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Aragtirmanin amaci, Resim-is Egitimi Anabilim Dalinda 6grenim goren dgrencilerin Ana
Sanat atolye uygulamalarinda SCAMPER tekniginin yaraticiligi ne Olgiide etkiledigini
ortaya koymaktir. Arastirma 2022-2023 egitim dgretim yili giiz donemi, Gazi Universitesi
Gazi Egitim Fakiiltesi Resim-Is Egitimi Anabilim Dali Ana Sanat atdlye dersinde 9 kisiden
olusan son sinif Ogrencisi ile yiriitilmiistir. Arastirma siirecinde veriler 9 haftada
toplanmigtir. Arastirma nicel ve nitel yontemlerin kullanildig1 karma desen ile tasarlanmugtir.
Arastirmanin nicel kismini tek gruplu Ontest-sontest kontrollii yar1 deneysel desen, nitel
kismin1 ise SCAMPER teknigine yonelik gorligmeler olusturmaktadir. Aragtirmada veri
toplama araci olarak, uzmanlar ve arastirmac ile gelistirilen dereceli puanlama anahtari,
kigisel bilgi formu, yar1 yapilandirilmis goriisme formu, sanatgr giinliikleri, aragtirmaci
giinliigii, 6grencilerin sanatsal ¢alismalar1 ve ses kayitlar1 kullanilmistir. Nicel veriler SPSS
23 programinda Wilcoxon isaretli siralar testi ile yapilan analizden elde edilen verilere gore
on uygulama caligsmalar1 ile SCAMPER egitimi sonrasi yapilan son uygulama calismalari
arasinda son uygulama calismalarinm lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ozellikle
alt amaclari olusturan yaratic1 yaklasim ve imge zenginligi 6l¢iitiinde diger 6lciitlere kiyasla
son uygulama sonuglarinda daha yiiksek artis goriilmiistiir. Nitel verileri olusturan yari
yapilandirilmig goriisme sorularina verilen yanitlar, uzman yardimi ile igerik analizi
yapilarak ¢dziimlenmistir. Ogrencilerin sanatsal ¢alismalar1 ve sanatgi giinliikleri betimsel
yontemle analiz edilmistir. SCAMPER teknigi yaratict diisiinmeyi ve imge c¢esitliligini
donanimlarina katki saglamis olmasimin yani sira meslek hayatlarina bagladiklarinda
ogrencileri ile deneyimleme diisiincesine ydnelik heyecan olusturmustur. Ogrenciler
SCAMPER teknigine yonelik olumlu goriisler bildirmisler ve sanatsal g¢alismalarini
yaparken teknikten faydalanacaklarini belirtmislerdir.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to reveal whether the SCAMPER technique has an effect on
creativity in the Master Art workshop applications of the Art Education Department students,
and if so, at what level. The research was carried out in the fall semester of the 2022-2023
academic year, with 9 senior students in the Art workshop of Gazi University, Faculty of
Education, Department of Painting Education. During the research process, the data were
collected in a 9-week period. The research was designed with a mixed design using
quantitative and qualitative methods. The research was designed with a mixed design using
quantitative and qualitative methods. The quantitative part of the research consists of a
single-group pretest-posttest controlled quasi-experimental design, and the qualitative part
consists of interviews with the SCAMPER technique. As a data collection tool in the
research, rubrics, personal information form, semi-structured interview form, artist diaries,
researcher diaries, artistic works of students and sound recordings were used. Quantitative
data were analyzed with the Wilcoxon signed-row test in the SPSS 23 program, and
according to the data results, a significant difference was found in favor of the pre-
application studies and the final application after the SCAMPER training. Especially in the
creative approach and image richness criteria, which constitute the sub-objectives, a higher
increase was observed in the final application results compared to the other criteria. The
answers given to the semi-structured interview questions that constitute the qualitative data
were analyzed by content analysis with the help of experts. Students' artistic works and artist
diaries were analyzed by descriptive method. The SCAMPER technique has significantly
increased creative thinking and image diversity. The SCAMPER technique not only
contributed to the creative thinking and professional equipment of the students, but also
created excitement for the thought of experimenting with their students when they started
their professional life. They expressed positive opinions about the SCAMPER technique
viii



with the students and stated that they would benefit from the technique while doing their
artistic work.
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BOLUM I

GIRIiS

Insanoglu var oldugu giinden bu yana, hayatiin her aninda bilerek ya da bilmeyerek yaratici
diisiinme yetisini kullanmistir. Bunun yansimalar1 sanat, bilim, mimari, egitim, teknoloji gibi
birgok alanda, insan elinin degdigi her yerde goriilebilmektedir. Bunun sonucu olarak
diinyamizda yasanan hizli degisimle beraber toplumlar bu degisime ayak uydurabilme ve
ilerleme kaydetmek i¢in yaris halindedir. Toplumlarin gelisimi ve ilerlemesi en 6nemlisi de
varligini siirdiirmeye devam edebilmesi i¢in toplumu olusturan her bireyin yaratici diistinme
becerisini kullanabilmesi beklenir. Bu beklenti gilinlimiizde giderek artmakta ve yaratici

bireylerin yetismesinde neler yapilmasi gerektigi konusunu giindeme getirmektedir.

Yaraticili1 ortaya ¢ikarmaya yardimer olan ve her bireyde var oldugu bilinen yaraticiligi
gelistiren en 6nemli etken egitimdir (Yolcu, 2010, s. 31). Cagin gelisen ve degisen sartlarina
uygun dinamik bir egitim programinin yani sira Gorsel Sanatlar egitiminin de yaraticilifi
gelistirmeye katki sagladigi bir gercektir. Gorsel Sanatlar dersi aracilifiyla erken yasta
yaraticiligini agiga ¢ikarmayi basarabilen bireyler cagin getirdigi yeniliklere daha hizli uyum
saglayabilmekle beraber yaratici yeniliklere de imza atma firsati bulabileceklerdir. Bu
sonuca zemin hazirlayan ve yaratici bireylerin yetismesinde en biiyiik rolii oynayan etken,
donaniml1 bir Sanat Egitimcisidir. Ancak nitelikli ve yaratic1 bir Sanat Egitimcisi yaratici

diistinmeye ihtiya¢ duyan bireye yol gosterebilir.

Nitelikli bir sanat egitiminin ger¢eklesmesi bazi sartlarin saglanmasina baglidir. Bunlardan
biri sanat egitimcisinin sanatin 6énemini ve gerekliligini kabul etmis bir bakis agis1 iginde
olmas1 gerektigidir (Buyurgan & Buyurgan, 2007, s. 17). Bununla beraber Sanat egitimi
veren kurumlarda Ogretmen adaylarimin yeterli alan bilgisine sahip, yeniliklere agik,
kendisini gelistirebilen ve yaratici diislinebilen, nitelikli bir sanat egitimcisi olarak mezun

olmas1 hedeflenir. Ciinkili yaratic1 diisiinme becerisini gelistirmenin yollarin1 bilen bir



egitimci dgrencisine yaratict diisiinmeye tesvik eder ve yaraticilik yetisini canlandirabilir

(Y1ilmaz, 2010, s. 20-21).

Sanat Egitiminin amaglarindan birisi de ¢agin getirdigi yeniliklere uyum saglayabilen,
¢Oziim odakli ve raksak diistinebilme yetisine sahip bireylerin yetismesini saglamaktir (San,
2019, s. 23-24). Bu baglamda literatiirde yaratic1 diistinmeyi gelistiren ve raksak diistinmeye
yardimci olan bir¢ok teknik yer almaktadir ve bunlardan birisi de SCAMPER teknigidir
(Starko, 2010, s. 133).

SCAMPER teknigi ilk olarak F. Alex Osborn tarafindan temelleri olusturulmus sonrasinda
Eberle tarafindan gelistirilmis bir beyin firtinasi teknigidir. SCAMPER kelimesi, bir harfin
Ingilizce bir kelimeye karsilik geldigi bir akrostisten olusmaktadir (Eberle, 2008). Her bir
harfe karsilik gelen kelimeler amaci dogrultusunda farkli diistinmeye ydnlendiren sorular

barindirir (Michalko, 2020, s. 133).

SCAMPER teknigi, her alanda kolaylikla uygulanabilen, yaraticit diisiinmeye yardimeci
oldugu diisiiniilen, beyin firtinas1 yapmaya olanak saglayan eglenceli bir tekniktir (Y1ldiz ve
Israel, 2002). Yaratic1 diisiinmeye tesvik eden bir teknik olmasinin yani sira bir soruna
iliskin problemi ¢dziimlemeye yénelik de kullanilabilir (islim, 2009). Bununla beraber
yaratici hayal giiciiniin gelismesinde etkili bir teknik oldugu goriilmiistiir (Giindogan, 2019).
Bu teknigin bir diger 6nemli 6zelligi ise yonelttigi sorular yoluyla zihinde olusan imgelerin
cesitlenmesini kolaylastirmasidir (Cox, 2020, s. 157). Imge cesitliligi sanatsal bir ¢calisma
ortaya koyarken ihtiya¢ duyulan yaratici diislinmenin énemli bir unsurudur. Dolayisiyla
SCAMPER tekniginin, yaraticilig1 harekete ge¢irmesi bakimindan sanat alaninda islevsel

olarak kullanilabilecegi beklenmektedir.

Sanat egitimi veren kurumlarda 6grenim goren bireylerin belli bir diizeyde yaratict oldugu
ve yaratic1 diisiinme becerilerini sanat alaninda farkli yontem ve teknikler kullanarak
caligmalarina yansittiklar bilinmektedir. Sanat egitimi alan bireylerin var olan yaraticiligini

korumalar1 ve gelistirmenin yollarint bilmeleri de nemlidir.

Alanyazin incelendiginde Kocatepe (2017) Fen Bilgisi, Risnani (2019) Biyoloji, Hijazi
(2016) Beden Egitimi gibi alanlarda yapilmis makale ¢alismalarina rastlanmaktadir. Sanat
Egitimi alaninda ise SCAMPER teknigini konu alan sadece Bas’in (2019) yapmis oldugu
doktora caligmasina bulunmaktadir. Bas, arastirmasinda SCAMPER tekniginin sanatsal
yaratim siirecine olan etkisini incelemis ve teknigin Ogrencilerin yaraticiliklarina katki

sagladig1 sonucuna ulagsmistir. Literatiirde Sanat Egitimi alaninda tek tez caligsmasi
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niteliginde olan s6z konusu calisma yalnizca iki nesne {lizerinden eylem arastirmasi
yontemiyle yapilmistir. Ancak bu arastirmanin Bag’in arastirmasindan farkli olarak her bir
katilimcinin nesne se¢imini saglayarak karma yontemden hareketle yapilmasi ve SCAMPER
tekniginin asamalarinda 6rnek olusturabilecek sanat eserlerinin incelenmesi, literatiire katki
saglamas1 bakimindan énemli oldugu diisiiniilmektedir. Resim-Is Egitimi programlarinda
SCAMPER uygulamasina yer verilmesiyle birlikte Ogrencilerin yaratici diistinme
becerilerinin gelismesi ve mesleki donanimlarina katki saglamasi beklenmektedir.
Dolayisiyla bu ¢alismanin, hem SCAMPER teknigini 6zgilin bir bakis acisiyla ele almasi
hem de literatiirde yer alan ¢caligmalara katki sunacak nitelikte olmas1 bakimindan 6nemli bir

yerde oldugu sdylenebilir.

1.1. Problem Durumu

Yaraticilik her insanda var oldugu bilinen, dogustan gelen ve uzun yillardir aragtirmalara
konu olan bir kavramdir. Bir¢ok alanda yaraticiliga yonelik farkli tanimlara rastlanmaktadir,

bu tanimlarin ortak noktasinin yeni bir seyler ortaya koymak oldugu sdylenebilir.

Yaraticilik ve yaratici diisiinme becerisi her insanin hayat: boyunca ihtiyag duydugu en
onemli 6zelligidir. Yaraticilik, toplumun sosyal yapisi, kiiltiir, aile, egitim gibi bir¢ok faktore
bagl olarak gelisim gosterebilecegi gibi yaraticilik {izerinde gerilemeye de neden olabilir.
Bundan dolayr yaratici diisiinmeye ihtiyag duyan her birey yaraticiligini nasil

gelistirebilecegi konusunda biling kazanmasi 6nemlidir.

Bir¢ok iiniversite mezunu bireyin igsiz olmasiin nedenlerinden biri akademik anlamda
yetersiz bulunmasi ve yaratici diisiinme becerisine sahip olmamasidir. Bu durumun temel
nedeni de egitim sistemindeki aksaklik ve yetersizliklerdir. Bu problemi bilen toplumlar
yaraticiligin gelistirilmesi ve egitimin iyilestirilmesi i¢in bir seyler yapilmasi gerektiginin
farkindadir (Robinson, 2003, s. 10-24). Egitimin temel amaglarindan birisi bireye yaratici
diisiinebilme becerisini kazandirmaktir. Bu dogrultuda uygulanabilecek farkli yontem ve
teknikler bulunmaktadir. Bunlardan birisi de beyin firtinas1 teknigidir. Beyin firtinasi
tekniginin siif ortaminda ¢alisilmasi1 karmasaya neden olabilmesinden dolay1 SCAMPER
teknigi diger secenek olarak disiiniilebilir. Ciinkii SCAMPER teknigi grup olarak

calisilabilmesinin yani sira bireysel olarak calismaya da elverisli bir tekniktir.

Baz1 kaynaklarda yonlendirilmis beyin firtinas1 olarak bilinen SCAMPER teknigi yedi
basamaktan olugsmaktadir (Yagci, 2012). Klasik beyin firtinasi teknigi ve SCAMPER
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teknigi arasinda farkliliklar s6z konusudur. Klasik beyin firtinasi tekniginde tek bir odak
iizerinde fikirler iretilmesi bir siire sonra benzer fikirlerin ortaya g¢ikmasina neden
olabilmektedir. SCAMPER tekniginin her bir basamakta farkli diistinmeye yonlendiren
sorular yoneltmesi benzer fikirlerin olusmasina engel olacaktir. Bas ve Kaptan (2019)
calisgmasinda SCAMPER teknigini ¢alisma grubu ile uygulama sirasinda grubun masa ve
sandalye nesneleri lizerinde beyin firtinasi yapmasini saglamistir. Bu aragtirmada her bir
katilimcinin farkli bir nesne se¢gmesi saglanarak nesneye yonelik benzer yaklasimlarin ortaya

¢ikmasinin 6niine gegilebilmistir.

tasarim olusturmaktadir. Ogrencinin verilen bir konu iizerinde yaraticihgimi kullanarak
zihninde olusan imgeleri kdg1da aktarmasi beklenir. Sanat egitimi veren kurumlarda 6grenim
gérmeye baslamis olan bireylerin belli bir diizeyde yaratict oldugu kabul edilmektedir.
Yaratict diigiinme becerilerini sanat alaninda farkli yontem ve teknikler kullanarak
caligmalarina yansitan 6grencilerin lisans egitimi boyunca bir¢ok derste yaratici diisiinmeye

devam edebilmesi beklenmektedir.

Sanat egitimi alan G6gretmen adaylarinin yeterli alan bilgisine sahip, yeniliklere agik,
kendisini gelistirebilen, nitelikli bir sanat egitimcisi olarak mezun olmasi hedeflenir.
Ornegin yaratic1 diisiinme becerisini gelistirmenin yollarin1 bilen bir egitimci dgrencisinin
yaraticilik yetisini canlandirabilir. Bu baglamda bu sorunun giderilmesi i¢in yaratici sanat

egitimcilerinin yetigsmesi gereklidir.

Ogretmen adayr SCAMPER teknigini Gérsel Sanatlar dersinde dgrencilerin yaraticiligini
tetiklemek i¢in kullanabilecegi gibi sanat eserleri tizerinde SCAMPER teknigi ile eser analizi

yaparak farkli diistinme ve yorumlama yollarini da 6grencilere kazandirabilecektir.

Sanat egitimi alaninda yapilan ¢alismalar incelendiginde SCAMPER teknigi ile tek bir
arastirmaya rastlanmis olmasi teknigin yeterince bilinmedigini ve sanat alaninda
yararlanilmadigin1 gostermektedir. Bu durumdan yola c¢ikarak, Gorsel Sanatlar 6gretmen
adaylarmin Resim Ana Sanat atdlye dersinde, nesne odakli yonlendirilmis beyin firtinasi
SCAMPER teknigi uygulamalarinin sanatsal {retim siire¢lerinde 0zgiin ¢aligma
olusturmalarina ne 6l¢iide katkis1 oldugu ve Ana Sanat atdlye derslerinde kullanilabilecek

etkili bir teknik olup olmadig1 sorusu aragtirmanin temel problemini olusturmaktadir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arasgtirmanin amaci, nesne odaklit SCAMPER teknigi uygulamalarinin &grencilerin
sanatsal liretim siireclerinde 6zgiin iiriin olusturmalarina katkisinin olup olmadigini ortaya

koymaktir. Bu temel amag¢ dogrultusunda belirlenen alt amaclar sunlardir;

Resim-is Egitimi Anabilim Dali 6grencilerinin;

1. On uygulama calismalari ile son uygulama calismalar1 arasinda,
1.1.Yaratic1 yaklasim,
1.2.Kompozisyon kurgusu,
1.3.Imge zenginligi,
1.4 Estetik deger acisindan anlamli bir fark olup olmadigini,

2. SCAMPER tekniginin dgretim siirecine yonelik 6grencilerin;

2.1.Nesnenin sanat Uriiniine dontisme siirecinde SCAMPER tekniginin yaraticiliga

katkis1 olup olmadigina yonelik goriiglerini,

2.2.Uygulama stirecinde karsilastiklari sorunlarin neler oldugu ortaya koymaktir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Sanat egitimi alani igerisinde yapilan sanatsal ¢aligsmalarin ¢ogunda yaratici diisiinmeye
ithtiya¢ duyulmaktadir. Ayn1 zamanda 6grencilerin yaratict diisiinme eylemi igerisinde
yasadiklar1 sorunlarin azalabilmesi agisindan yaratict diisiinme yetisini destekleyen

yontemlerin bilinmesi 6nemlidir.

SCAMPER teknigi, nesneyi ¢cok yonlii irdeleme, sira dis1 diisiinme, sorgulama, ¢oziimleme

gibi yetilerin gelismesine katki saglamaktadir.

Bas & Kaptan (2018), yapmis oldugu arastirma sonucunda; Gorsel Sanatlar 6gretmen
adaylariin SCAMPER teknigini 6grenmesinin saglanmasi ve bu konuda uygulama
orneklerinin verildigi seminerlerin diizenlenmesi iizerine tavsiyede bulunmustur. Bu tavsiye

dogrultusunda;

SCAMPER egitiminin, 6grencilerin mesleki donanimlarina katki saglamasi, yaraticiliklarin

ortaya ¢ikarmalar1 ve gelistirmeleri acisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bununla



birlikte sanat egitimi alaninda yapilacak ikinci arastirma olmasi bakimindan 6nem

kazanmaktadir.

Arastirma kapsaminda SCAMPER tekniginin nesneye yonelttigi sorularla yogun diisiinme
slireci yasanmasina olanak saglamasi ve zihinde olusan imgeleri eskizlerle kagida dokebilme

firsat1 sunmasi teknigin 6nemli islevsel boyutudur.

SCAMPER teknigi aragtirmaya, yaraticilik, giindelik nesne ve eser analizi {izerinde yeni bir
boyut kazandirarak dahil edilmistir. Esnek, akici ve 6zgiin diisiinmeyi kolaylastirarak
yaraticiliga katki saglayabilen bu teknik, nesneye yoneltilen sorularla nesnenin degisime
ugramasina yol agmaktadir. Boylelikle sanat egitimi alan bireylerin nesne kavramini
kapsamli diisiinmelerine, nesne ile analoji yapmalarina ve sanatgilarin nesnelerini

coziimlemelerine katki saglamasi yoniinden 6nem kazanmaktadir.

