandır.      

2. Fen Bilgisi ile ilgili kitapları okumaktan 

hoĢlanırım. 

     

3. Fen Bilgisinin günlük yaĢantıda çok önemli yeri 

vardır. 

     

4. Fen Bilgisi ile ilgili ders problemleri çözmekten 

hoĢlanırım. 

     

5. Fen Bilgisi konuları ile ilgili daha çok Ģey 

öğrenmek isterim. 

     

6. Fen Bilgisi dersine girerken sıkıntı duyarım.      

7. Fen Bilgisi çevremizdeki doğal olayların daha iyi 

anlaĢılmasında önemlidir 

     

8. Fen Bilgisi dersine ayrılan ders saatlerinin daha 

fazla olmasını isterim. 

     

9. Fen Bilgisi dersine çalıĢırken canım sıkılır.      

10. Fen Bilgisi konularını ilgilendiren günlük olaylar 

hakkında daha fazla bilgi edinmek isterim 

     

11. DüĢünce sistemimizi geliĢtirmede Fen Bilgisi 

dersi önemlidir. 

     

12. Fen Bilgisi dersine zevkle girerim      

13. Dersler içinde Fen Bilgisi dersi sevimsiz gelir.      

14. Fen Bilgisi konuları ile ilgili tartıĢmaya katılmak 

bana cazip gelmez 

     

15. ÇalıĢma zamanımın önemli bir kısmını Fen 

Bilgisi dersine ayırmak isterim 
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EK C Fen Bilimlerine Yönelik Motivasyon Ölçeği 

 

Sevgili öğrenciler, 

Bu anket sizin fen ve teknoloji dersine yönelik motivasyonunuzu ölçmek için 

geliĢtirilmiĢtir. Her cümleyi dikkatlice okuduktan sonra, cümleye ne derecede 

katıldığınız veya katılmadığınızı belirtmek için yanındaki seçeneklerden birini (X) 

Ģeklinde iĢaretleyiniz. 

 

 

MOTĠVASYON ÖLÇEĞĠ 
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1.Fen konuları ister zor, ister kolay olsun, bu 

konuları anlayabileceğimden eminim. 

     

2.  Zor olan fen kavramlarını anlayabileceğimden çok 

emin değilim. 

     

3.Fen sınavlarında baĢarılı olacağımdan eminim. 

 

 

     

4.Ne kadar çabalarsam çabalayayım, fen konularını 

öğrenemiyorum. 

     

5.Fenle ilgili etkinlikler çok zor olduğunda, bunları 

yapmaktan vazgeçerim veya sadece kolay kısımlarını 

yaparım. 

     

6.Fenle ilgili etkinlikleri yaparken cevapları kendim 

bulmaya çalıĢmaktansa baĢkalarına sormayı tercih 

ederim. 

     

7.Fen dersinin konuları bana zor geldiğinde, bu 

konuları öğrenmek için uğraĢmam. 

     

8. Yeni fen kavramlarını öğrenirken, bunları anlamak 

için çaba gösteririm. 

     

9.Yeni fen kavramlarını öğrenirken, bunlarla daha 

önceki deneyimlerim arasında bağlantılar kurarım. 

     

10.Bir fen kavramını anlamadığımda bana yardımcı 

olacak uygun kaynaklar bulurum. 

     

11.Bir fen kavramını anlamadığımda, bu kavramı 

anlayabilmek için öğretmenimle ya da diğer 

öğrencilerle tartıĢırım. 

     

12.Öğrenme süreci boyunca, öğrendiğim kavramlar 

arasında bağlantılar kurmaya çalıĢırım. 

     

13.Bir hata yaptığımda, niçin hata yaptığımı bulmaya 

çalıĢırım. 

     

 



  

88 

 

14.Anlamadığım fen kavramlarıyla karĢılaĢtığımda, 

yine de bunları anlamak için çaba gösteririm. 