1.4. Siirhliklar
Bu arastirma,

1. Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Béliimii Resim-is

Egitimi Anabilim Dal1 2022-2023 egitim 6gretim yil1 giiz donemi ile,

2. Resim-is Egitimi Anabilim Dali egitim programinda yer alan Ana Sanat atdlye dersi

ile Ana Sanat atdlye dersini alan bir grup son sinif 6grenci ile sinirhdir.
3. SCAMPER tekniginin nesne odakli uygulamalari ile sinirhidir.
4. Dokuz haftalik siiregle sinirlidir.

5. Tual tizerine akrilik ve yagl boya teknigi ile sinirhidir.

1.5. Varsayimlar
Bu arastirmada,

1. Calismanin vyiiriitiild{igii Resim-Is Egitimi son smf &grencilerinin yar
yapilandirilmig  goériisme sorularmma samimi  ve igten cevaplar verdikleri

varsayilmistir.



1.6. Tanimlar

Yaratict Yaklasim: Degerlendirme sirasinda, eserde konunun 6zgiin ve farkli bir yaklagimla
ifade edilebilme durumu incelenir (Yilmaz ve Inceagac, 2017). Nesne odakli farkl bir bakis

acis1 ortaya koyabilme.

Kompozisyon Kurgusu: Sanatsal 6gelerin ilkelere uygun sekilde diizenlenmesi (Yilmaz,

2009, s. 27-40).

Imge Zenginligi: Duyu organlariyla algilanan bir nesnenin diisiiniildiigiinde zihinde olusan
gorlntiisii (TDK, 2019, s. 1182). Se¢ilen nesneye yonelik olusan imgelerin niceliksel ve
niteliksel ¢esitliligi.

Estetik Deger: Eseri bir araya getiren unsurlarin izleyicide giizel, ¢irkin, hos vb. duygular

uyandirmast (Balct, 2016, s. 51). Eserde plastik etki durumu.






BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

Arastirmanin bu boliimiinde yaraticilik kavrami, yaraticiligin alt bagliklari, nesne ve
nesnenin alt basliklari, yaratici diisiinme teknikleri ve SCAMPER teknigi ile sanat eserleri
detayl1 bir sekilde incelenmis, okuyucuya kolaylik saglamasi ve konunun daha anlasilir

olmasi adina 6rnek resimler ve tablolara yer verilmistir.

2.1. Yaraticihik Nedir?

“Yaraticulik, var olan degerlerden daha ¢ok

deger elde etmenin en iyi yoludur”

Edward de Bono

En eski insan tiirlinden giinlimiizdeki modern insana kadar, var olan insanoglu, bir¢ok alanda
yaraticiligini kullanmistir. Her insanda var olan bir 06zellik olan yaraticiligin cesitli

bi¢cimlerde kullanildig1 sdylenebilir.

Yaraticili@in tarihsel siirecte 6nemli bir yerde bulunduguna dair ikna edici gostergeler vardir.
Bunlardan birisi, Fransa’da bulunan Chauvet Magarasindaki M.O 35.000 yilina ait duvar
resimleridir. Bu resimlerin yaraticiligini kullanabilen yetenekli insanlar tarafindan ¢izildigi
distiniilmektedir (Rowe, 2007, s. 28). Cizilen duvar resimlerinin ne amacla yapildiklarina
dair farkli goriigler olsa da sanatcilarin elinden ¢iktig1 aciktir. Bir diger 6rnek ise ilkel
insanlar olarak tanimladigimiz atalarimiz, avlanmak i¢in farkli mizrak uglan tasarlayip
bunlar1 kesici bir alet olarak kullanmis ve yaratict diisiinme becerilerini yiizyillar 6nce
kullanip ortaya islevsel {iriinler koymuslardir (Andreasen, 2019, s. 1-5). Avlanmak icin
kullanilan muzrak uglar, erzaklarin saklanmasi i¢in yapilan toprak kaplar, ritiiellerde

kullanilan esyalar gibi birgok nesne yaraticiligin bir iiriiniidiir. Bu baglamda atalarimiz



bilingli veya bilingsiz sekilde yaraticiliklarini hayatlarinin her aninda kullanmis ve su anda

insanoglu bunu siirdiirmeye devam etmektedir.

Yasadigimiz gezegenin saglikli bir sekilde varliginmi devam ettirebilmesi ve gelismis
toplumlarin ilerlemeye devam edebilmesinin yolu, toplumlarin yaratici diistinme becerisini

gelistirmesine baglidir (Rowe, 2007, s. 17).

Yaraticiligin insanin siirekli olarak iizerinde diisiindligli, arastirdigi, gelistirmek igin
cabaladig1 ve tanimlamaya calistig1 bir kavram oldugu sdylenebilir. Bu karmasik nitelik ile
ilgili birgok alanda farkli tanimlar yapilmistir. Yaraticiligr tanimlamadan once yaraticilik
kelimesinin etimolojik olarak irdelenmesi kelimenin anlasilir hale gelmesine yardimci

olacaktir.

Yaraticilik “kelimesinin kokii “parlamak, 1sik sa¢gmak”™ anlamina gelen ve tiirevleriyle
Tiirkcede pek ¢ok yeni kelimenin ortaya ¢iktigr *ya- fiili oldugu diistiniilmektedir. Yapisi *ya-
r+a- “parlamak” t-> yarat- bicimindedir” (Giiner, 2012, s. 1420). Kelimenin kdkiinden de
anlagildig1 gibi parlamak kelimesi ile yeni bir fikir, yeni bir diislince ortaya atma eyleminin

gerceklesmesi olarak da diisiiniilebilir.

Ingilizce karsihi1 creativity olan yaraticiik kelimesi Latince creare sdzciigiinden
gelmektedir. Bu kelime yeni bir sey ortaya koymak, yaratmak anlamlarini tagimasiyla
beraber canliligin1 korumaya devam eden bir sozciiktiir (San, 2019, s. 13). Sanat¢inin
yaratma eylemindeki ifade var olandan yeni bir sey ortaya c¢ikarmak olarak
anlamlandirlabilir (Timugin, 2013, s.197). Bu bilgiler 1s1¢inda yaraticilik kavramina
yiiklenen anlamin yoktan var etmek degil, var olan1 degistirmek, yenilemek farkli agilardan

bakarak yeniden yorumlamak olarak anlayabiliriz.

Yaraticilik, tim insanlarda bulunan i¢glidiisel yaratma egilimi, olarak tanimlanmistir (TDK,

2019, s. 2534).

Yaraticilik {izerine yapilan ilk ¢aligmalar modern psikoloji alaninda baglamis ve ilk olarak
Stanford Universitesinde Lewis Terman dnciiliigiinde baslamistir. Terman deha ve yiiksek
zeka tlizerine yaptig1 calismalar kendisi 1956 da 6ldiikten sonrada devam etmistir. Terman
deha ve yiiksek zekanin ayn1 seyler oldugu varsayimiyla yola ¢ikmis olmasina ragmen bu

zamanla degisim gostermistir (Andreasen, 2009, s. 9).

Yaraticilik ile ilgili yapilan tanimlar genelde yaraticiligi olusturan iki ozellige vurgu
yapmaktadir. Bunlardan birincisi yaratici kisilik 6zellikleri, ikincisi ortaya konan {iriin veya

seyi yaratict yapanin ne oldugudur. Her iki durumda da yaraticiligi degerlendirmek i¢in iki
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temel esas vardir; yenilik ve uygunluktur. Yaratici diislincenin sonunda ortaya ¢ikan iiriin
yaratict olmakla beraber uygundur (Starko, 2001, s. 6). Uygunluk soyle agiklanabilir, bir
amaca yonelik bir fikir veya ortaya ¢ikan bir {iriin istenen kriterleri karsiliyorsa uygundur.
Van Gogh’un eserleri yasadigi donemde bulundugu c¢evre tarafindan kabul gérmemisti
ancak giliniimiizde eserleri popliler olmakla beraber essiz ve biriciktir. Sanat¢inin eserleri
kabul edilmemis olsa da yaratic1 degil miydi? Elbette yaraticiyd: fakat insanlarin yaraticiliga

yonelik bakis a¢is1 doneme ve kiiltiirlere gore de farklilik gostermistir (Starko, 2001, s. 5-8).

Yaraticilik kavrama ile ilgili kaynaklarda ¢ok fazla tanimla karsilagilmaktadir ve bu tanimlar
Egitim, Sanat, Psikoloji gibi bircok alanda farkli bakis acilari ile ele alinmistir. Bu kavram
iizerine her alan1 kapsayan ortak bir tanimlama yapilamamistir. Asagida farkli alanlardaki

yaraticilik tanimlarindan bazilarina yer verilmistir;

Yaraticilik konusundaki ¢alismalartyla taninan ve ilk yaraticilik testini gelistiren Torrance’e
gore, bir amag dogrultusunda ilerleyen siirecin sonunda yeni ve orijinal bir seyin liretilmesi
yaraticiliktir (1962, 5.42). Oyleyse yaraticilik kendi kavramsal tanimlamas: iginde yer alan

yeni olmasi 6zelligini de gostermis olur.

Klinik Psikolog Buzan, yaraticiligi 6zgiin fikirler ortaya koyma, problem c¢dzme, hayal

giiciinii kullanma ve yeni fikirler liretme yetenegi olarak tanimlamistir (2001, s. 6).

Brain’e gore, her insan dogustan yaratict diisiinme becerisine sahip olarak diinyaya gelir.
Yaratic1 diisiinme becerisi kendisini seven ve olumlu diisiinebilen insanlarin dogal
ozelligidir ve hayatin sorunlariyla basa ¢ikmak icin her an kullandigimiz bir 6zelliktir.
Sadece bazi insanlar bu 6zelligi daha fazla kullanabilirken, bazi insanlar daha az kullanir

(Tracy, 2015, s. 9-11).

Varoluscu felsefe ve hiimanist psikoloji alaninda calisan May, yaraticiligir tanimlarken
estetiksel yaraticilikla yeni bir sey yaratma arasindaki ayrimin yapilmasiin 6nemini
vurgular. Bu ayrim sanatg1 ve felsefecilerin yiizyillardir tanimlamaya ¢alistiklari bir ugrastir.
Platon, sair ve sanatgilarin gercekligin kendisinden uzaklasarak goriiniisle ilgilendiklerini
sOyler. Aslinda sanatgilar ve yaratici kisiler varligin kendisini ifade eder. Yaraticilik her

insanin kendini gerceklestirmesinin digsavurumu olarak ortaya ¢ikmaktadir (May, 2001, s.
62-63).

Ayrica Platon yaraticiligl soyle yorumlamistir, idealar diinyas1 gergek diinyadir, i¢inde
bulundugumuz diinya ise onun yansimalar1 ve golgesidir. Yasadigimiz diinya idealarin bir

yansimasi oldugu i¢in sanatg¢1 bu diinyayi taklit eder, sanatcilar mimesis’in uygulayicilaridir
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(Platon, 2020, s. 467-473). Bu baglamda Platona gore yasadigimiz diinya idealarin birer

yansimasi oldugu i¢in sanat¢inin bu diinyay1 resmetmesi taklidin taklidi olmaktadir.

Goldberg’e gore, en blyiik yaratici fikirlerin kokeni daha Once var olan bilgilere

dayanmaktadir. Beyin eskiden var olan bilgileri farkli yollarla yenileyebilir (2018, s.39).

Adair, yaraticilik hassas bir ¢igek gibidir, bu ¢igegi biiyiiten sey ise dvgiidiir. Cigek agma
stirecinde cesareti kirilirsa daha a¢madan o6lebilir. Bu gayret gosterilen siiregte

cesaretlendirme ihmal edilmezse daha yaratici ve iyi fikirler iiretilebilir (2007, s. 73).

Black yaratic1 diistinme eylemini ilkokul anisi ile bir araya getirerek kirtk mum boyalar ile
sembolik hale getirmistir. Ilkokulda mum boyalarin1 kirmasini isteyen resim dgretmeninden
cesareti 0grendigini ifade eden Black, ayni zamanda yaraticiligt sinirlarin digina ¢ikma,
gelisime acik olma seklinde tanimlamistir. Yaratici kiside bulunan 6zellikleri otuz iki
maddede agiklayan Black yaratici olabilmek i¢in hala en iyisinin yapilmadiginin kabul

edilmesi gerektigini vurgulamistir (2003, s. 13-25).

Osborn yaraticilig1 sdyle ifade etmistir, her insan yaratici yetenege sahiptir ve bu yetenek
icimizde gizlidir. I¢sel bir diirtii veya kosullarin zorlanmasi, yaraticiligin ortaya ¢ikmasini
kolaylastirabilir. Her insanin i¢inde bulunan yaraticilik 6zelliginin derecesi farkli olabilir.
Kimi insan ¢ok yiiksek oranda yaraticiliga sahipken, bu derece kimimizde az orandadir.
Burada 6nemli olan ¢abalamaktir. Yapilmis olan bir dizi arastirma sonucunda yaratici
olmadigim diisiinen insanlar bile bir savas sirasinda ¢ok yaratici fikirler 6ne siirmiislerdir.
Yaratict yetenegin derecesi ve yogunlugu kisilere gore degismesinin yani sira, cevre

yaraticiligin derecesinin degismesinde baska bir etkendir (20009, s. 4).

Andreasen’a, gore yaraticilik iic temel maddeden olusmaktadir. Bunlar, 6zgiinliik, yararlilik
ve ortaya bir iiriin koymaktir. Ozgiinliikte, alisilmisin disina ¢ikma olarak ifade edilebilir.
Yararlilik, bir iiriiniin ya da nesnenin daha ise yarar bir hale gelmesidir. Fakat sanatta her
zaman yararlilik beklenemez. Sanat eseri icin izleyiciye bir seyler hissettirmesi olarak da

aciklanabilir. Son olarak yaraticilik, bir seyin ortaya konmasini gerektirir (2019, s. 21-22).

Robinson, yaraticilik ile ilgili sunlar1 sdylemistir, “Yaraticilik yalnizca kisisel bir siire¢ degil,
dinamik, bir¢ok uzmanlik alani igeren, biriken, ¢ogalan ve kiiltlirel degisime imkan veren
bir seydir. Yaraticilik birikir ve ¢ogalir, kiiltiirel degisim de yaraticiligin i¢indedir” (2003, s.
207-208).

Yaraticilik kavramini bu kadar 6nemli kilan sey her insanin her an giindelik yasamin birgok

alaninda ihtiya¢ duydugu bir 6zellik olmasindandir. Yaraticilikla ilgili uzun yillardir sadece
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sanat alaninda ihtiya¢ duyulan bir kavram oldugu yanilgis1 hakimdi. Giiniimiize kadar tanr1
vergisi ve her insanda olmayan bir 6zellik gibi diisiiniilmesinin yani sira yaraticiligin sadece
sanatsal ¢alismalarda ihtiya¢ duyulan bir 6zellik oldugu diisiiniilmekteydi. Fakat yaraticilik
insan elinin degdigi her seyde goriilebilen ve her insanda bulunan bir yetidir (San, 2019,
$.13-14). Her insan giinliik yasantisinda problem ¢ézmeye ve yaratict diisiinmeye ihtiyag
duyar. Bir 6grencinin proje ddevi hazirlamasi ya da bir sirketin biiyiitiilmeye calisilmasi da

yaratici diisiinmeyi gerektirir (Lau, 2011, s. 215).

Bir sanat¢inin ortaya koydugu sanat eseri de liretim bandindan gegen bir iiriin de bir insanin

yaratici diisiincelerinin sonucudur (Cox, 2020, s. 9).

Maslow’un teorisinde insanin yaratici olmasi i¢in kendini gerceklestirmis olmasi gerekir.
Insani kendini gerceklestirmesi (self-actualizing) piramidin en {ist basamagidir. Fakat van
Gogh gibi bir deha Maslow’un yaraticilik ve sagliksiz zihinsel gelisim konusundaki
fikirlerini degistirmis ve bu hipotezi yeniden incelemesi gerektigini anlamigtir. Maslow’a
gore iki tiir yaraticilik vardir; birincisi 6zel yetenek olan yaraticilik, ikincisi kendini
gerceklestiren bireyin ulastigt yaraticilik. Kendini gerceklestiren bireyin yaratici
Ozelliklerinden birisi bilinmeyenden korkmamasi ikincisi insanlarin diisiincelerini

onemsememesidir (Maslow, 2012, s. 122-124).

Psikanalitik kuramin biiyiik diisiiniirii Sigmund Freud insan davranisini id, ego ve siiper ego
kavramlar1 ekseninde incelemistir. Freud, yaraticiligi ve diger birgok davranisi id’den
tireyen yani ilkel biling dis1 olarak gelisen diirtiilerin yiiceltilmesine baglamistir. Freud
“Yaraticulik yerine getirilmemis bilingsiz diirtiileri tiretken amaglar icin kullanan saglhkh bir

yiiceltme bigimini temsil ediyordu” olarak ifade etmistir (Akt. Starko, 2010, s. 46-47).

Yaraticilik kavrami gegmisten gliniimiize kadar bir¢ok alanin 1lgi odagi olmustur. Her alanda
farkli agilardan bir¢ok yaraticilik tanimi yapilmistir. Sonugta net bir tanima ulagilmamais olsa
da ¢ogu alanda yaraticilik konusunda ortak beklenti aynidir; yeni bir fikir ortaya koyma, yeni
bir {irtin gelistirme, 0zgiin bir sanat eseri yaratabilme ve var olanin iizerine yeni ve farkli

seyler ekleyebilme olarak ifade edilebilir.
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2.1.1. Yaraticilik ve Beyin

“Beyninizle daha fazla bas basa zaman gegirin,
gecirin ki kulaginiza giizel fikirler
fisildayabilsin”

Serkan Karaismailoglu

Herrmann, yaraticiligin beyinle yakindan ilgili oldugunu bir¢ok ¢alismasinda ifade etmistir.
Beynimizin nasil c¢alisgtigimi  bildigimizde ve beynimizi daha iyi tanidigimizda
yaraticiligimizin daha ¢ok gelisecegini savunmustur (2003, s. 23). Dolayistyla yaraticiligin
beynimizin ¢alisma bi¢imiyle ilgili oldugu ve gelistirmeye yatkin bir fonksiyona sahip
oldugu soylenebilir. Sadece beyni tamimakla degil aym1 zamanda yaraticiligin ortaya
cikmasini saglayan durumlarin desteklenmesiyle de gelistirilebilir. Weisberg yaraticiligi
geligtirmenin bir baska yolunun, onun nasil ortaya ¢iktigini belirlemek ve tanimlamakla
saglanabilecegi diislincesindedir. Weisberg’e goére Yaraticilik gerektiren durumlarda
bireylere yardimci olabilmemiz i¢in yaraticiligin nasil ortaya ¢iktigir hakkinda fikrimizin

olmasi da 6nemlidir (Weisberg, 2006, s. 4).

Yaraticilikla en ¢ok baglantili beyin yapilar1 prefrontal korteks ve sag hemisferdir. Bu iki
yapida birbirine yakin ve yaraticilik ve yenilikle ugragsmakla baglantilidir. Yaraticiligi

anlamak i¢in beynin isleyisini sorgulamak 6nemlidir (Goldberg, 2018, s. 29).

Yaraticili1 artirmak i¢in birgok yontem vardir. Bu yontemleri tanimak, onlar1 gelistirmek
ve iyilestirmek icin ilk asamadir. Bunlar; Sag beyin/Sol beyin, akicilik, esneklik, 6zgiinliik,

zihin haritalama/not ¢ikarma, fikirleri genisletmek, iliskilendirmedir (Buzan, 2001, s. 7).