 

 

 

 

 

 

     

15.Günlük hayatımda kullanabileceğim için fen 

öğrenmenin önemli olduğunu düĢünüyorum. 

     

16.Fen beni düĢünmeye yönelttiği için, fenin önemli 

olduğunu düĢünüyorum. 

     

17. Fende problem çözmeyi öğrenmenin önemli 

olduğunu düĢünüyorum. 

     

18.Fende araĢtırmaya yönelik etkinliklere katılmanın 

önemli olduğunu düĢünüyorum. 

     

19.Fen konularını öğrenirken merakımı giderecek 

fırsatların olması önemlidir. 

     

20.Fen derslerine diğer öğrencilerden daha iyi olmak 

için katılım gösteririm. 

     

21.Fen derslerinde derse katkıda bulunmamım 

amacı, diğer öğrencilerin zeki olduğumu 

düĢünmelerini sağlamaktır. 

     

22.Fen derslerine öğretmenimin dikkatini çekebilmek 

için katılım gösteririm. 

     

23.  Fen dersinde bir sınavdan iyi bir not aldığımda 

kendimi baĢarılı hissederim. 

     

24.Fen dersinin konularında kendime güvendiğimde 

kendimi iyi hissederim. 

     

25.Fen dersinde zor bir problemi çözebildiğimde 

kendimi baĢarılı hissederim. 

     

26.Fen dersinde,  öğretmen fikirlerimi kabul 

ettiğinde kendimi iyi hissederim. 

     

27.Fen diğer öğrenciler fikirlerimi kabul ettiğinde 

kendimi iyi hissederim. 

     

28.Fen dersinin konuları heyecan verici ve çeĢitli 

konulardan oluĢtuğu için fen dersine katılmaya 

istekliyimdir. 

     

29.Öğretmenim farklı öğretim yöntemleri kullandığı 

için fen dersine katılmaya istekliyimdir. 

     

30.Öğretmenim üzerimde çok fazla baskı 

oluĢturmadığı için fen dersine katılmaya 

istekliyimdir. 

     

31.Öğretmen bana ilgi gösterdiği için fen dersine 

katılmaya istekliyimdir. 

     

32.Fen dersi beni düĢünmeye zorladığı için fen 

dersine katılmaya istekliyimdir. 

     

33.Öğrenciler konuları tartıĢabildikleri için fen 

dersine katılmaya istekliyimdir. 
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EK D SCAMPER Etkinlik Formu 

 

Sevgili Öğrenciler, 

Bu form, Fen Bilimleri dersinde basit makineler ünitesinde öğrenmiĢ olduğunuz basit 

makine çeĢidi (düzeneği) ile ilgili yönlendirilmiĢ beyin fırtınası yapmak amacıyla 

hazırlanmıĢtır. Formda herbir SCAMPER adımında bulunan soruyu dikkatlice 

okuyup soruları istediğiniz gibi cevaplandırınız. 

 

1.YERDEĞĠġTĠRME: ÖğrenmiĢ olduğun basit makine düzeneği yerine bu 

düzenekle aynı iĢlevi görecek baĢka neler kullanabilirdin? 

 

2.BĠREġTĠRME: ÖğrenmiĢ olduğun basit makine çeĢidini baĢka hangi nesnelerle 

birleĢtirirsen daha kullanıĢlı olur? 

 

3.UYARLAMA: ÖğrenmiĢ olduğun bu basit makine çeĢidini yapmak için daha 

önce çöpe attığın alzemelerden nasıl faydalanabilirsin? 
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4.DEĞĠġTĠRME, KÜÇÜLTME, BÜYÜTME: ÖğrenmiĢ olduğun basit makine 

düzeneğinin (çeĢidinin) boyunda, ağırlığında, dayanıklılığında değiĢiklikler 

yapılsa daha iĢlevsel olması için ne gibi değiĢiklikler yapılabilir? 