Sag beyin/Sol beyin: 1970’lerde Roger Sperry’nin onciiliik ettigi ve diger bilim insanlar1
tarafindan islevsel yanallik beyin dalgalar {lizerinde bir arastirma yapilmistir (Herrmann,
2003, s. 24). Bu arastirma da goniillii olan deneklere farkl aktiviteler yaptirilmis (siir okuma,
ezber yapma, say1 sayma vb.). Farkli faaliyetler yapilirken katilimcilarin beyin dalgalarinin
da farkli oldugu gozlenmistir. Sol beyinin, kelimeler, mantik, sayilar, listeler ve analiz gibi
aktivitelerde galigirken, sag beynin ise, ritim, renk, boyut, hayal giicii, biitlinsel farkindalik,
mekansal farkindalik gibi durumlarda ¢alistig1 goriilmiistiir. 1981 de Nobel 6diilii alan Prof.
Sperry’ nin bir kesfi de sag korteks aktitken sol korteksin kendini dinlenmeye almasidir.
Ayn1 durum sol korteks aktifken sag korteks i¢in de gegerlidir (Akt. Buzan, 2001, s. 7-14).
Boliinmiis beyin caligmalar1 iizerinde bir¢ok arastirma yiiriiten Sperry arastirma

sonlandiginda su sonuca ulasmistir; Beynin iki fakli yarim kiiresi farkli 6zelliklerde isleyise
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sahip olsa da bazen 6zel becerilere katkida bulunmak i¢in is birligi yapmaktadirlar. Her iki
yarim kiirenin birbirlerinin gergeklestirdigi komutlardan bagimsiz bir algilamaya sahip
olduklar1 bilinmektedir. Yani Edwards’in deyisiyle; Iki ayri yarimkiire de birlikte
calisabilmektedir ama sag elin ne yaptigini sol el bilemiyor (Edwards, 1999, s. 33-34).
Dolayistyla beyin yaraticiligi kapsayan ¢esitli kavramlarin tek diize isledigi bir alan degildir.
Yaraticilig1 ortaya ¢ikaran materyallerin beyinde farkli konumlarda yer almasina ragmen sol
korteks ve sag korteksin isleyislerinin beraber ortaya ¢ikabilmelerine imkan veren, birbirini

destekleyen girift bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir.

Yaraticilik literatiiriiniin en kapsamli incelemelerinden biri ndrobilimci Arne Dietrich
tarafindan ylritilmiistiir. Dietrich, yaptig1 arastirmalar sonucunda sag yarimkiirenin
yaraticilikta 6nemli bir rol oynadigini ileri stirmiistiir. Buna ilaveten beynin sol yarim kiiresi
de yaraticilikta rol oynamaktadir (Goldberg, 2018, s. 30). Beynin es zamanli olarak
calismasia ilaveten aralarinda c¢alisma sekilleri konusunda kiigiik farklar olabilir. Sol
yarimkiire konusmak, konusulani algilamak gibi daha seri yapilan islerde 6n plandadir. Sag
yarimkiire her seye biitiinsel bakabilme, resmin tamamin1 goriip algilama islerinde daha

basarilidir (Pink, 2012, s. 31).

Yaraticilik konusunda bir¢ok c¢alisma yapmis olan Herrmann 1981 yilinda HBDI (Brain
Dominance Instrument) Beyin Hakimiyeti Aract testini gelistirmistir. Beyni dort boliime
ayirarak aciklayan Herrmann bu testi uygulayan insanlarin beyninin hangi boliimiiniin
baskin oldugunu kesfederek baskin olmayan boliimlerin de gelistirilebilecegini ifade etmistir
(2003, s. 18). Herrmann’a gore beynin her iki tarafi kullanildiginda yaraticilik potansiyeli
sonsuz hale gelir. Bunun i¢in sol beyin becerilerinizin ve sag beyin becerilerinizin ne
kadarinin kullanildigini kesfetmek ve eksik olan taraflar1 gelistirmek gerekir. Beyninizin her
iki tarafin1 da kullandiginiz da yaratici potansiyeliniz sonsuz hale gelir. Bunun i¢in sol beyin
becerilerinizin ve sag beyin becerilerinizin ne kadarini kullandigimiz1 kesfedin ve eksik
olanlar1 gelistirmeye odaklanin (Buzan, 2001, s. 24). Dort ana HBDI profilinin 6zelliklerini
asagidaki sekilde inceleyebilir ve hangi modele daha yakin oldugunuzu kesfedebilirsiniz.
Herrmann genelde iki modelin ayni anda ¢ikabilecegini de ifade etmistir. Herrmann’in
HBDI profilinizi bireysel olarak test etmek isterseniz www.hbdi.co.uk baglantisindan

yapabilir ve kendi modelinizi grafik {izerinde gorebilirsiniz.
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D

Hayal eder

Cikarim yapar

Risk alir

Acelecidir
Stirprizleri sever
Meraklhidir
Tahminlerde bulunur

Sekil 1. Dort kisilik modeli, HBDI Profili ve Biitiinsel Beyin Modeli, Herrmann, 2002, s.44

A-Rasyonel Benlik, B-Koruyucu Benlik, C-Duygusal Benlik, D-Deneysel Benlik kisilik
modelinin ac¢ilimidir. Biitiinsel Beyin modelinde kendinize yakin buldugunuz o6zellikleri
isaretleyin. En fazla 6zelligin toplandig1 ceyrek sizi en iyi ifade eden kisimdir. Herrmann

birden fazla ¢eyrekte profil olusabilecegini de eklemistir.

Yaratici biiyiik diisiiniirlerden biri olan Einstein 20. Yiizyilin dehasi olarak gosterilmektedir.
Siirekli hayal kuran Einstein egitim sisteminin beklentilerine cevap vermedigi i¢in okuldan
atilmistir. Ders caligmak ve ddev yapmak yerine siirekli hayal kuran Einstein, gliniimiizde
cok yaygin kullanilan yaratici akil oyunlarimi gelistiren ilk kisidir. Kendisini giines
ylizeyinde hayal eder ve giinesten hizla uzaklasarak evrenin en ug¢ noktasina gider. Isik
hizinda seyahat eder ve her seyahat sonunda baslangi¢ noktasina gelir. Sonug olarak evrenin
egri ve sonlu oldugu kanisina varir. Bu sonuca sadece sol beynini kullanarak varmamaistir
ayni zamanda sag beynini de kullanarak resmin biitliniinii gérmiistiir. Beynimizin her iki
bolgesini de kullandigimizda yaratict potansiyelimiz sonsuz hale gelir (Buzan, 2001, s. 18-
19). Bu durumun en etkili 6rnegi sanat tarihine adin1 kazimis olan Michelangelo, Leonardo
Da Vinci ve Raphael’dir. Bu sanatcilarin ii¢li de solaktir. Solak olmanin sag elini
kullananlara gore avantajli olmasinin nedeni solaklarda yanallasmanin az olmasidir.
Yanallagma, beynin belirli islevleri sadece bir yarim kiirede gerceklestirme derecesine

verilen addir. Sol elini kullananlar sag elini kullananlara gdre beynin iki bdliimiinii de
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kullanir ve solaklarda yanallasma oranit daha azdir. Kisinin beyninin hangi bdliimiinii
kullandigin1 anlamanin en kolay yolu ¢izim yaparken ya da yazi yazarken hangi elini tercih
ettigine bakmaktir. 1932 de sol eli kullanma oran1 %2 iken, 1980 de bu oran %11 ¢ikmistir.
Bunun nedeni sag elin kullanilmasi i¢in baski yapilmasindan vazgecilmesidir. Bu baski
ogrencinin okumay1 ge¢ 6grenmesine, kekemelige, yon karigikligina hatta dikkat bozuklugu
gibi problemlere neden olabilmektedir. Sonug olarak her birey farklidir. Fakat aragtirmalar
solak bireylerde yanallasmanin az olmasindan dolay1r matematik ve miizik gibi alanlarda
iistiin yeteneklerin ortaya ¢ikmasini kolaylastirdigini ortaya koymustur (Edwards, 1999, s.
41-43).

Insanlar genellikle sanatsal ve miizikle ilgili yeteneklerin genetikle aktarildigini diisiiniirler.
Yapilan bir¢ok arastirma bu savi ¢iirlitmiistiir. Sanata ve miizige yetenegi olmayan insanlar
bu alanda yeterli ve dogru egitimi gordiiklerinde daha yaratici olduklar1 ve basari
gosterdikleri gorilmiistiir (Buzan, 2001, s. 16). Sanat, siir, miizik alanlarinda bilingli ya da
bilingsiz ortaya ¢ikan yaraticilik bilim alan1 i¢inde de benzer sekilde ortaya ¢ikabilir (May,
2001, s. 87).

Zeka ve yaraticilik insanligin gelisimi i¢in ne kadar 6nemliyse bu kavramlari anlamak da o
kadar 6nemlidir. Zeka daha ¢ok var olan gercekler {izerinde degerlendirilip ve kullanilirken,
yaraticilik ise 6ziimsenen gergeklerin duyarl bir sekilde kullanilmasi ve uygulanmasina
baghdir. Karmasik ve 6zel bir yapiya sahip olan zekd kadar yaraticilik da ayni sekilde
karmasik ve 6zeldir. Bu ylizden ikisi de sinirsiz ¢esitlilikte olabilir. Yaratict zeka bireyin
kendini yaratici sekilde ifade etmesi i¢in her zaman gereklidir (Lowenfeld, 1960, s. 22-25).
Arik, zekanin yaraticiliktaki etkisini, esit zekad seviyesine sahip olan insanlardan en zeki
olanmi degil farkli problem ¢ozme tekniklerini bilen ve bu konuda egitim almis insanlarin,

daha karmasik sorunlar1 ¢6zebildiklerini vurgulamistir (1987, s. 23).

Gardner, yaraticiligin Coklu Zeka kuramina gore degiskenlik gosterdigini ifade etmis ve bu
durumu soyle agiklamistir; Bir insanin bir zeka tliriinde yaratic1 olmasi her birinde yaratici
olacagi anlamina gelmez. Buna gosterilebilecek en iyi 6rnek matematiksel zeka alaninda
biiyiik yaratic1 Einstein’dir. Bir bagka biiyiik yaraticilik 6rnegi gosteren kisi ise Picasso’dur.
Picasso sanat alaninda devrim yaratan degisimlere Onciiliikk etmistir. Gardner, yaraticilig1
biiyiik yaratici, kiiclik yaratict ve hi¢ yaratici olmayan insanlar olarak siniflandirmistir.
Biiytik yaraticilarin, insanlarin hayatina yon verebilecek biiyiik de§isimlerin baslangici
olabilen insanlar olarak tanimlamistir. Biiyiik yaraticilar i¢inde 6rnek verdigi isimlerden
birkag1; Einstein, Picasso, Gandhi ve Atatiirk’tiir (2010, s. 33-35). Fakat Gardner kendi
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savini ¢liriiterek yaratici insanlarin tek bir zeka tiiriinde degil birgok zeka tiiriine de sahip

olabileceklerini aciklamistir.

Rowe gelistirdigi Yaratic1 Potansiyel Profili isimli test ile yaratict zeka tipini 6lgmeyi
kolaylastirmistir. Dort farkli yaratici zeka tipi inceleyen Rowe, bireyin yaratici zeka tipini
bildiginde yaraticiligin1 daha iyi kullanabilecegini ifade etmistir. Bu zeka tipleri soyledir,
Sezgisel, Yenilik¢i, Hayal Giiciine Dayali ve Esinlendirici. Yaratict Potansiyel semasinda

zeka tiplerinin 6zellikleri yer almaktadir (2007, s. 60-67).

Tablo 1
Yaratici Potansiyel Semasi
Gelecekteki Firsatlari YENILIKCI HAYAL GUCUNE DAYALI
Go6z Oniine Alir (Meraklidir) (Anlayishdir)
Bilim insani/Miihendis/Kasif Sanatkar/Miizisyen/Y azar/Lider
o  Ozgiin yaklasimlar kullanir e Risk almaya isteklidir
e Deney yapmaya isteklidir e Hayal giicii sigramalar1 vardir
Biligsel e Sistematik sorguya giivenir e Bagimsiz bir diisiiniirdiir
Karmagiklik SEZGISEL ESINLENDIRCI
(Beceriklidir) (Vizyon sahibidir)
Idareci/Aktor/Politikaci Egitimci/Lider/Yazar
e Hedeflerine ulasir . Toplumsal gereksinimlere yanit
Verir

Sagduyusunu kullanir
o  Kendini adamaya isteklidir

O anki gereksinimlere Problemleri ¢ozer
Odaklanir o  Fikirlerini cesaretle savunur

DOGRUDAN SINIRSIZ
DEGERLER ALGISI

(Inanglarimiz dogru veya yanlis ya da iyi veya kotiidiir)

18



2.1.2. Yaraticih@in Siirecleri

“Yaratici diisiince karsilikly tesvik, geribildirim ve
yapict elestiri olan bir yaraticilik
toplulugu ortaminda geligir”

Anon

Herrmann, yaraticilik siirecini inceledigi dort asama da sirasiyla; Hazirlik Asamasi, Kulucka
asamasi, Diigiincenin ortaya ¢ikmasi ve Dogrulama asamasidir. Hazirlik agsamasinda sorun
belirlenir ve sorunla ilgili bilgi toplanir, olaylar analiz edilir ve bilgiler siraya konur. Kulucka
asamasinda sag beyin yogun bir sekilde soruna odaklanir ve problemin ¢oziilmesi i¢in
istemli veya istemsiz olarak fikir tiretir. Sorunu ¢ézme siireci dogal olarak gerceklesir ve bir
anda ¢oziilebilir. Yaratici problem ¢ozme siireci bir anda ger¢eklesmez kulugka stireci daha
uzun da siirebilir. Sonraki asama diisiincenin ortaya c¢ikmasi asamasidir. Bu asama
Arsimet’in ‘eureka’ hikayesidir. Bir anda fikir akliniza gelebilir. Dordiincli asama
dogrulama asamasidir. Bu asamada ortaya ¢ikan fikrin ilk asamada sorulan problemi ¢6ziime
kavusturup kavusturmadigi test edilir ve geri donerek tekrar edilebilir (2003, s. 258-261).

Dolayisiyla her asama bir dnceki asamanin hazirhigidir ve bir siireci ifade eder.

Tablo 2
Yaratici Siirecin Dort Ceyrek Modeli ile liskisi, Hermann, 2003, s. 257
BUTUNSEL BEYIN YARATICILIK SURECI

ILGI HAZIRLIK KULUCKA DUSUNCENIN DOGRULAMA UYGULAMA
ORTAYA CIKISI

AB,CD A B D,C D AB A /B,C,D

Herrmann’n yaraticilik siireci tablosunda ilgi asamasinda beynin A, B, C, D ¢eyreklerindeki
uygulamalar1 ve caligmalari gerektirir. Diger agamalarin her birinde beynin hangi ¢eyreginin

caligmasi gerektigi goriilmektedir.

May vyaratict siireci su sozlerle ifade etmistir, sanat¢i yaratict edimde resmetmeyi
amacladiktan sonra ilk olarak bir karsilasma yasar. Bir sanat¢inin manzara resmi yapmak
istedikten sonra manzaranin karsisina gegmesi ve eylemi gerceklestirmek i¢in tual, boya vb.
seyleri kullanmasi gibi. Karsilagma burada istem giicilinii igerir veya icermez. Karsilasma

kavram ile yetenek ve yaraticiligi daha net ayirabiliriz. Yetenek, kisinin dogustan olarak

19



icinde olan tanr1 vergisi norolojik bir durum olarak aciklanabilir. Kisi bu yetenegin
farkindadir veya degildir, yetenegini kullanir ya da kullanmaz. Picasso ornegindeki gibi
biiyiik yetenege sahip, biiyiik bir karsilasma ile biiyiik yaraticilik ortaya ¢ikar. Karsilasma
yogunlugu ne kadar iyi olursa yaraticiligin biiyiikliigii de o kadar iyidir. Yaratici edimdeki
ikinci unsur karsilagsmanin yogunlugudur. Sanatcilar karsilasma yogunlugu sirasinda
belirgin norolojik ve fiziksel farkliliklar yasarlar. Kalp atiglarinin hizlanmasi diigiinsel
yogunlugun artmasiyla yeme, igme gibi bedensel ihtiyaclarin unutulmasi bu duruma 6rnek
olarak gosterilebilir (2001, s. 63-67). Yaraticilik siirecinde beynin sadece tek bir merkezinin
caligsmast beklenmez. Bunun yerine yaraticilik siirecinde beynin birden fazla bolgesi ve
yapisi ¢alisir. Bu bolgeler bazen uyumlu bazen c¢eliski icinde calisir. Farkli tiirde yaratict

stiregler ¢ok farkli zaman 6lgeklerinde ortaya ¢ikar (Goldberg, 2018, s. 37-38).

Edward Bono, Yaraticilifi ve yaratict olabilmenin gerekliliklerini dort madde olarak
aciklamistir. Motivasyon, Tutum, Odak noktalar1 ve Teknikler. Motivasyon asamasinda
bireyin gercek anlamda bir seyler yapabilmeye istekli olmasi gereklidir ve arastirma
halindedir. Tutum asamasinda yaratici olma konusunda ¢caba gosterme arzusudur. Her zaman
istenilen sonuca hemen varilmasa bile cabalamak yaraticiliga giden yolu kolaylastiracaktir.
Odak noktalari, soruna veya amaca yonelik Hedef Listesinin hazirlanarak konuya
odaklanilmasidir. Yaratic1 diigiinceyi tetikleyecek tekniklerin kullanilmasi 6nemlidir. En
basit tekniklerden birisi ‘Rastgele Sozciik’ teknigidir. Bu teknikte sorun tizerinde, kelime
listesinden rastgele segilen bir kelime ile iligkilendirme yapilmaya c¢alisilarak ¢ilgin fikirler

tireterek yaratici yaklagimlar ortaya konmaya galisilir (2000, s. 166-172).

Manzara resimleri ile akillara kazinan {inlii ressam Turner yaraticiligini harekete gegirmek
i¢in ilging bir teknik kullaniyordu. Hatta Turner teknigi olarak da bilinen yontemde, Turner
karsilastig1 cocuklarin eline bir suluboya ve kagit veriyordu. Sonrasinda bir konuya bagh
olarak ya da bir konu olmaksizin ¢ocuklarin resim yapmalarini istiyordu. Cocuklarin yaptigi
bu resimlerden ilham alan Turner yaraticiligini canlandirmak i¢in bu sira dis1 yonteme
basvuruyordu (Michalko, 2020, s. 228). Konu verilmemesi 6grencilerin yaraticilikla ilgili
bariyerlerini ortadan kaldirarak bir 6zgiirliik alani sunuyor, bdylece bos bir kdgida ne
isleyeceklerine dair fikirlerin kendilerine ait olmasi saglaniyordu. Yaraticilig: tetikleyen bu
yontemle ¢ocuklarin hayal giiclerinden yola ¢ikarak 6zgiin fikirler yaratmalarina imkan

veriyordu.

Andreasen yaraticiligin siirecini  $0yle agiklamistir, Psikiyatri alaninda “disosiyatif-

¢cozlilmeli durum” olarak anilan ifadenin temelinde yaratici olmak istenen bir durum
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tizerinde asir1 derecede diisiinme ve diisiince lizerinde derinlesme s6z konusudur. Bu siirecte
kisi odaklandig1 sey tizerinde derinleserek diisiiniir ve hayattan kopma noktasina gelir. Sanki
baska bir boyuta gecmis gibi derinlestigi diisiince iizerinde takili kalmis sekilde yaratici
fikirler iiretir. Sonunda takili kaldig1 derinlikten ¢iktiginda ortaya bir eser, bir {iriin, bir nesne
koyabilir (2009, s. 47). Yaratic siirecin siirekliligi kisiye gore farklilik gosterse de her

yaratici siirecin sonunda hangi alanda olursa olsun bir sonu¢ beklenmektedir.

Rowe, yaratici siiregte ihtiya¢ duydugumuz 6nemli bir unsurun da idrak oldugunu ifade
etmistir. Ona gore idrak, fikirleri, kavramlar1 ve bilgileri birbirleri ile iliskilendirme
yapabilmek i¢cin muhakeme yeteneginin diizgiin kullanilmasini ima eder. Yaratici siirecte
idrak ¢ok onemlidir ¢linkii kisi yaraticiliga ihtiya¢ duydugunda gegmisteki bilgileri ile var
olan bilgilerini bir arada kullanmaya gerek duyar. Yaraticiligr dogrudan etkileyen seylerde

kavramlar1 anlayis bicimimiz, kisiligimiz, toplumsal normlar da etkili olmaktadir (2007, s.

58-59).

Leski, yaratict siireci bir firtina metaforu ile anlatmistir. Firtina sirasinda her sey karisir
birbirine girer ve siirekli bir hareket halindedir. Yaratici siirecinde bir firtina misali dinamik
ve stirekli karmasa yaratan bir durumu s6z konusudur. Yaratici siirecte benzer gerilimleri
yasamak sonuca giden yolda normaldir ¢linkii bir firtina sonrasinda da ortaya bir sonug ¢ikar
yaratic1 bir siire¢ sonunda da. Onemli olan yaratici siiregte zihni bosaltabilmektir ¢iinkii
bildigi diistinen bir zihin asla yeni seyler kesfetmeye acik olmayacaktir bu yiizden bildiginizi
diisiindiigiiniiz seyleri alt {ist etmeye hazir olun (2017, s. 23-35). Leski’nin yaraticiliga olan

imasi bir i¢ dinamigin ateslenmesini ¢agristirir.

2.1.3. Yaraticih@in Boyutlari

“Yaratici insan igsel bir kavrayiga sahiptir.
Bagskalarinin daha 6nce gérmedigini goriir,
baskalarinin daha once duymadigini duyar.
Iste bu, yaraticiltktir””

Osho

Torrance(1962), “Yaratic1 Diistinme Becerilerinin Degerlendirilmesi” isimli makalesinde

yaraticiligin boyutlarini orijinallik, akicilik, esneklik, detaylandirma olarak siniflandirmistir.
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Ozgiinliik (originality): Yaratict zekdnin ve yaraticiligin dzlerinden biridir. Sanat egitimi
alan Ogrencilerin ¢alismalarindan beklenen kriterlerin basinda gelir. Hume, 6zgiinliik i¢in
ogrencilerin izlemesi gereken yollar1 soyle agiklamistir; 6grenci konu ile ilgili arastirma
yapar ve ¢okea fikirler iiretir. Ogrenci buldugu fikirlerden birini segmeden dnce birkag fikir
iizerinde deneme yapar ve galigmasini siirdiiriir (2010, s. 23). Orijinal kavram1 yaraticilik
icinde ¢ok iddiali bir ifade bi¢imidir. Ciinkii yaratilmis olan her sey biiyiik yaratici tarafindan
ortaya konmustur sonrasinda gelisen ve iiretilen her sey var olanlarin yeniden

yorumlanmasidir (Hegarty, 2020, s.17).

Akicilik (fluency): Yaratici liretkenliginizin 6lciislidiir ve yaratabileceginiz fikirlerin sayist
ve bunlar yaratma hiziniz1 ifade eder. Akicilik tiim yaratici diislintirlerin ve tim biiyiik
dahilerin ana hedeflerinden biridir. Fikirlerin sayis1 artarsa kalitesi de artar. Dahiler birkag
fikir degil sayisizca fikir iretirler (Buzan, 2001, s. 93). Dolayisiyla akicilik, siirekli

yaratmay1, liretmeyi ima eder ve niceliksel bir deger tasir.

Meador’a gore akicilik, bir konu veya bir problem tizerinde bir¢ok fikir liretebilme yetenegi
olarak tanimlamistir. Akic1 diisinmeye tesvik eden en Onemli unsur diisiinmeye
yonlendirecek sorular sormaktir. Diisiinme siirecinde ortaya ¢ikan iki tip yaratici diisiinme
sekli vardir. Iraksak diistinme ve yakinsak diisiinme seklidir. Yakinsak diisiinme sekli var
olan bilgilere daha yakin fikirler igerir. Iraksak diisiinme sekli ise var olan bilgilere baska
bilgiler ekleyerek degistirir, gelistirir ve yeni fikirler tiretir (1997, 1-3). “Standart yaraticilik
testlerinden Iraksak diisiinme bi¢iminin siradan 6lgme sorularindan birisi, “bir nesne i¢in kag
farkli kullanim sekli diistinebilirsiniz?” sorusudur (Andreasen, 2009, s. 43). Bu soruya

verilen cevaplarin yaratici diistinmeye agilan kap1 oldugu sdylenebilir.

Esneklik (flexibility): Esneklik, olaylara farkli agilardan bakma, eski kavramlari alip yeni
yollarla yeniden diizenleme ve 6nceden var olan fikirleri tersine ¢evirme yeteneginizi igerir.
Farkl: tiirden fikirler liretme yeteneginizi gelistirir ve yaratict esnekligi olusturur. Yaratici
diistince de esneklik fiziksel esneklige benzer. Diislincelerinizi her yone hareket ettirme de
yaratici diisiinme de esnekliktir. Diisiinceleriniz normalden ne kadar uzaksa o kadar yaratici
ve Ozgiindiir. Eksantrik kelimesinin anlami en basit haliyle merkezden uzak demektir.
Yaratici diisiinmede ne kadar merkezden uzaklasilirsa o kadar yaratict olunabilir. Biitiin fikir
normal olmamaktir (Buzan, 2001, s. 104). Dolayisiyla sira dis1 olmak yaraticiligin baska bir
on kosuludur denilebilir. Genel geger standartlardan uzaklasarak alisilmisin disinda

yaratmak bu esnekligin gergeklestirilebilecegini gostermektedir.
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Detaylandirma (elaboration): Guilford yaraticiligin boyutlarindan olan detaylandirma ile
ilgili sunlar1 ifade etmistir; 6rnegin, iiretilen fikirler iizerinde bu fikirleri gelistirmek igin
farkl1 fikirler eklenmesi ile bir¢ok fikir bir araya gelmis olacaktir (Akt. Starko, 2010, s. 289-
290). Yaratict diislinen insan, beyninin iliskilendirme makinasi oldugunu bilir ve bundan
faydalanir. yi bir diisiiniir bir fikri merkeze alir, onu genisletir, degistirir ve gelistirir.
(Buzan, 2001, s. 25-26). Dolayisiyla fikirlerin derinlestirilmesi ve baska fikirlerle

beslenmesi yaraticiligin bir bagka boyutuna katki saglamaktadir.

Zihin haritalama/not ¢ikarma: diisiincelerinizi kafanizdan ¢ikarip kagida dokerek goriiniir
hale getirme yetenegidir. Boylece diislincelerinizi daha kapsamli kesfedebilirsiniz (Buzan,
2001, s. 25). Tony Buzan tarafindan kesfedilen beynin daha kapsamli kullanilmasina
yardimce1 olan Zihin Haritalama Y 6ntemi yaratici diisiinme becerisine destek olabilecek bir
yoldur. Bu teknigi ¢alisirken odaklandiginiz kelimeyi veya diisiinceyi kagida yazin ve sonra
o kelimenin c¢evresinden ¢ikardiginiz dallara kelimenin size animsattigi diger kelimeleri
ekleyin. Bu seklide yaratici diistinmeye ihtiya¢ duydugunuzda birgok fikir iiretilebilir yeni
yollar bulabilirsiniz (Michalko, 2008, s. 79-81). Adeta bir fraktal gibi diisiince ve
kavramlarin nitelendirilirken ¢esitlendirilmesi yaraticiligin gelistirilmesine yeni bir boyut

kattig1 sdylenebilir.

2.1.4. Yaraticihik ve Egitim

“Hayal giicii, bilgiden daha onemlidir”

Albert Einstein

Egitim kurumlarinin her kademesinde 6grencilerin ezberci anlayistan uzak yaraticiligini iyi
sekilde kullanabilmesi beklenir. Bunun ilk kosulu, yasadigimiz ¢agin getirdigi yenilik ve
gelismelere uygun hazirlanmis bir egitim programi ile saglanabilir. Bu dogrultuda egitim
programlar1 yaraticilik temelli hazirlandiginda bireyin okul yillarinda yaraticiligini
gelistirmesi devamlilik kazanir. Bu baglamda egitim kurumlari, bireyin yaraticiliginin ortaya

cikmasinda ve ileri tasinmasinda etkili olan en uygun ortamdir.

Her birey yaratici diistinme becerisine sahip olarak diinyaya gelmis olsa da ¢evresel faktorler
bu beceriyi gelistirebilir de azaltabilir de. Bir 6grencinin egitim siireci de zamanla yaratici
diistinme becerini azaltan etkenlerden biri haline gelebilir. Ciinkii egitim siirecinde bireyin
baska becerilerini gelistirmesi ve yeni seyler 6grenmesi beklenir. Mesleki beceri kazanmasi,

yeteneklerini gelistirmesi ve egitimin i¢cinde yer alan her sey. Bu baglamda egitim hayati
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stirecinde yaraticiligin siklikla kullanilmasi engellendigi i¢in, yaratici diisiinme becerisinde

onemli derecede azalma goriilebilir (Rawlinson, 1995, s. 13).

Ozellikle egitim hayatinda bu duruma engel olmak igin Ogrencilere yeni beceriler
kazandirmak 6nemlidir. Bu becerilerin basinda yaratici diisiinme ve yaratici hayal giicli
gelmektedir. Geleneksel egitim anlayisinda bilgi ve gercekler 6n planda tutulmaktadir fakat
bu anlayisin degismesi ve yenilenmesi gerekmektedir. Egitimde yaratici giiciin gelistirilmesi
icin Ogrencilerin hayal giicline yer verilmelidir ve sadece yaratict hayal giicli egitimi
kanatlandirabilir. Egitimciler coskulu bir sekilde 6grencileri yaratici diisiinmeye tesvik
etmek i¢in her seyi yapmalilar ¢linkii yaratici giiclin yetismesinde dnemli faktor egitimceidir

(Osborn, 2009, 55-56).

Yillardir egitimciler ve psikologlar bireylerin yaratici diisiinme becerilerine ve hayal
giiclerine ilgi duymuslardir. Genelde bu yetenekler okul ortaminda gdzden kacabilmektedir.
Bir bireyin zihinsel olarak saglikli ve iiretebilen bir yetigkin olmasi i¢in hayal giicii ve

yaratici diistinme becerisinin gelismesi gerekir (Eberle, 2008, s. 2).

Hayatimiz sanat, miizik, siir, edebiyat gibi sanatsal yaraticilikla birlestiginde zenginlesir.
Yaratic1 diisiinme, problem c¢6zmeden basit bulmacalara kadar hayatimizi degistiren
yenilikler getirir. Yaratict insanlar bu tiir yenilikleri iiretenlerdir ve yeniliklerin ortaya
cikmasi psikolojik bir siirectir (Weisberg, 2006, s. 1-3). Bunun yani sira psikologlar birgok
alanda insanlarin islerinde yaraticiliklarin1 kullanabildiklerinde hayatlarinda mutlu
olduklarimi ifade etmislerdir. Insanlarmn yaraticiliklarmi artirabilecekleri somut adimlar
vardir ve yeni fikirler yeni yollarla birlestirilmis eski fikirlerden gelir ¢linkii yaraticilik bilgi

gerektirir (Lau, 2011, s. 215).

“Yaraticiligin sanatla sinirli oldugunu ve somut bilimlerin bir pargasi olmadigini varsaymak,
egitim sistemimizin en biiyiik hatalarindan biridir” (Bono, 2000, s. 72). Ciinkii yaraticilik

hayatin her aninda ihtiya¢ duydugumuz bir 6zelliktir.

Sanat egitimine dnemli katkilar1 olan Lowenfeld, egitimin en 6nemli gorevlerinden birisinin
bireyde olan potansiyel yaraticilik giicliniin ortaya ¢ikarilmasi oldugunu savunmustur. Her
bireyde var olan potansiyel yaraticilik giicliniin, sanat egitimi ile ortaya cikarilarak

yaraticiligin islevsel hale getirebilecegini ifade etmistir (1960, s. 22-25).

Egitimde 6grencilerin 6grenmesini artiran 6nemli bir etken kesfederek ve merak duygusu ile
ogrenmedir. Her egitim ortami1 Ogrencilerin merakla kesfederek Ogrenmesine zemin

hazirlamalidir bu sayede Ogrencilerin yaratict diislinme becerisi kolayca ortaya
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cikabilecektir. Egitime 6nem veren yenilik¢i kurumlar sinav sistemlerine odaklanmak yerine
daha ¢ok Ogrencilerin yaratici diistinmelerini kolaylagtiracak bir egitim sistemine
yoneliyorlar. Bu egitim sistemi dgrencilerin yeni yaklagimlar1 deneyebilen, sorgulayan ve

yaratici diisiinebilen bireyler yetistirmeyi hedeflemistir (Rowe, 2007, s. 131-133).

Egitim ortaminda yaraticilig1 ortaya ¢ikaran baslica etken 6gretmendir. Alaninda yeterli ve
donanimli bir 6gretmen, uzun siire alisilagelmis etkinlik ve programlart uygulamaktan
rahatsizlik duyar. Oncelikle kendisi yaratic1 olan ve kendini gelistiren dgretmen, egitim
ortamina da 151811 yansitir. Ogrencileri motive eder, yaratic1 diisiinebilmeleri igin firsatlar

olusturur ve her bir 6grencinin yaratici oldugunun farkindadir (Artut, 2009, s. 216-217).

Yaratic1 diiglinceyi artiran seylerden birisi de soru sormaktir. Yaratici diislinebilen bir
insanin 6nemli Ozelliklerinden birisi de ¢ok cesitli sorular sorabilmektir. Ayn1 zamanda
cocuklara da soru sormay1 6gretmek onlarin ¢evresine olan bakis agisini da degistirecektir.
Bu degisimle beraber bireyin yaratici diistinme becerisi de gelisecektir (Andreasen, 2009, s.
223-225). Bu baglamda yaraticilik ve egitim iliskisinde 6nemli bir husus da 6grencilere soru
sorma becerisini kazandirmaktir. Soru sorabilen bir birey her seyi daha kapsamli ve farkli

acilardan diisiinebilir ve bu durum imge zenginligine de kap1 aralayacaktir.

-----

kullanildig1 gretilmesi gerekilen bir tekniktir. Ogrenciler bu teknigi kullandiklarinda
problemlerini daha kolay ¢dzebilecek ve yaratici fikirler gelistirmek i¢in ilham perisini
beklemeyeceklerdir. Ogrenciler SCAMPER’i &grendiklerinde, hayatin her alanminda
karsilastig1 problemlere kars1 sorgulayici ve farkli acilardan bakabilmeyi 6greneceklerdir

(Starko, 2010, s. 133-137).

2.1.5. Yaraticih@1 Etkileyen Faktorler

’

“Yaratici insanlar riskleri géze alabilen insanlardir’

J. Geoffrey Rawlinson

Yaraticiligi etkileyen birgok faktor arasindan {i¢ tanesi en belirgin olanidir. Birincisi ge¢mis
deneyimlerdir. Ge¢mis deneyimler, simdiki zamanda yaratici diisiinme becerinizi olumlu
veya olumsuz agidan etkileyebilir. Bazi insanlar i¢in ge¢misleri nedeniyle yaratici diistinmek
siradan bir olaydir. Yaratict olmayan insanlar, cocukluktan baslayan etkilerle yaratici bir
fikir bulmus olsa bile yaratic1 olmadiklarin1 diisiiniirler. Dolayisiyla burada yaraticiligin

farkinda olma, takdir edilme ve onu tetikleyecek deneyimlere sahip olmak etkili olabilir gibi
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goriinmektedir. Yaraticihigi etkileyen ikinci faktor ise su anki durumdur. Etrafinizdaki
insanlarin sizin fikirlerinize bakis agisi, elestirileri ya da fikirlerinizi dikkate alip almamalari
da vyaraticiligr etkileyen faktorlerdendir. Cevre sizi bir akvaryuma hapsettiginde
yaraticiliginizin daraldigini hissedebilirsiniz. Oyleyse kendi zihinsel penceremizi ¢evredeki
uyaricilarin etkiledigini goz oniinde bulundurmak gerekir. Ugiincii faktor ise, 6z elestiridir.
Kendinizi yaratici olarak diistinmeniz de yaraticiliginizi etkileyen bir durumdur. Yaraticiligi
artirmanin bir yolu da kendinizi yaratict oldugunuza dair ikna etmenizdir (Brain, 2015, s. 9-
11). Boylece yaraticiligin biligsel farkindalikla ilgili olabildigini s6yleyebiliriz. Kendimize
dair yargilarimizi bigimlendirmemiz yaraticiliga etki edecek bir unsur olarak karsimiza
cikmaktadir. Boylece yaraticiligini artirmak isteyen birey bu 6zelligi kendine yonelik self-

bilinglilik diizeyini kontrol ederek firsata ¢evirebilir.

Gegmise yonelik hatirlanan seyler yaratici diisiinmeyi engelleyebilir bu nedenle stirekli
gecmisi yeniden tiretmekten kacinmak ve ileriye doniik diisiinceyi gelistirmek gerekir. Bu
baglamda Osborn, yaraticiligi gelistirmek i¢in okumanin, dinlemenin, seyahat etmenin
pozitif etkisi oldugunu iddia eder (Osborn, 2009, s.13-14). Bunun gibi giindelik deneyimler
bireyin ufkunu agmaya, zihinsel rahatlama saglamaya yonelik oldugundan yaraticiligi

gelistirmeye yonelik bir katki saglayacag diistiniilebilir.

Torrance, toplumlarin yaratici insanlara 6zellikle de geng bireylere karsi tavrinda acimasiz
oldugunu ifade etmistir (Akt. Eberle, 2008, s. 2) ciinkii yetiskinler ¢ocuklarin yasadigimiz
diinyaya hizli uyum saglamasi i¢in onlar1 zorlar. Yetiskinler tarafindan ¢ocuklara uygulanan
uyum baskis1 yaraticiligr yavaslatan onemli nedenlerden biridir (Eberle, 2008, s. 2).
Cocuklara bigilen roller, farkli olana duyulan antipati, toplumlarin yenlige ve degisime olan
muhafazakar bakis acisi, yaraticiliga ket vurulmasma neden olabilir. Ornegin yasitlarina
gore tanimlanamayan, kompleks ya da ger¢eklikten uzak, hayal giiciiyle icra edilmis resimler
yapan bir ¢cocugun psikolojik olarak destege ihtiyaci oldugu diisiincesi ortaya cikabilir.
Dolayisiyla sosyal cevre, toplumlarin farkliliga bakis agist kisinin yaratict eylemlerini

siirlandirmasina yol agabilir.