 

 

 

 

 

 

5.BAġKA AMAÇLA KULLANMA: ÖğrenmiĢ olduğun basit makine çeĢidi 

(düzeneği) baĢka hangi amaçlarla kıllanılıyor olabilir? 

 

 

 

 

 

 

6.YOK ETME/ÇIKARMA: ÖğrenmiĢ olduğun basit makine düzeneği (çeĢidi) 

için sence neler gerekli, neler gerekli değildir? 

 

 

 

 

 

 

7.TERSĠNE ÇEVĠRME: ÖğrenmiĢ olduğun basit makine düzeneğini sen 

tasarlasaydın nasıl bir tasarım yapardın? 
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EK E GörüĢme Formu 

 

 

GÖRÜġME FORMU 

AraĢtırma Sorusu 

Fen Bilimlerleri Dersinde SCAMPER  tekniği etkinlikleri hakkında öğrenci görüĢleri 

nelerdir? 

AraĢtırmnın Amacı 

Ortaokul 8.sınıf Fen Bilimleri dersi Basit Makineler konusunda dört haftalık süreyle 

yapılan SCAMPER tekniği etkinlikleri sonrasında öğrencilerin teknik ile ilgili 

görüĢlerinin belirlenmesi amaçlanmıĢtır.  

GörüĢmeci………………………………….…Sınıf………………………………….. 

Merhaba sevgili öğrenciler, sizinle Fen Bilimlerl dersinde Basit Makineler ünitesinde 

dört hafta boyunca SCAMPER tekniğinin adımlarını kullanarak etkinlikler 

gerçekleĢtirdik. Bu etkinlikler sonucunda herbiriniz çeĢitli fikirler ürettiniz.Sizlerle 

bu teknik hakkında altı sorudan oluĢan bir görüĢme yapmak istiyorum. GörüĢme 

soruları sadece bu araĢtırma kapsamında kullanılacak ve kimlik bilgileriniz hiçbir 

Ģekilde paylaĢılmayacaktır. 

GörüĢmeye baĢlamadan önce konuyla alakalı belirtmek istediğinizbir düĢünce veya 

sormak istediğiniz bir soru var mı? 

Bu görüĢmenin 40 dk süreceğini tahmin ediyorum. 

 

GörüĢme Soruları: 

1. SCAMPER tekniğinin sizce olumlu yönleri nelerdir? 

2. SCAMPER tekniğinin sizce olumuz yönleri/dezavantajları nelerdir? 

3. SCAMPER tekniğini uygularken en çok hangi adımda zorlandınız? Neden? 

4. SCAMPER tekniğini uygularken hangi adımı daha kolay/zorlanmadan yaptınız? 

Neden? 

5. Sizce SCAMPER tekniği basit makinelerin öğreniminde size ne gibi katkilar 

sağladı? 

6. Sizce SCAMPER tekniği Fen Bilimleri derslerinde diğer ünitelerde de 

kullanılabilir mi? Kullanılırsa sizce hangi üniteler de kullanılabilir? 
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EK F SCAMPER Değerlendirme Rubriği 

 

 

SCAMPER Değerlendirme Rubriği 

 

 

  

            

Kategoriler 

 

 

 

 

SCAMPER 

Adımları 

Özgün 

fikirler, 

yeni ve doğru 

çözümler 

sunar. 

(3) 

Fikirler 

özgün ve yeni 

değil fakat 

doğrudur. 

(2) 

FikĢrler yeni 

ve özgün 

değil-doğru 

değildir. 

(1) 

Toplam 

Puan 

Yer DeğiĢtirme     

BirleĢtirme     

Uyarlama     

DeğiĢtirme, 

Küçültme, 

Büyütme 

    

Yok Etme     

BaĢka Amaçla 

Kulanma 

    

Terine Çevirme     

Toplam Puan     
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EK G Valilik Uygulama Ġzin Belgesi 
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EK H Aksaray Üniversitesi Etik Kurul Ġzin Belgesi 
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