Ezberci 6grenme yaklasimi ile bir¢ok dgrencinin yaratici diigiinme becerisi kaybolsa bile
bir¢ok uzmanin ortak goriisii niifusun biiyiik cogunlugunun kendine yeten tiretken ve mutlu
bireyler olmalarina yardime1 olunabilecegidir (Eberle, 2008, s. 4). Hedefe ulasma konusunda
ne kadar istekli olursaniz daha yaratici olur ve daha fazla fikir tiretirsiniz. Yaratic1 olmayan

insanlar yeterince hedeflerine odaklanmayan insanlardir (Brain, 2015, s. 12).
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Yaraticilig1 engelleyen baska bir diisiincede yaraticiligin ilahi bir yetenek oldugu fikri
yatmaktadir. Birey iizerinde olusan toplum ve aile baskisi da yaraticiligi engelleyen baska
bir husustur. Yaratici diisiinceye ihtiya¢ duyulan her alanda yeterince bilgi sahibi olmamak

da yaraticilig1 engelleyen bir faktordiir (San, 2019, s. 20).

Herrmann, yaraticiligi engelleyen tutumlar iginde, 6n yargili olma, yeniden denemek igin
cesur davranmama, dalga gecilmesinden korkma gibi 24 maddelik bir¢ok etkeni ifade
ederken (2003, s.315) Brain, kendini yaratic1 hissetmeyenler, i¢lerindeki yaraticiligi heniiz
kesfetmemis olanlardir ifadesiyle yaraticiligin engellerinden birisinin de kisinin kendisi
oldugunu belirtmistir (2015, s. 12). Black, yaraticiligin mezar taslari basgligi altinda
yaraticilig1 engelleyen mezar taglarinin i¢inde; bu denendi, yapilamaz, siradan... seklinde
yaraticiligl dldiiren ifadeleri saymustir (2003, s. 48-49). Hegarty ise yaraticiligt dldiiren bir
ozelligin de kibir ve ego oldugunu belirtmistir. Ciinkii kibir oldugu zaman kisi kendisini
zaten dolu hisseder dinlemez ya da arastirmaz. Ona gore miikemmeli yakalamanin ve
yaraticilig1 artirmanin yolu tevazudan gecer (2020, s. 84-87). Dolayisiyla bilgiye, yeni fikre
ve farkli bakis acilarina duyarli olmanin yaraticiligin 6niinii agmadaki énemli etkenlerden

oldugu sodylenebilir.

Bireyin yaraticiligini olumsuz etkileyen tutumlarin i¢inde siirekli ayni tekniklerin ve
yontemlerin kullanilmasi da yer almaktadir. Bu durum bireyin yaraticili§ini zamanla yok
etmesinin yani sira dersten de sikilmasina yol agacaktir. Ogrencileri dingin ve yaratici
diistinme becerisini her zaman ayakta tutabilmenin 6énemli bir yolu da 6grenci calismalari
iizerinde olumlu ve yapici elestirilerde bulunmaktir. Ogrencilerin diisiincelerini etkilemeden
yapmak istediklerini agiga ¢ikarmasina yardimci olmak 6nemli bir husustur. Ayni zamanda
ogrenci calismalarini izleyicilerle bulusturacak etkinlikler diizenlemek de 68rencileri tesvik
edici olacak ve 6grencilerin yaraticiligint koruyacaktir (Y1lmaz, 2010, s. 22-23). Boylece tek
diize belli yontemlerin uygulanmasi bilindik bir bakis agisina hapsolmayr getirmesi
nedeniyle yaraticilig1 gelistirecek imkani1 vermemektedir. Yaraticilik, bireyde acilacak yeni
pencereleri, zihnin bilinmeyen yeni yerlerini kesfetmeye tesvik etmelidir. Bu nedenle
yaraticiligir gelistirme ¢abasi icinde bilinen ydntemlere ek olarak yeni ydntemlerde

uygulanmalidir.

Bastirilmis yaraticilik nasil ortaya ¢ikartilabilir ya da yeniden yaratici diisiinmek i¢in neler
yapilabilir? Rowe, yaraticilig1 gelistiren 6nemli unsurlardan bahsederken dogrudan yaratici
kisilik 6zelliklerini ifade etmistir. Bu dogrultuda yaratici olmak isteyen birisinde bulunmasi

gereken kisilik 6zelliklerinden birisinin sabir oldugunu sdylemistir. Cilinkii yaraticiliga giden
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yolda kisi her tiirlii zorlukla karsilasabilir bu zorluklar1 sabirla ¢ozmeli ve yaraticilik
sirecinin tamamlanmasi i¢in beklemelidir. Ayrica kisi kulugka evresinde uzun siire zaman
gecirmek zorunda kalsa bile sabirla 1srarc1 davranmaya devam etmelidir. Ayn1 zamanda
yaratict kisinin 6zgiir, 1srarct ve kurallarla kendini sinirlamayan bir birey oldugunu

vurgulamistir (2007, s. 72-73).

Yaraticiligin ortaya ¢ikmasi igin kisi, basarili ya da basarisiz olma ihtimallerine karsi kusku
duymadan kendine izin vermelidir. Basarisiz olma riskini goze aldiktan sonra zihninizde
olusan duvar yikilacak ve yaratici diisiince giicii ortaya cikacaktir. Insanlarin sanatla
ugrasmalari, farkli boyalari nasil bir teknikle kullanacaklarini 6grenmeleri kendilerine
inanmalarina ve giivenmelerine firsat verecek bir yoldur. Bireyin yaratict olacagina
kendisinin inanmasi ve giivenmesi yaraticiligi ortaya ¢ikaran 6énemli bir etkendir (Herrmann,

2003, s. 321-324).

Yaratici diisiinmeyi kolaylastiracak en biiyiik yardimcilar yaratici diistinme teknikleridir. Bu
teknikleri bilmek ilgili sorunlar tizerinde kullanmak yaratici diistinmeyi kolaylastiracak hem
de zihinsel engellerin kolay asilmasima yardimer olacaktir. Ornegin, Picasso Tekniginden
bahseden Michalko Picasso’nun ele aldigi konu ile ilgili doluluk seviyesine ulagtigini ifade
etmistir. Picasso doluluk seviyesine ulagmak i¢in takinti haline getirdigi sey disinda baska
bir sey diisiinmezdi ve doluluk seviyesine ulastiktan sonra resmin bagina geger ve fikirlerin
akmasi i¢in onlar1 6zgiir birakirdi. Bir nesne ile ¢izime baglar ve bu nesne baska seylere
doniiserek silire¢ devam ederdi. Picasso Teknigini uygulamak i¢in ele aldigmiz konu
hakkinda kisa ama cokga bilgileri bir araya getirin hepsini tek seferde hizlica okuduktan
sonra bir zihin haritast ¢ikarm. Bu haritada bilmediginiz neler var neler eklenebilir?
Sorusunu kendinize sorun. Yeterli doluluk seviyesine ulastiktan sonra zihin haritasinda
fikirleri konulara ayirarak siniflandirabilirsiniz (Michalko, 2020, s. 88-90). Michalko’nun
bu yontemi merak edilen konuyla ilgili bilgi gelistirme stratejilerinden biri olarak kabul
edilebilir.

Yaraticiliginiz1 ortaya c¢ikarmak icin ilham gelmesini beklemek yerine yaratict dehalarin
yasam tarzlarini, kisilik 6zelliklerini hayatiniza uygulayabilirsiniz. Bu baglamda hayati
okunmaya deger bir yaratici deha olan Leonardo da Vinci’nin bazi giindelik yasam pratikleri
ornek alinabilir. Onun 6rnek alinabilecek en 6nemli 6zelliklerinden birisi yagaminda giinliik
tutmay1 bir alisgkanlik haline getirmis olmasidir. Leonardo da Vinci biiyiik bir yaratici
dehaydi. Onemli &zelliklerinden birisi mutlaka giinliik tutmasiydi. Giinliigiine her seyi

kaydeden Leonardo’nun bu 06zelligi yedi ilkesinden sadece birisidir. Diger alt1 ilke su
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sekildedir; Deneyim yoluyla bilgiyi test etmek, Duygulari gelistirmek, Belirsizligi
kucaklamak, Sanati1 ve bilimi dengelemek, hayatin ince yonlerini beslemek, Her sey arasinda
bag kurmak (Cox, 2020, s. 97-110). Her bir deneyim siirecinin nasil isledigini agiklayan Cox

bu stireglerin nasil uygulanacagina yonelik onerileri de yazisina eklemistir.

2.1.6. Sanatsal Yaraticilik Siireci

“Bir ressamin, ise gidebilmek icin resmini yaptigi

)

nesneyi saplanti haline getirmesi yeterlidir.’

LUCIAN FREUD

Sanatsal yaraticilik siireci, sanat¢inin bir eser yaratma cabasiyla ¢iktig1 yolda, eserini
meydana getirmek i¢in i¢inde bulundugu hem fiziksel hem diisiinselligi kapsayan tiim siireci
icerir denilebilir. Bu siirecte sanat¢i her seyini eserine yansitarak, bir dizi etkinliklerle, yeni
ve 0zgiin bir ¢alisma ortaya koymaya ¢abalar. Bu siirecte sanat¢cinin temel ihtiyaglarindan

birisi imge yani hayal etmedir.

Sanatin temelinde imge vardir ve sanatgi ile eserini essiz kilan sey imge yani diis giictidiir.
Sanatci diisledigi siirece kendisini ve sanat1 yasatmaya devam eder ne kadar ¢ok hayal ederse

o kadar cok iiretir.

Gorsel imgeleme ti¢ sekilde ifade edilebilir; birincisi spekiilatif imgelem, hi¢ gormedigimiz
bir seyi zihinde gérebilmeyi saglar. Ikincisi iiretken hayal giicii ise resimleri bilingli olarak
geri getirmemizi saglar. Son olarak yapisal gorsellestirme olarak anilan gorsel hayal giicii,
diiz bir plandan zihin goziinde ii¢ boyutlu formlar olusturabilme yetenegidir (Osborn, 2009,
s.11). Ug farkli gorsel hayal giicii yetenegi herkesin zihninde var olan ve istedigi sekilde
kullanabilecegi bir yetidir. Sanat¢ilarin sanatsal yaratma siirecinde en ¢ok ihtiya¢c duydugu

becerilerden birisidir.

Sanatsal yaratma etkinligine nesne iizerinden yaklagmak bu etkinligi daha derinlemesine
inceleme ve sorgulama firsati sunacaktir (Yetisken, 1998, s.37). Heidegger’in salt nesne
olarak ele aldigi nesneler smifina giren agacla ilgili Rollo May sunlar1 sdylemistir;
Cezanne’nin agag tablolarini gorene kadar bir agaci gercekten gérmedigimi anladim (2001,
$.92). May, bu soziiyle sanat¢inin ele aldig1 nesneyi ne kadar inceledigine ve izleyicinin

goremediklerinin goriip ona yeniden goérme firsati sundugunu ifade etmistir denilebilir.

Sanat eserinin yaratim silirecinde sanatci, yaraticilik siireci ve yaraticilik boyutlar

asamalari derinlemesine yasar. Bu siirecin sonunda sanat¢i duygular, kiltliri ve
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birikimlerinin etkileriyle bir sanat {iriinii ortaya ¢ikarabilir. Bu sanat {irlinlinii ifade bigimi
Video Sanati, Kavramsal Sanat, Enstalasyon vb. olabilecegi gibi en bilinen yontemlerden
olan tual {izerine yagl boya da olabilir. Bu se¢im tamamen sanat¢inin kavramlara nesnelere

yaklasimina ve onlarla yasadigi iletisime baglidir.

Yagli boya resmi diger resim tiirlerinden ayiran énemli 6zelliklerden birisi nesneleri daha
detayli hatta dokunabilircesine yakin hissettirme oOzelligidir. Yagli boya kullanilarak
resmedilen nesneler li¢ boyutlu ¢alismalardan daha gergekei goriinebilir. Ciinkii yaglh boya,
bir nesneye ¢iplak gozle bakarken gorebilecegimiz tiim detaylar1 bize gosterebilir (Berger,
2018, s. 88-89). Sanatcilarin gorsel olarak algilama bi¢imleri ele aldiklari nesne veya seye
duyduklar saplanti tiretkenligi artirmaktadir. Birgok sanatc¢inin eserlerine baktiginizda bir
seyleri ortaya koyma slirecinde iiretken saplantilar1 goriirsiiniiz (Maisel ve Maisel, 2012,
127-129). Henry Moore, benzer sekilde kullandigi “saplantinin nesnesi degisiyor ama
heyecan ve iiretmenin verdigi zevk ayn1” (Akt. Maisel ve Maisel, 2012, 128) soziiyle iiretme

stirecindeki istikrar ve tutkuyu vurgulamaya calismistir.

Osborn “Ongoriilii hayal giiciiniin en yiiksek big¢imi yaratict beklentidir” demistir. Ona gore
yapmak istediginiz seye ya da gerceklesmesini istediginiz bir seye giiglii bir sekilde
inandiginizda artan yaratici diisiinme becerinizle o sey gercege doniisiir (2009, s.11).
Omegin; Herrmann’m sanata olan ilgisi sonradan ortaya ¢ikmis ve iizerinde yogunlastig
icin sanatla ilgili bircok basartya imza atmistir. Yaratict aligkanlik edinme siirecinde
Herrmann her hafta bir resim yapmay1 kendisine amag edinmis ve bu siiregte ilk olarak nelere
ilgi duydugunu diistinerek bu dogrultuda bir konu se¢mistir. Sonrasinda sectigi konuyu
hayalinde tasarlamig sonra resme doniistiirmiistiir. Tiim sanatsal yaratim siireglerinde bu
yontemi uygulamis ve somut bir basari elde etmistir. Herrmann’in somutlasmis bu

basarisinda bir noktaya odaklanmasi ve o konu iizerinde yogunlagmasi yaraticiliginm

artirmuistir (2003, s. 324-326).

2.1.7. Nesne Nedir?

“Isin yaratmak ve karar vermek oldugunda,

Ey sanatci, zamaninin ¢ogunda kalmalisin tek basima!”

GOETHE

Nesne kelime anlami olarak “Belli bir agirligi ve hacmi, rengi olan her tiirlii cansiz varlik,

sey, obje “olarak ifade edilmistir (TDK, 2019, s. 1766). Tanim olarak basit bir ifade olsa da
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nesnenin hayatimizdaki yeri ¢ok biiyliktiir. Cansiz seyler dedigimiz her nesne insanla i¢ ice
gecmis, artik insanm bir pargasi haline gelmistir. Onemli olan her yanimizi bu kadar
cevreleyen nesnelere nasil bir bakis acis1 i¢cinde oldugumuzdur. Etrafimizdaki seylere bir
nesne olarak bakarsak, nesnelerin degerini hayatimizi ne kadar kolaylastirdigina gore
Olemeye caligabiliriz. Fakat nesneye sanatsal bir agidan bakarsak her sanatginin goziinde,

her bir nesne farkli yorumlanabilir.

Leonardo da Vinci nesneleri anlamak ve onlar1 daha iyi taniyabilmek i¢in farkli sartlarda
incelenmesi gerektigini onermistir (Michalko, 2020, s. 186). Karsit durumlar1 bir araya
getirmek ya da sira dis1 diisiinmek buna 6rnek gosterilebilir. Dahasi nesneyi var olan anlami

ve islevinin disinda felsefi sorgulamalarla kavramsallastirilabilir.

Nesne kavrami felsefenin de ilgi duydugu bir kavram olarak cesitli yorumlamalari
beraberinde getirmistir. Nesnenin sorgulanmasi ve anlagilmaya calisilmas: felsefenin de
temel konularindan biri olmustur. Varoluscu Felsefeye onemli katkilar1 olan Heidegger,
‘Sanat Eserinin Kokeni’ isimli kitabinda nesne, nesnenin varlig1 ve sanat gibi kavramlari
derin bir sekilde sorgulamis ve nesneye olan bakisimizi sdyle ifade etmistir, “hayatimizin
icinde olan tiim varliklar birer nesnedir 6rnegin tas, toprak salt nesnelerdir. Salt nesneler saf
ve yalindir. Onemli olan nesnenin nesneselliginin dgrenilmesi ve sorgulanmasidir” (2007, s.

15-16).

Tiirk felsefeci Afsar Timugin nesne algimizi su sekilde yorumlamistir, insanlar genelde
nesnelere var olduklari bigimleri ile algilar ve yorumlar, nesneye farkli bakmay1 bagka
gdzlere birakmuslardir (2011, s. 12). Izleyicinin sanat yapitiin ne kadar nesne oldugunu
degerlendirmesi ve yorumlamasi, izleyicinin kendi yasamsal deneyimleri ve birikimleri ile

iliskilidir (Yetisken, 1998, s. 95).

John Berger, ‘Gorme Bicimleri® kitabinda nesneye bakisimizi sdyle yorumlamistir; Insan
hayat1 boyunca gérme eylemi konusmaktan daha 6nce gelmistir. Her seyi Once goriiriiz,
algilariz, yorumlariz ve sonra sozciiklere dokeriz. Fakat duygu, diisiince ve inanglarimiz
gordiiklerimizi farkli algilayip, baska yorumlamamiza neden olur. Magritte’nin ‘Diislerin
Anahtarr’ isimli ¢alismasinda sozciiklerle var olan nesnelere bakisimiz arasindaki farklilig

boyle bir esere doniistiirmiistiir (2018, 7-8).

Aslinda nesneyi nesne yapan, nesneye olan bakis agimizdir. Nesneye olan bakis agimizi
degistirmemizin bir yolu da nesnelerin Ozelliklerini listeleme yontemidir. Bir nesnenin

ozellikleri ve islevi disina ¢ikmasiin yolu bakis acimizin degismesine firsat vermek ve

31



nesneye yiiklenen islevsel anlami ¢ikarmaktir. SCAMPER teknigi de nesneye olan bakisin
degismesine firsat yaratabilecek bir tekniktir (Michalko, 2020, s. 141-144)

1960’11 yillarda Andy Warhol’un resmettigi corba konserveleri ile siradan gordiigiimiiz bir
giindelik nesnenin sanat eseri seviyesine gelmesi sasirtict bir durumdur. ilerleyen
zamanlarda da gilindelik nesneleri siradanlagtiran Warhol, ortaya koydugu eserlerle estetik
algilar1 tamamen yikan ve izleyiciyle dalga gegercesine bir iislup sergilemistir (Baudrillard,
2005, s. 20). Warhol’un bu siradan eserlerini sanat eseri haline getiren seyin ne oldugunu

sanat elestirmeni Arthur Danto sdyle agiklamistir;

Campbell Corba Kutulari eserini ortaya koyan Warhol bir¢ok ¢alismasinda oldugu gibi bu
caligmasinda da etrafindaki insanlara danisarak onlarin fikirlerini de degerlendirmeyi ihmal
etmedi. Latow, insanlarin her giin gordiikleri bir seyin resmini yapmasini hatta ¢corbanin
resmini yapmasini soyledi. Bunun {izerine Warhol serigrafi ile tam 32 adet Campbell Corba
Kutusu’ nun resmini yapmistt. Bu resimlerin her biri farkliyd: ¢linkii 32 ¢esit olan gorbay1
sanki bir portre yapar gibi resmetmisti. Warhol her bir ¢alismasini tek tek kendi tarziyla
resmetti. Cok fazla elestiriye maruz kalmis olsa da Warhol daha eserini sergilemeden meshur
olmustu. Sanat¢1 sonrasinda yaptigi ¢alismalariyla sadece domates gorbasi ¢cizmekten daha

Otesini bagardigini kanitlamisti (Danto, 2009, s. 47-51).

Heidegger’in, ‘Varlik ve Zaman’ kitabindan yola ¢ikarak nesne i¢in sunlar1 séyleyebiliriz;
insan sabit kalamayan siirekli degisim halinde olan bir varliktir. Insanin nesnelere yonelik
anlayis1 da tarihsellik ve zamansallik acisindan degisime ugrar. Ciinkii insanin nesneleri
anlamas1 ve nesneye yonelik anlayisi da zamanla degisiklik gosterir. Zaman degigse bile
nesnenin kendine 6zgii varliksal yapis1 degismemistir. Dogas1 geregi sert bir salt nesne olan
agac1 yumusak bir sekilde algilamamiz beklenemez ciinkii yapisal olarak sert bir dokuya
sahiptir (2006). Sanat¢1 ve eseri alisilmig algilar1 ortadan kaldirabilen bir giice sahiptir. Bir
sanat¢1 siradan bir nesneye olan bakis acimiz1 degistirebilir, nesneleri algilarimizin digina
tasiyabilir, ona anlamlar yiikleyebilir ve nesnenin yeniden sorgulanmasina imkan

saglayabilir. Sanat¢inin anlamlandirdigi nesne artik sanat¢inin nesnesi olmustur.

“Resim sanatinin amaci, seyleri olduklari gibi mi? goriindiikleri gibi mi? oldugunu
betimlemektir; goriinenin mi? yoksa hakikatin mi taklididir?” (Platon, 2020, s. 473).
Sokrates ve Glaukon arasinda gegen diyalogda Sokrates’in bu sorusuna Glaukon —
“Gorlinenin”, seklinde cevap vermistir. Platon’a gore sanatin amaci goriinenlerin taklit
edilmesidir. Evet, sanatc1 goriinenleri taklit eder ve bunun yani sira goriinenlerle zihninde

sakladig1 imgeleri de beraber harmanlayarak yepyeni eserler ortaya koyabilir.
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2.1.8. Nesnenin Sanattaki Yeri

“Yaratici birey ilgi duydugu alan ile
ilgili bilgi sahibi olmak ister”
Alan J. Rowe

Nesneler giindelik yasamimizin her aninda insanla etkilesim halindedir. Oturdugumuz
sandalye, cay ic¢tigimiz bardak, sacimiza taktigimiz toka birer parcamiz haline gelmistir.
Hayatimiz1 boylesine ¢evreleyen nesneler, magara resimlerinden giliniimiize kadar sanatin
icinde de her zaman var olmustur. Van Gogh’un ‘Arlesteki Yatak Odas1’ isimli eserinde
tualine resmettigi odasindaki nesnelerden tutun, Kavramsal Sanatin Onclisii olan
Duchamp’in ‘Cesme’ isimli ¢alismasinda ele aldig1 nesneye kadar gelen giindelik nesneler

de sanatin i¢ine islemistir.

Duchamp sanat eseri olarak kullanilan giindelik nesneleri ifade etmek i¢in ‘hazir yapim’
terimini kullanmistir. Hazir yap1 terimi sanat eseri olarak kabul edilmeyen nesneleri alip
onlar lizerinde ekleme, degistirme yaparak yeni bir goriiniim kazandirmay1 ifade eder (Atag,
2021, s. 82). Sanat¢inin nesneye nasil baktigi onu nasil yorumladigi ve nasil bir anlam
yiikledigi 6nemlidir. Sanat¢inin nesnesini 6zlimsemesinin onemli oldugu kadar, onun
kendisinde uyandirdig1 hisleri izleyiciye hissettirmesi de bir o kadar 6nemlidir (Yetisken,
1998, 5.63). Nesnelerin insanla olan etkilesimi siirekli devam ederken degisen sey nesnelere

hangi duygu ve hislerle baktigimizdir (Gombrich, 1994, s. 567).

Rubens’e gore sanatginin gorevi ¢evresini resmettiginde canli nesnelerin giizelligini bize
hissettirmesidir (Akt. Gombrich, 1994, s. 397). Kiibistler i¢in nesne sadece goriilen sey degil
onun etrafindaki goriinenlerin hepsidir. Ancak izlenimciler i¢in durum farklidir, onlar
resmederken nesneleri gérmekte zorlanir ¢linkii onlara gore nesneler siirekli hareket iginde
ve birbiriyle siirekli iligkililerdir. (Berger, 2018, s. 18). Her sanat¢inin nesnelerini algilama

bi¢iminin farkli oldugu gibi yorumlama seklinin de farkli oldugu sdylenebilir.

2.1.9. Sanate1 ve Nesne Iliskisi

Bilim insan1 ve sanatginin nesneye olan bakis agisindaki farklilik sdyle ifade edilebilir; bilim
insan1 var olan nesne iizerinden agiklama yaparken daha dnce o nesne ile ilgili bilgi ve
arastirmalar1 kullanarak yeni bir adim atar. Sanat¢1 ise daha 6nce yorumlanmis bir nesneyi

kendi bakis agisinda yeniden evirilerek daha farkli bir nesneye doniistiirebilir. Bilimde
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gercekligin agiklanmasi 6nemli iken sanatta gercekligin yorumlanmasi 6nem kazanmaktadir

(Yetisken, 1998, s.64).

Sanat elestirmeni Danto, sanat¢inin nesneye olan farkli bakis agisini nesneyi cisimlestirme
olarak ifade ederken su ciimleyi kullanir; “Bir nesneyi sanat eserine doniistiiren
cisimlestirilmis anlamdir” (2021, s.50). Bu climleyle sanat eserinin somutlagsmis bir anlama
sahip oldugu yargisina varilabilir. Dolayisiyla bir sanat eseri olarak nesne sanatginin disa

vurdugu birtakim anlamlar1 tasir.

Nesne tanimlamasi yapan bir bagka disiiniir Yetisken, nesneyi dort baslik altinda
degerlendirmistir. Birinci tiir nesne i¢in mevcut nesne, ikinci tlir nesne i¢in sanat¢inin
zihinsel nesnesi, ti¢lincii tiir nesne i¢in tamamlanmamis yapit olarak nesne, dordiincii tiir
nesne i¢in sanat yapiti olarak nesne olarak tanimlamastir. Birinci tiir olarak agikladigi mevcut
nesne icin, sanat¢inin sanatsal etkinligini gerceklestirmek kendisine yoneldigi ve onunla
arasinda bag kurdugu nesnedir. ikinci tiir olarak acikladigi, sanat¢inin zihinsel nesnesi,
sanat¢inin zihninde olusan ve imge olarak kalan sanat¢inin nesnesidir. Ugiincii tiir olarak
acikladigi, tamamlanmamis yapit olarak nesne, sanat¢inin zihninde olusan imgenin heniiz
goriilebilir, dokunulabilir, hissedilebilir konuma ge¢cmemis olmasidir. Dérdiincii tiir sanat
yapiti olarak nesne ise sanatginin ortaya koydugu sanat iirliniiniin kendisidir (Yetisken, 1998,
§.30-31). Thiebaud “nesneye tam anlamiyla odaklanildiginda ondan ogrenilecek ¢ok sey
vardr” (Akt. Hodge, 2016, s.42).

Sanatcinin mevcut nesneye yonelisinde nesne ile etkilesim halinde olma durumu séz
konusudur. Sanat¢1 nesneyi kendi bakis agisiyla algilayarak onu degistirir, doniistiiriir ve
anlaml kilar. Sanat¢inin bu yonelisindeki nesneler insanla biitiinlesmis olan nesnelerdir
(Artut, 2010, s. 50). Bilim insan1 ve sanat¢inin nesneye olan bakis agisindaki ortak nokta
yaratici etkinliklerini ortaya koyarken var olan nesneden yola ¢ikmalaridir (Yetisken, 1998,
s.55). Dolayisiyla sanatg1 ile nesne arasinda anlamli bir bag vardir. Sanatci1 nesneden yola
cikarak sanat eseri icra ederken, sanat eseri de izleyici iizerinde bir etki yaratir. Bu etkinin

nedenini Lucas ger¢ekligin degistirilmesi olarak ifade etmistir (Akt. Yetisken,1998, s.62).

Platon’a gore bir nesnenin gergek yaraticisi tanridir ve zanaatkarlar onu yeniden inga
edebilirler. Ona gore bir ressam sadece goriineni resmeder ya da taklit eder ancak ger¢ekligi
resmedemez (2020, s. 471-472). Platon’un zanaatkarlart methettigi ‘Devlet’ kitabinda
ressamlar1 taklitgiler olarak tanimlamis ve taklit¢i zanaatkarlar ifadesini kullanmustir.

Platona gore ressam bir taklitci ve sadece goriineni ¢izen bir zanaatkardir.
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Bu baglamda sanat¢1 ve nesne iliskisinin asirlardir siiregelen vazgecilmez bir yakinlik s6z
konusudur. Bu yakinligin farkli sanatgilarin ayni nesneler ile kurdugu iliskiler ile canliligini

korumaya devam edecegi beklenebilir.

2.2. Yaratici Diisiinme Teknikleri

-----

diisiinme tekniklerinin i¢inde Beyin Firtinasi, Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi, Synectics
(Sinektik), Lotus Cicegi Teknigi (Lotus Blossom), TRIZ, Zihin Haritalama gibi yaratici
diisiinceyi gelistiren teknikler de yer almaktadir (Crawford, 1964, s. 1).

Bu teknikler i¢inde en ¢ok bilinen ve kullanilan teknikler beyin firtinasi teknigi, sinektik ve
‘TLC’ (What is Tempting, what is Lacking, what can be Changed, (‘CED’ Cekici olan nedir,
Eksik olan nedir, ne degistirilebilir) teknigidir. Bu tekniklerin yan1 sira 77 farkli yaraticilig
gelistiren teknikleri dort ¢eyrek modelinde siniflandirmistir (Herrmann, 2003, s. 267-270).
D Ceyregine bakildiginda SCAMPER tekniginin asamalarina uygulanabilecek islemler yer

almaktadir. Ornegin, Hayal kurma, Gorsellestirme, Gorsel Diisiince ve Taslak ¢izme.

Synecties(Sinektik) Teknigi, 1950’lerde Arthur D. Little firmasinda gelistirilmistir. Bu
teknigi uygulamak icin klasik beyin firtinas1 kurallarini iyi biliyor olmak 6nemlidir. Bu
teknikte metafor yani mecaz cokc¢a kullanilmaktadir. Teknigin {i¢ temel siireci vardir,
Adlandirmak, Diisiinmek, Yeniden Birlestirmek ve bu stirecte kullanilabilecek bir¢ok tesvik
edici maddelerde bulunmaktadir (Cox, 2020, s. 150-153). Sinektik teknigi i¢inde metafor ve
analoji icermektedir. Analoji, dogrudan analojiyi ve kisisel analojiyi igerir. Dogrudan analoji
ve kisisel analoji ye yonelik sorular sorularak bireyin farkli diisiinmesi saglanir. Kisisel
analojiye O0rnek olarak ‘Bugiiniinii bir ayakkabi1 olarak gecirdin, nasil hissediyorsun? Gibi

bireye empati yapabilecegi sorular yoneltilir (Starko, 2010, s. 151-155).

Synectic ve SCAMPER gibi teknikler insanlar1 alismis olduklari diisiince bigiminden ¢ikarip
farkli boyutlarda diisiinmesine yardimci olan, yaratici diisiinebilmeyi ve problem ¢dozmeyi
artiran tekniklerdir (Harrington, Voehl, 2016, s. 341). Ank, yaratici diisiincenin
gelismesinde bireyin alisilmis fikirlerin disina ¢ikmasi gerektigini ifade etmistir. Bunu
gerceklestirmenin yolu da i¢inde bulundugu durumdaki kosullar ve durumlara karsi

cikmaktan gegmektedir (1987, s.82).

Klasik Beyin Firtinas1 Teknigi, bir konu iizerinde katilimcilarin fikirlerini kisa siirede ortaya

koymasi ve ¢ok fazla fikir {iretmesi beklenir. Onemli olan ¢ok sayida fikir iiretilmesidir.
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Fikirlerin iyi ya da kotii olmast beyin firtinas: sirasinda dikkate alinmaz. Hatta en ug ve
cilginca fikirler daha yaratici ve katilimeilart motive edici niteliktedir. Konusarak ¢ok sesli
bir ortamda gegen bu siirecte katilimcilarin fikirleri lider tarafindan goriiniir bir sekilde
yazilarak kaydedilir (Rawlinson, 1995, s. 44-55). Beyin firtinas1 teknigini ilk olarak Einstein
Yaratici Akil Oyunlari ile uygulamistir. Bu uygulamayi zihninde giines yiizeyinden baslayan

bir evren seyahatiyle gergeklestirmistir (Buzan, 2001, s. 19).

Beyin Firtinas1 yonteminin diger basamaklarinda yazili beyin firtinas1 da bulunmaktadir. Bu
yontemde katilimcilar fikirlerini kagida yazarak ifade ederler. Grup i¢inde bu fikirler dolanir
ve her bir yazilmis fikirlerin altina yenisi eklenir. Ayn1 zamanda fikir havuzu olusturularak
kagitlar bir araya toparlanir. Katilimcilara fikir sayisinda sinir konmamasi 6nemlidir. Ayrica
fikir havuzunda bulunan kagitlara katilimcilar her an yeni fikirler ekleyebilmelidir (Ozozer,

2004, s. 253-268).

TRIZ teknigi, Rus miithendis GS Altshuller tarafindan gelistirilmis yaratic1 bir problem
¢ozme teknigidir. Bu teknik genellikle miithendislik alaninda kullanilmasinin yani sira ciddi
denebilecek problemler iizerinde de etkili ¢aligmaktadir. Bu teknigi saglikli bir sekilde
kullanmak i¢in egitim almak dnemlidir (Cox, 2020, s. 186).

Lotus Blossom teknigi, Japon Yasuo Matsumura tarafindan gelistirilmis bir metottur. Bu
metot MS Excel programi kullanilmaya baslamadan 6nce gelistirilmistir. Lotus’un ¢alisma
sekli Excel programi ile benzemektedir. Kutucuklarin merkezine yazilan fikirler diger
kutulara aktarilarak daha fazla fikir ortaya konmasinda yardimci olacak bicimde
tasarlanmistir. Coziilmek istenen bir problem, gelistirilmek istenen bir iiriin ya da ¢ok fazla
secenek ortaya konmak istenen bir fikir {izerinde kolayca kullanilabilir (Ozozer, 2004, s.

269-271).

Alt1 Sapka Diisiinme Teknigi, Edward De Bono tarafindan gelistirilmis yaraticiligi tetikleyen
eglenceli bir tekniktir. Sekiz kisiye kadar grup olusturulan bu teknikte alt1 farkli renkte sapka
bulunmaktadir. Her bir renk bir amaci simgeler. Ornegin kirmiz1 sapka duygu ve hisleri tasir.
Grup i¢inde bir sapkaya gore yorum yapildiktan sonra sapkalar degistirilir. Boylece tarafsiz
ve yaratici fikirler ortaya konabilir (Cox, 2020, s. 164-168).

Morfolojik Sentez, yaratici diisiinmeyi gelistiren tekniklerden birisidir. Morfolojik sentezin
amaci, ele alinan bir sey tlizerinde fakli kombinasyonlar1 birlestirerek yeni fikirler ortaya
koymay1 kolaylastirmaktir. Starko, hayvanlar iizerinden 6rnek bir kombinasyon tablosu

olusturmus ve dgrencilerin eglenerek calistigini gézlemlemistir. Ayn1 zamanda 6grencilerin
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tablo okuma becerisini gelistirdigini de ifade etmistir (2010, s. 140). Morfolojik sentez ile
nesneleri, kisileri, yemek tiirlerini birlestirerek farkli fikirler ortaya konabilir. Etkili bir tablo

olusturmak da kisinin yaratici diisiinmesine baglidir.

2.2.1. Alex Faickney Osborn ve Bob Eberle

SCAMPER teknigi aciklanmadan 6nce bu teknigin nasil ortaya atildig1 ve kimler tarafindan

gelistirildigine kisaca deginilmistir.

Beyin firtinasi teknigi ilk olarak bir reklam ydneticisi olan Amerikal1 Alex Faickney Osborn
tarafindan, yeni fikirler iiretmek i¢in, yaratici diisiinmeyi tesvik eden birgok sorudan olusan

bir liste olarak gelistirilmistir (VanGundy, 2005, s. 42).

Yaraticilik iizerine yazdigi kitaplarindan birisi olan, 1953 yilinda yayinladigi Applied
Imagination isimli kitabinda yaraticilik ve yaratici diisiinceyi detayli bir sekilde inceleyen
Osborn, SCAMPER tekniginin temellerini ilk olarak bu kitapta olusturmustur. Kitabin 22.
bolimiinde yer degistirme, uyarlama ve degistirme asamalari 24.boliimde ise yeniden

diizenleme ve birlestirme asamalar1 6rnek sorularla agiklanmistir.

Bob Eberle yaratici diisiince asamalarini SCAMPER adiyla akrostis haline getirmis ve
teknigi yeniden diizenlemistir (Michalko, 2006, s. 106). Put to Other Uses (Baska amaglarla
kullanma) asamasi1 eklenerek SCAMPER teknigi son halini almistir.

Bob Eberle, Creative Games and Activities For Imagination Development SCAMPER isimli
kitabinda SCAMPER tekniginin ne oldugunu, her yas grubunda nasil uygulandigini ve
uygulama asamalarinda dikkat edilmesi gerekenleri agiklamistir. SCAMPER teknigini
yaratict hayal giicliniin gelismesinde kurgulanmis oyunlarla bir araya getirmistir.
Katilimcilarin etkin olarak rol aldig1 ve beyin firtinasina yonlendiren eglenceli etkinlikler

yer almaktadir.

Lau, Beyin Firtinasini bir grup icinde fikir iretme yontemi, olarak tanimlamistir. Simdilerde
farkli alanlarda kullanilan siradan bir teknik haline geldigini ifade etmistir (Lau, 2011, s.
228). Beyin firtinas1 gibi ¢esitli teknikler kullanarak yaraticihigin ortaya c¢ikmasi
kolaylasacaktir. Beyin firtinasi sorunlar1 ¢6zmek ve hedeflere ulasmak i¢in simdiye kadar
kesfedilmis en 6nemli yollardan biridir. Ciinkii zihninizi tek konu {lizerinde yogunlastirarak

sorular yoneltirsiniz (Brain, 2015, s. 15).
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Faydali yonlerinden bir digeri de 6grencilerin tek bir fikre takili kalmadan bir¢ok fikir
iiretmelerine tesvik etmesidir (Meador, 1997, s. 3). Dolayisiyla beyin firtinasi yaratici

diistincenin ve farkl fikirlerin ortaya ¢ikmasina yardimci olur (Artut, 2009, s. 204-205).

2.2.2. SCAMPER Teknigi

Alex F. Osborn tarafindan ilk yapi taslar1 olusturulan SCAMPER teknigi daha sonra Bob

Eberle tarafindan gelistirilmis bir beyin firtinas1 yontemidir.

Goldberg’e gore, yaraticilifa giden yollardan birisi SCAMPER teknigidir (2018, s. 35).
SCAMPER teknigi, beyin firtinasi tekniklerinin iginde yer alan yaratici diigiinme ve problem
cozme becerisini gelistirdigi diisliniilen her yasta uygulanabilen eglenceli bir tekniktir.

SCAMPER teknigi dokuz yaratict diisiinme ilkesinden olusan bir kontrol listesidir
(Michalko, 2001, 5.102).

Kelime anlami olarak SCAMPER ‘acele kagmak’ ifadesine karsilik gelmektedir. Yaratici
diisiinceye ihtiya¢ duyan insanlar arasinda bu kadar bilinen bir teknik olmasinin nedeni hayal
etmeye ortam saglamasidir (Cox, 2020, s. 157). SCAMPER her bir harfin bir kelimeye
karsilik geldigi bir akrostisten olusur. Sirasiyla;

S-Substitute (Yer Degistirmek),

C-Combine (Birlestirmek),

A-Adapt (Uyarlamak),

M-Modify, Minify, Magnify (Degistirmek, Kiigiiltmek, Biiyiitmek),
P- Put to other uses(Baska amacla kullanmak),

E -Eliminate (Yok etmek),

R-Reverse or Rearrange (Tersine ¢evirmek veya yeniden diizenlemek) olarak tanimlanir

(Gladding, 2011, s.5-6).

SCAMPER sorunlara yaratict ¢éziim bulmak, fikir edinmek ve yaratici {riinler ortaya
koymak i¢in farkli alanlarda kullanilabilen bir tekniktir (Eberle, 2008, s. 1). SCAMPER
teknigi ilk olarak Alex F. Osborn tarafindan ldea Spurring Checklist’den gelistirilmistir
(Eberle, 2008, s. 2). Michalko’ya géore SCAMPER, yeni bir fikir ya da iiriin gelistirmek i¢in,
var olan bir fikir ya da {riin iizerinde ekleme degistirme ve benzeri ¢aligmalar yaparak
iizerinde caligilan seyin yeni bir seye dontistiiriilmesidir (a.2006, s. 6).
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SCAMPER teknigi kullanildiginda, fark etmeden herhangi bir sey iizerinde farkli fikirler
iiretilmesine ve bir¢ok agidan diisiiniilmesine yardimci olacaktir. Bu teknikle ortaya ¢ikarilan
farkli fikirler problem ¢dzme ve yeni seyler iiretebilmeyi artiracaktir (Michalko, 2006, s.
105). Ayn1 zamanda bu teknik, farkindaligi, akiciligi, esnekligi ve 6zgiinliigii artirmaya

tesvik eder (Serrat, 2017, s.312).

SCAMPER’in agamalar1 icerisinde benzer yonlendirmeler olabilir bunlar daha kapsaml
diisiinebilmek i¢in firsatlar olusturmaktadir (Lau, 2011, s. 224). Disiinmek istediginiz
konuyu sec¢in hangi fikir ve diisiincelerin ortaya ¢iktigin1 gérmek i¢in soru listesi olugturun
ve SCAMPER soru listesini uygulayin. Dogru sey soruldugunda fikirlerin ve yaraticiligin
neredeyse istemeden ortaya ¢iktig1 goriilecektir (Michalko, 2001, s.103). SCAMPER’ in her
asamasinda amaca uygun sorular hazirlanir ve katilimcilarin bu sorular iizerinde konusmast,
fikir tiretmesi gerekirse zihin hatirasimi eskizlerle ortaya c¢ikarmasi beklenir (Rouquette,

2007, s. 63).

SCAMPER teknigi hayal giictimiizii harekete gegiren bir uygulamadir. Eberle, SCAMPER
teknigini su bakis acisiyla insa etmistir; gercekte duyularla var olmayan seylerin zihinde
imge yaratma eylemidir. Yaratici hayal giicii benzersiz ve orijinal goriintiiler olusturma ve
olmayan1 hayal edebilme yetenegidir. Hayal etme siirecinde bellekten alinan bilgiler yeniden
diizenlenir. Geri ¢agirilan bilgi yaratici fikirler {iretmeye hazirdir. Bu siiregte SCAMPER
listesi yaratici fikirlerin ortaya ¢ikarilmasinda biiyiik nem tasir (Eberle, 2008, s. 1-2).

Ozodzer, SCAMPER tekniginin iizerinde ¢alisarak Tiirk¢e formatim1 BEYZADE BEY olarak
uyarlamistir. Sirastyla BEYZADE BEY akrostiginin a¢ilimi sdyledir; Birlestir, Ekle-Biiyfit,
Ya...? Zayiflat-Kiigiilt, Adapte et-Uyarla, Deyim ve Atasozleri kullan, Esinlen, Bagka Yerde
Kullan, Ele, Yerine (Baskasini) Koy (2004, s. 72-73).

Starko, Creativity in the Classroom (Sinifta Yaraticilik) isimli kitabinda SCAMPER
tekniginin sinif ortaminda nasil kullanilabilecegi konusunda 6nemli 6nerilerde bulunmustur.
Ayrica smif ortaminda uygulanmis g¢aligmalardan da bahseden Starko sanat alaninda
yapilabilecek bir smif ortaminda su oneride bulunmustur, “Sinifinizla bir sanat miizesini
ziyaret edin. SCAMPER fillerini kullanarak olusturulmus olabilecek sanat eserlerini
bulmaya calisin. En verimli ¢agdas sanat galerini bulabilirsiniz” (2001, s. 180). Bu ¢calismada

sanat eserlerine yonelik eser analizleri bu tavsiyeden yola ¢ikarak yapilmistir.
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2.2.3. SCAMPER Teknigi ile Sanatcinin Nesnesinin Incelenmesi

Giindelik nesneler yiizyillardir sanat¢ilarin resimlerinde yer almistir. Siradan bir giindelik
nesne, kimi zaman bir yagl boya tablo da resmedilmis olarak karsimiza g¢ikarken, kimi

zaman bir heykel olarak veya bagka formlarda karsimiza ¢ikmistir.

Gombrich ‘Sanatin Oykiisii’ adl1 eserini yazarken kendisine kural edindigi 6nemli bir konu,
iizerinde konustugu eserleri gérmiis olduklarindan se¢mis olmasidir (1994, s. 8). Bu
arastirmada imkansizliklardan 6tiirii  lizerinde konusulacak olan eserler dogrudan
goriilememis olsa da gelecekte yapilacak olan ¢alismalar i¢in Gombrich’in bakis agis1 yol

gosterici olacaktir.

Sanat eserleri lizerinde yapilan elestirinin iki amaci vardir; birincisi sanat eseri hakkinda
bilgi sahibi olmak, ikincisi de sanat eserinden zevk almaktir. Sanat elestirisi bir eseri detayli
inceleme firsati sunar ve sanat eserini inceleme yonteminde dort basamak kullanilir bunlar;

betimleme, ¢oziimleme, yorum ve yargidir (Boydas, 2007, s.29-41).

Arastirmanin bu bolimiinde, SCAMPER tekniginin her asamasinin amaci agiklanmis ve
ornek sorulara yer verilmistir. Ayni zamanda her asama i¢inde 6rnek bir eser secilmis ve
eser analizi yapilmistir. Eser analizi yapilirken, sanat¢ilarin nesnelerini nasil yorumladiklari,
sanatsal ifade bigimleri agisindan ve kavramsal a¢idan irdelenmeye ¢alisilmistir. Sanat¢inin
caligmas1 lizerinden yapilan eser incelemesi sadece sanal kaynaklardan ve kitaplardan

gorildiigi sekilde fotograf lizerinden yorumlanmaistir.

2.2.4. Yer Degistirmek (Substitute):

Yer degistirme var olan her seye alternatif fikirler gelistirmenin saglam bir yoludur. Esyalari,
yerleri, yontemleri, insanlari, fikirleri hatta duygular bile yer degistirilebilir (Michalko,
2001, s.103). Bir¢ok degerli yeni fikir bir bilesenle yer degistirme arayisindan gelmistir. Yer
degistirme sonsuz sayida fikre giden sonsuz bir yoldur. Sorun ne olursa olsun yolun ¢iktig1
bir¢ok alanda hayal giiclimiizii ava ¢ikarabiliriz (Osborn, 2009, s.88-89). Kendinizi ¢c6zmek
istediginiz problemin ya da durumun yerine koymak da yaratici diislincenizi gelistirecektir.
Ornegin, Einstein kendini bir 151n demeti iizerinde evrende hizla dolasirken hayal ederdi ve
bu sayede izafiyet teorisini buldu (Michalko, 2008, s. 66-67). Bu asamada bir olay, bir
durum, bir nesne ya da bir problem ele alinabilir ve yer degistirme asamasinda ele alinan

sorular sorulur. Sorulan sorular dogrultusunda diisiince siireci baslar, diisiinceler yazili
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olarak not edilir gerekirse ¢izime de doniistiiriilebilir. SCAMPER tekniginin yer degistirme

asamasinda sorulabilecek soru 6rnekleri su sekildedir;

Bir masa yapmak i¢in var olan malzemeyi geri doniistiiriilmiis materyallerle yer degistirmek

nasil olur? Mesela bir kagitla yer degistirmek nasil olurdu? (Lau, 2011, s. 224).

Olmus olanin yerine ne koyabilirsin? (Gladding, 2011, s.5)

Sey ile neyi yer degistirebilirsin? (Michalko, b.2006, s. 53).

Uriiniin veya siirecin bir kismini baska bir sey ile degistirebilir misin? (Serrat, 2017, 5.313).

Yerine ne koyabilirim? Yer degistirme, bir seyi hicbir seyle degistirmek ve sonra higbir seyi

bir seyle degistirmek kadar ileri gitti (Osborn, 1953, s.250).
Bu {iriiniin bir kism1 yerine ne kullanabilirim? (VanGundy, 2005, s.42).
Gegmis zamanlar da o sey yerine ne kullaniliyor olabilirdi? (Yildiz, 2003, s.16).

“Eger...olsam nasil hissederdim?” (Michalko, 2008, s. 67). Ornek sorulardan da anlasildig
gibi her bir soruda amag, bir seyle bir seyi yer degistirmeye yonlendirmektir. Bu amag
dogrultusunda smirsiz sayida soru gelistirilebilir. Ornegin “Eger semsiye olsam nasil
hissederdim?” seklindeki bir soru ayni zamanda &grencilerin farkinda olmadan nesne ile

analoji yapmalarini saglamaktadir.

Asagida SCAMPER tekniginin Yer Degistirmek asamasina ornek teskil etmesi bakimindan
Rene Magritte’in ‘Diislerin Anahtar1’ ve ‘Se¢meli Yakinliklar’ isimli iki farkli eseri analiz

edilmistir.

2.2.4.1. Rene Magritte’in “Diislerin Anahtart” Isimli Eserinin Analizi

Rene Magritte’in “Diislerin Anahtarin1” adini verdigi eser tual lizerine yagl boya ile yapmis
oldugu bir calismadir. Sanat¢inin eserinde siyah zeminden olusan tuali dort esit parcaya
bolerek her bir par¢ada resmettigi nesneler goriilmektedir. Sanat¢inin nesnesi olan ‘Diislerin
Anahtart’ eserinde yer alan sol iist bdlmede at basi, sag iist bolmede bir saat, sol alt bolmede
stirahi ve sag alt bolmede valiz yer almaktadir. Magritte’in géziinden resmedilen her bir
nesne, siradan bir nesne olmaktan ¢ikmis ve sanat¢inin nesnesine doniigsmiistiir. Sanat¢inin
eserinde resmedilen her bir nesnenin altinda ise bir s6zciik yazmaktadir. Sol iist bolmede yer
alan kahverengi at basinin altinda kap1 (the door), sag iist bolmede yer alan saatin altinda

riizgar (the wind), sol alt bolmede yer alan beyaz siirahinin altinda kus (the bird) ve sag alt

41



bdolmede yer alan kahverengi valizin altinda Fransizca the valise yazmaktadir. Eserde yer
alan nesnelerin ise beyaz ve kahverengi tonlarinda boyandigi goriilmektedir. Nesnelerin
renklerinin diyagonal bigimde benzer olmasi, esere ilk bakildiginda goziin sozciiklere

kiyasla nesneler iizerinde daha fazla yogunlastig1 sdylenebilir.

Sanat¢mnin esere yiikledigi anlam1 Berger sdyle ifade etmistir, “Insan konusmadan 6nce
bakmay1 ve gérmeyi 6grenmistir. Cocuk gordiiklerini tanidiktan sonra konusmaya baglar”.
Siirrealist sanat¢r Magritte Diislerin Anahtar1 adli ¢alismasinda, giindelik hayatimizda her
zaman gordiiglimiiz siradan nesneler ile her an kullandigimiz sézciiklerin arasindaki ayrimi
sOyle ifade etmistir; nesnelere olan bakis agimiza yon veren sey, hayatt muhakeme etme
bi¢cimimizdir (2018, s. 7-8). Bu baglamda, esere yonelik algiladiklarimizla gergekligin yer
degistirdigi sOylenebilir. Sanat¢inin eseri, SCAMPER tekniginin Yer Degistirme

(Substitute) asamasinda 6rnek eser olarak incelenmistir.

Sekil 2. Rene Magritte, “Diislerin Anahtar1”, https://www.carnetsdeweekends.fr/magritte-
trahison-images-centre-georges-pompidou/ sayfasindan erisilmistir.

Belcikali ressam Magritte, Freudyen bakis acisina sahiptir ve resimlerinde cinsellik, 6liim,
cliriime baslica ele aldig1 konular olmustur. Siradan gilindelik nesneleri rahatsiz edici boyut
ve bigimlerde tasvir etmistir. Gergekiistiiclilerin ortak 6zelliklerinden olan rahatsiz edici
imgeleme Magritte’in eserlerinde de goze carpmaktadir (Cumming, 2008, s. 395).

Magritte’e gore, lisan resim i¢in bir sorundur. Zihinde olusan bir imgenin kopya edilmeden
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eserde resmedilmesi anlasilmasini zorlagtirabilir. Madde ile sozciikler arasindaki baglanti
nasildir? (Thompson, 2014, s. 178). Magritte’in vurgulamak istedigi nokta resmedilen
imgenin kelimelerle nasil anlasildigidir. Resmedilen bir nesne, kelimeleri yok sayabilir.
Magritte’in amac1 sasirtmaktan ziyade diisiindiirmekti. Unlii felsefecilerden Hegel, Heidegger,
Sartre ve Foucault’un eserlerini okuyor ve nesneleri bir sanat¢1 gibi degil bir felsefeci gibi
yorumluyor, yaptig1 resimlerle iletisimde bulunan bir diisiiniir olarak goriiyordu kendini. Ona
gore resim, bir amag degil aract1 hangi tiirden olursa olsun bir konuyu ya da diisiinceyi gosteren,
parmak basan, diisiindiiren bir arag. Bu acidan, resim sanatini1 kavramsal diinyadan (edebiyat ve
felsefeden) ayirmak isteyen modernizmin digina tasryordu Magritte (Yilmaz, 2013, s. 193).
Sanat¢1 yaptig1 resimde gercekte var olan seyi kendi gergekligi ile yeniden yorumlayarak
izleyiciye sunar. “Insanlar sozciiklerin yaniltici oldugunu bildigi halde, gordiigii seylerden
cok sozciiklere daha ¢ok inanirlar” (Lynton, 2015, s. 181). Bu baglamda SCAMPER
tekniginin yer degistirme asamasinda incelenen eserde sanatcinin tasvir ettigi nesneleri
algilayis bicimimizle gergekte nesnelerin isimleri yer degistirmistir. Algiladigimiz nesne ile

gercek birbirinden farklidir.

2.2.4.2. Rene Magritte’in “Secmeli Yakinlhiklar” Isimli Eserinin Analizi

Eserin merkezinde sira disi boyutlarda beyaz bir yumurta goriilmektedir. Siyah bir kus
kafesinin i¢inde yer alan bu yumurtanin biiyiik olmasindan dolay1 izleyicide rahatsiz edici
bir his uyandirmaktadir. Eserin merkezinde kafesi cevreleyen oyulmus ahsap aski yer
almaktadir. Resmin arka planinda genis bir bosluk hissi yaratilmis ve ilgi odagi yumurta
iizerinde yogunlagsmistir. Sanatcinin eseri 41x33 cm boyutunda tual iizeri yagli boya bir
caligmadir. Esere baktigimizda ahsap bir askilikta asili siyah bir kafesin i¢cinde dev bir
yumurta goriilmektedir. Sanat¢1 eserde yumurtaya olan vurguyu da artirmak adina nesneyi
cevreleyen diger 6geleri koyu resmetmistir. Sadece ii¢ nesnenin yer aldigi bu calismada

yumurta disindaki nesnelerin ideal boyutlarda resmedildigi fark edilmektedir.
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Sekil 3. Rene Magritte, “Se¢meli Yakinliklar”, 41x33 cm, Tual iizeri yagli boya,
https://www.wikiart.org/en/rene-magritte/elective-affinities-1933 sayfasindan erigilmistir.

Magritte eserlerinde uyguladigi bir yontem kesfetmisti. Sanat¢i nesnelerinin arasinda
cagrisimsal iligkiler olusturuyordu. “Se¢meli Yakimliklar” (Elective Affinities) isimli
eserinde sanat¢inin nesnesi olan kafes ve yumurta bir kusu ¢cagristirmaktadir. Ayn1 zamanda
kafes ve yumurta esareti temsil eden nesneler olarak yorumlanabilir. Sanat¢inin eserinin adi
Alman yazar Goethe’nin bir romanindan gelmektedir (Alden, 1999, s. 74). Magritte’nin
eseri hakkinda yaptig1 yorumu soyledir;

“1936°da bir gece kafes ve iginde bir kusun uyudugu bir odada uyandim. Bir kuruntudan dolay1
kafesin i¢inde kusun yerine yumurta gérdiim. O zaman yeni ve sasirtict bir sey kavradim iki
nesnenin yumurta ve kafesin birbirine yakinligi. Bu saskinlik daha 6nce alakasiz iki nesneyi bir
araya getirmemden kaynaklanmisti” (Rooney, 2016, s. 65).

Sanatginin ¢aligmasi nesnelerin cagrisimsal iliski i¢inde yer degistirmesi agisindan
SCAMPER tekniginin yer degistirme asamasinda 6rnek eser olarak incelenmistir. Sanat¢inin
nesneleri kafes ve yumurtadir. Kafes ve yumurtayr diisiindiigiimiizde zihnimizde
cagristirdigi en belirgin imge bir kustur. Sanat¢inin kelimelerin olusturdugu cagrisimsal
iliskilerle ortaya koydugu c¢alismasindaki nesneler zihnimizde bagka bir nesne ile yer
degistirmesini saglamaktadir. Kafes ve yumurta nesnesinin ¢agristirdigi bir diger kavram da
hapsedilmektir. Bir kafesin i¢inde hapsolmus bir kus ve yumurtadan esarete dogacak bir kus.
Bu baglamda nesnelerin yer degistirmesi gibi ¢agristirdigi kavramlarinda yer degistirdigi

diistiniilebilir.
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2.2.5. Birlestirmek (Combine)

Yaratici diisiincenin ¢gogunda yeni bir sey yapmak i¢in dnceden ilgisiz fikirleri veya konulari
birlestirmeyi gerektirir. Bu siirece sentez denir ve birgok uzman tarafindan yaraticilifin 6zt
olarak kabul edilir (Michalko, 2001, s.104). SCAMPER’in C’si Combine yani Birlestirme
asamasl. Bu agamada bir olay, durum, nesne baska seylerle birlestirilir. Birlestirme agamasi

icin Ornek soru alternatifleri su sekildedir;

Bir masay1 dokunmatik bir bilgisayarla veya bir akvaryumla birlestirmek nasil olur? (Lau,
2011, s. 224).

Seyi bagka bir sey yapmak i¢in ne ile birlestirebilirim? Ne birlestirilebilir? Baska bir seyle
birlestirebilir misin? (Michalko, 2001, 5.104).

Uriinii veya siireci iki veya daha fazla seyle birlestirmeyi diisiinebilir misin? (Serrat, 2017,

5.313)

Yeni bir iiriin yapmak i¢in neleri bir araya getirebilirim? (VanGundy, 2005, s.42).
Birlestirmek asamasinda temel amag bir sey ile baska bir seyi birlestirmektir. Soru ¢esitliligi
farkl1 alanlara, konulara gore artirilabilir. Ornegin semsiye ile sevdigin bir yemek birlesse

nasil olurdu?

Asagida SCAMPER tekniginin Birlestirmek asamasina drnek teskil etmesi bakimindan
Salvador Dali’nin iki farkli eseri analiz edilmistir. Bunlar “Istakoz Telefon” ve “Boga

Bas1”dur.

2.2.5.1. Salvador Dali’nin “Istakoz Telefon” isimli Eserinin Analizi

Sanat¢inin ‘Istakoz Telefon’ adli ¢alismasi eski tip siyah bir telefonun ahizesinin lizerinde
duran turuncu bir 1stakozdan ibarettir. Sanatginin nesnesine baktigimizda iki farkli nesneyi
birlestirdigini goriiyoruz. Bir iletisim araci ve cansiz bir nesne olan telefonla, yenebilir bir
deniz canlis1 olan 1stakozu bir araya getirmis ve telefonun ahizesiyle birlestirmistir.
Sanat¢inin eserinde izleyiciyi rahatsiz ve huzursuz eden bir durum s6z konusudur. Bunun
nedeni ilgisiz iki farkli nesnenin birlesiminden kaynaklandigi sdylenebilir. Nesneler
birbirinden ne kadar uzak olurlarsa kullanilan yontem o kadar etkili hale gelir (Hegarty,
2020, s. 36). Bu ¢alisma SCAMPER tekniginin Birlestirme (Combine) asamasinda 6rnek

eser olarak irdelenmistir.
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“Hayal giicliniin islemedigi anlarda, Dali hemen kabuklu deniz boceklerine bagvururdu. Bir
telefonun lizerine zarifce yerlestirilmis ya da ¢iplak bir modelin kucagina usturuplu sekilde
konmus her derde deva bir 1stakoz, her zaman ise yarardi” (Buzan ve Keene, 1996, s. 178).
Salvador Dali’nin patronu ve ayni zamanda arkadasi olan Edward James, bir rivayete gore
bu eserin ortaya ¢ikis fikrinde yer almaktadir. James’in evinde toplanan arkadaglari ile aksam
yemeginde 1stakoz yiyen misafirler kabuklari bir kenara atiyordu, kabuklardan birisi
tesadiifen telefonun ahizesinin iizerine diistii. Sonrasinda c¢alan telefonla ahize yerine eline
aldig1 1stakoza cevap veren James, tesadiifen Dali’ye bu fikri vererek on farkli eser ortaya
koymasina yardimci oldugu diisiiniilmektedir. Sonrasinda Dali James i¢in 6zel bir seri

iiretmistir (Shanes, 2014 s. 187).

eneaas :?ré“ﬁw

Sekil 4. Salvador Dali, “Istakoz Telefon”, 1936, 15 x 30 x 17 cm, eser siradan ¢alisan bir
telefon ile al¢idan yapilan bir 1stakozun birlesimidir.
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Lobster _Telephone Photo.jpg sayfasindan erigilmistir.

Salvador Dali, Siirrealizm akiminin adindan ¢ok soz ettiren sanat¢ilarinin basinda gelir.
Gergekiistiiciiliik olarak anilan stirrealizm akiminin temel konulari rityalarda goriilen diisler
ve hayal halinde goriilen seyler olmustur. Dali de ¢alismalarinda benzer konularin yani sira
cinsellik ve 6liim gibi konular1 da ele almis, gercekleri ve diisleri beraber yorumlamistir.
Konular1 ele alirken duygularini kimi zaman bir resimle ifade etmis kimi zamanda segtigi

nesneleri sanat yapitina doniistiirmiistiir (Y1lmaz, 2013, s. 189-190).

Ispanyol sanat¢1 Dali sira digt iislubu ve tarziyla her zaman kendini géz 6niinde tutmayi
basarmistir. Freudyen tarzda fikirleri eserlerine yansimig ve siirrealizme 6nemli katkilar
olmustur. Abartili imgeleriyle izleyiciyi rahatsiz eden iislupta ve teknik bakimdan da basarili

eserler ortaya koymustur (Cumming, 2008, s. 392). Aykir1 ve sira dis1 olmak sanat¢inin
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yasam bi¢imi haline doniismiis ve bu tarz ¢alismalarina da yansimistir. Her ne kadar Dali ve
eserleri kimilerince Freudyen tarzda diislince bigiminin, ¢alismalarina yansiyan dahice
etkilerinin goriildiigii sOylense de kimilerine gore de Dali, farkli yollarla dahi gériinmeye

caligmistir (Buzan ve Keene, 1996, s. 177).

“Basitligiyle insan1 yanilgiya siiriikleyebilen bu yapita, sembolizm ve cinsel yan anlamlar
yiiklenmisti. Sanat¢inin yiyecek ve cinsellik iligkisi hakkindaki inanglarinin gorsel
ifadesidir” (Hodge, 2016, s. 12-13). Bu bilgiden yola ¢ikarak sunlar sdylenebilir; Istakoz
cinsiyeti belli olmayan bir deniz canlisidir ayn1 zamanda afrodizyak igeren bir hayvandir.
Bazi kaynaklarda eserin adi ‘Afrodizyak Telefon’ olarak da anilmaktadir. SCAMPER
teknigi ile analiz edildiginde, teknigin birlestirme asamasinda incelenmis bir eserdir. Bu

asamada iki farkli nesne bir araya getirilerek olusturulan sanatsal bir ¢alisma s6z konusudur.

2.2.5.2. Picasso’nun “Boga Basi” Isimli Eserinin Analizi

Sanatginin eserine bakildiginda bronz dokiimden yapilmis hayvan basi formuna benzeyen
bir heykel goriilmektedir. Iki parcadan olusan bu heykelin 6n parcasi bas kismi bir bisiklet
selesi, boynuzlari ise bisiklet gidonudur. Yilmaz, sanat¢inin bir hurdalikta gezerken gordiigi
iki farkli pargay1 bir araya getirerek yani birlestirerek bir boga basi olusturdugunu ifade
etmistir. Eserin orijinalini yeniden canlandirmak adina bronz dokiim olarak tekrar
yapilmistir (2013, s. 94). “Boga bas1 adl1 heykel de etkileyici bir yapittir, eski bir bisikletin
iki farkli pargas1 birlestirilerek olusturulan bu eserin esprili bir yonii de vardir. Picasso
burada bronz malzeme kullanarak, heykeldeki gorsel anlam oyununu daha da pekistirmistir”

(Lynton, 2015, s. 212).
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Sekil 5. Pablo Picasso, “Boga Bas1”, heykel, 1942, 335 x 43,5 cm,
https://www.wikiart.org/en/pablo-picasso/bulls-head-1942 sayfasindan erigilmistir.

Kiibizm akimimin Onciisii olan Picasso ayni zamanda heykel alaninda eserleri olan bir
sanatgidir. “Boga bag1” heykel alaninda yaptig1 ¢calismalardan birisidir. Boga bas1 adli eseri
SCAMPER agisindan ¢éziimledigimizde birlestirme asamasinda incelenebilecek 6rnek bir
eserdir. Sanatg1 yalin halde bulunan iki nesneyi bir araya getirmistir. Picasso eserini ziyaret

eden fotograf¢1 Brassai’ye;

“Tahmin et boga kafasini nasil yaptim? Bir giin, hepsi birbirine karismis bir yigin nesnenin
icinde, pasli bir gidon setinin hemen yaninda eski bir bisiklet koltugu buldum. Bir anda kafamda
birlestiler. Boga Kafasi fikri, daha diisiinmeye firsat bulamadan aklima geldi. Tek yaptigim
onlar1 birbirine kaynaklamakti... ama onu olusturan bisiklet koltugu ve gidonlar1 degil de boganin
kafasini1 gorseydiniz heykel etkisinin bir kismini kaybederdi” (1999, s. 61).

Demistir. Bu ifadesiyle gérme bi¢gimimize vurgu yapan sanatgi izleyicinin nesneleri parga

parca algilamasinin yani sira bir biitlin olarak gormesi gerektigini vurgulamistir.

Stein’e gore Picasso nesneleri herkesin gordiigii gibi gérmiiyor kendi penceresinden bakarak
yorumluyordu (2006, s. 28). Sanat¢1 bir heykeli ortaya koymaya ¢alisirken onu bir dokiim
veya kaliptan olusturmak yerine atik denebilecek parcalari bir araya getirerek bir biitiin
olusturma c¢abasindadir. izleyici esere baktiginda onu bir boga basi ve ayni zamanda iki
farklh bisiklet parcasi olarak algilamasi beklenmektedir. Eger izleyici bunu géremiyorsa

Picasso’ya gore “heykel ilgi konusunu yitirmistir demektir” (Y1lmaz, 2019, s. 94-95).

Picasso birlestirdigi iki nesne ile yeni bir bakis agis1 ortaya koymay1 basariyordu. “Oyle
nesneleri bir araya getiriyordu ki, gordiiklerimize alisilmisin disinda bir bakis agisi
kazandiriyordu” (Stein, 2006, s. 28). Picasso otuzlu yaslarin baslarinda nesneleri

dontistiirmeye basladi. Saf halde aldig1 nesneleri bir seylere benzeterek yeni seyler ortaya
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koydu. Boga basi bunlardan birisidir. Bir bisiklet selesini ve gidonu birlestirerek bir varliga
dontstiirdii. Sanatc1 nesnelerin saf haline hi¢ miidahale etmedi. Belki de bu nesneleri bir
boga bas1 olun dedi nommo araciligiyla goriintiiyli ¢agirdi ve bir seyi nesneye doniistiirdii
sanki bir Afrika biiyiisii yapar gibi (Berger, 1989, s. 112-113). Eser SCAMPER tekniginin

birlestirme agsamasinda incelenmistir.

2.2.6. Uyarlamak (Adapt)

SCAMPER tekniginin A harfine karsilik gelen Adapt yani uyarlamak asamasidir. Osborn,
Uyarlamak fiilini soyle agiklamistir; Bunu neye benzetebilirim? Hangi fikri ilave edebilirim?
Bu ise bagka hangi siire¢ uyarlanabilir? Bu sorular New York Metropolitan Sanat Miizesi
moda tasarimcilarinin yaraticiliklarina 1s1k tutmustur. Bazen bir uyarlama samimi bir
kopyadir ancak ¢ok daha az bir bigimde. Sadece yeni stiller degil ayn1 zamanda ¢i18ir agan
yeni triinlerde uyarlama yolu ile ortaya cikiyor (1953, s. 243-244). Yaraticiliin
celigkilerinden birisi 0zgiin diisiinmek i¢in 6nce baskalarinin fikirlerini biliyor olmak

gerektigidir. Once kendimizi baskalarmnin fikirlerine aligtirmaliy1z ki yeni seyler meydana

gelebilsin (Michalko, 2001, s.104).

Michalko, Yaratici Dehanin Sirlart isimli kitabinda Uyarlama boliimiinde 6rnek olabilecek
yaratict diistinmeye yonlendirmesi soyledir; gezegenimiz disinda bagka bir evrende ya da
gezegende yasayan bir canliy1 hayal edin sizce bu canli nasil bir goriinlime sahip olurdu?
Hayal ettiginiz bu canlinin resmini ¢izin. Cizdiginiz canli gordiigiimiiz ve bildigimiz
canlilardan ¢ok farkli olmayacaktir ¢linkii planlanmis hayal giicii var olan seylere yenileri
ekleyerek ilerleyen bir olgu (2008, s. 229-230).

Uyarlamak asamasinda sorulabilecek sorular su sekildedir;

Bir seyi ona uyarlamak. Bir masay1 antika bir kapiyla yer degistirmek nasil olur? Masanin

bir bacagina bir agag¢ kiitiigli koyarsak nasil olur? (Lau, 2011, s. 224).

Sey ile neyi uyarlayabilirim? (Michalko, 2006, s. 108).

Uriiniin veya siirecin hangi boliimlerini nasil uyarlayabilirsin? (Serrat, 2017, s. 313).
Bunun gibi bagka hangi {iriin ya da sorun uyarlanabilir? (VanGundy, 2005, s.42).

“Diinyada kendi yaraticilik zorlugunuza uyarlayabileceginiz seyler var m1?” (Linkner, 2012,
s. 177). Uyarlamak asamasinda, bir seyin baska bir seye uyarlanmasi amaglanmistir. Bu

asamada da yaratic1 diisiinme becerinize baglh olarak sinirsiz sayida soru hazirlanabilir.
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Ornegin, semsiye nesnesine kiiltiiriimiize ait bir bezemeyi(motif) nasil uyarlayabiliriz? Bu
ornek soru ayni zamanda Ogrencilerin kiiltiirel bilgi birikimlerine katki saglayacagi

sOylenebilir.

Asagida SCAMPER tekniginin Uyarlama asamasina 6rnek teskil etmesi bakimindan Marcel

Duchamp’in ‘Cesme’ isimli eseri analiz edilmistir.

2.2.6.1. Marcel Duchamp’in ‘Cesme’ Isimli Eserinin Analizi

Giindelik bir nesne olarak hayatimizin iginde olan ve Pisuar olarak bilinen bu nesne
sanat¢inin nesnesi olmadan once iizerinde konusulmayacak kadar siradan bir nesne oldugu
sOylenebilir. Duchamp’in nesnesi olan ‘Cesme’ sanata yeni bir bakis, estetik yargilara
yepyeni yorumlar getirmistir. Eserde sol altinda bir imza yer alan beyaz renkli seramik bir
pisuar goriilmektedir. Duchamp’in Cesme’si SCAMPER tekniginin Uyarlama (Adapt)

asamasinda ornek caligma olarak irdelenmis ve anlasilmaya ¢alisilmistir.

Sekil 6. Marcel Duchamp, “Cesme” (1917), kopya (1964),
https://www.tate.org.uk/visit/tate-modern/display/materials-and-objects/marcel-duchamp
sayfasindan erisilmistir.

Barrett, Postmodern sanat iiretimi yaklagimlari iginde, Uyarlama yaklagimini soyle

ifadelendirmistir;

“Uyarlama” modernist orijinallik kavramlarina dogrudan ve agik bir karsi koyustur.
“Uyarlamak/Kendine mal etmek” kamusal alanda ve genel kiiltiir dahilinde mevcut ya da diger
sanatcilar tarafindan zaten tiretilmis imgeleri sahiplenmek, 6diing almak, ¢almak, kopyalamak,
almtilamak ya da ikbas etmektir. 1980 ve sonrasinin uyarlama sanatinin habercileri Marcel
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Duchamp’in “hazir nesneler”i ve bunlarin en meshuru, hakim modernist sanat tanimlarina karsi
¢ikan ve bir pisuara estetikten ziyade kavramsal olarak bakan Cesme olmustur” (2019, s. 310).

Sanat elestirmeni Hal Foster, uyarlama ile ilgili sunlar1 sdylemistir; sanatg1 {ireticinin zaten
iiretmis oldugu {iriinii uyarlayip kendine mal ederek sanatgiya doniisiir (1987, s. 141). Bu

durumun kaynagini proleter devrimin amaglarina yiiklemistir.

20.yy’a damgasini vuran sanat akimlarindan bir digeri de Dadaizm’dir. Dadaizmin
kurucularindan olan Duchamp’in ‘Cesme’ adin1 verdigi hazir nesnesi 1917 yilinda Richard
Mutt ismiyle sergiye gonderdigi bir calismadir. Kavramsal sanatin ilk sesi sayilabilecek olan
bu eser bir¢ok sanatc¢1 i¢in doniim noktasi olacaktir (Atag, 2021, s. 91). Mutt, hayatin i¢indeki
siradan bir nesneye farkli bir diisiinme bi¢imi ile yaklasarak onu sira dis1 bigimde yorumladi

ve yeni bir isim vererek yepyeni bir eser ortaya koydu (Yilmaz, 2013, s. 151).

“Sanat diinyasinda yasanan bu en iinlii provokasyon, Fransiz Marcel Duchamp’in New
York’taki bir nalburdan, siradan bir pisuar satin almastyla basladi. Bu 6zel hazir nesneyi ise
R. Mutt takma adiyla imzaladi. Cesme adin1 verdigi yapitt Amerikan Bagimsiz Sanatcilar
Toplulugu’nun yillik sergisinde gostermek tizere bagvurdu” (Hodge, 2016, s.103). Nesnenin
ana kullanim amacindan dolay1 sanat¢inin bu tavr ilgili kisiler agisindan hakaret olarak
algilanmis, Duchamp’in ifadesiyle; Mutt adiyla sergiye gonderilen eser hi¢ sergilenmemis
ve ortadan kaybolmustur. Sanat¢inin eseri basit bir tesisat nesnesi olarak goriilmiis ve
ahlaksizca bir tavir olarak algilanmistir. Onemli olan sanatginin bu nesneyi secmis olmasidir,
siradan nesneyi degerli kilan ona yiikledigi anlamdir. Sanat¢cinin vurgulamak istedigi
izleyicinin goze goriinen estetik hazzin disinda izleyiciyi diislinmeye yonlendirmesidir.
Rosenberg’in ifadesiyle sanat¢inin nesnesi artik ‘kaygi nesnesi 'ne doniisiir (Antmen, 2017,
S. 125-128). Sanatg1 geleneksel sanat anlayisina, sanatsal estetik yargilara nesnesiyle tepki
gostermis ve sanatin ne oldugunu, giizelin nasil oldugu gibi sorularin yeniden diisiiniilmesine

neden olmustur.

Marcel Duchamp, pisuarla ‘Sanat Oldii, Yasasin Sanat’ kavramini ortaya atar ve bununla
giizel denilen sanatin sonunu ilan etmis olur (Basarir, 2011, s. 40). Duchamp’in yarattig1
etkiyle Cagdas Sanat artik ‘Sanat Nedir? Sorusunu sormaya baslamistir (Smith, 2019, s.
286). Bu soruya cevap arayan sanat elestirmeni Danto, Duchamp’in Cesmesi ile sanatin
taniminin i¢inden estetik kelimesinin ortadan kalktigini ve sanatin estetik kaygilar olmadan

da var oldugunu savunmustur (Danto, 2020, s. 141).
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Fransiz sanat¢i Marcel Duchamp’in ‘Cesme’ adli eseri Londra Tate Koleksiyonunda
sergilenmektedir. 1917 de sergiye gonderilen asil eserin kaybolmasi nedeniyle su an

sergilenen ¢alismas1 1964’te yeniden yapilmistir (Cumming, 2008, s. 367).

2.2.7. Degistirmek, Kiiciiltmek, Biiyiitmek (Modify, Minify, Magnify):

SCAMPER tekniginin M harfine karsilik gelen asamadir. Bu agamada nesnenin boyutunu,
rengini, dokusunu degistirmeye yonelik sorular sorulabilir. Yaratic1 problemimiz ne olursa
olsun kendimize bu daha iyisiyle degistirilebilir mi? (Osborn, 1953, s.246). Bu asamada
nesne odakli calisilabilecegi gibi bir olay, kisi ya da durumda degistirilir, biiyiitiiliir veya

kiigtiltiiliir. Bu dogrultuda sorulabilecek sorular soyledir;

Masanin bacaklari ¢ok ince olursa nasil olur? (Lau, 2011, s. 224).

Seyi nasil degistirebilirim? (Michalko, 2006, s.108).

Uriinii veya siireci alisilmadik sekilde degistirebilir misin? (Serrat, 2017, 5.313).

Bu iirlinii nasil degistirebilirim? Bu {iriine nasil ekleme yapabilirim? Bu iiriinden ne

¢ikarabilirim? (VanGundy, 2005, s.42).

Degistirme isleri sonsuz sayida fikre giden sonsuz yollardir (Osborn, 1953, s.254).
Degistirmek, biiylitmek, kiigiiltmek asamasinda amaca uyguna sinirsiz sayida soru
gelistirilebilir. Ornegin, semsiye nesnesinin rengini nasil degistirirsin? Semsiye nesnesinin
dokusunu nasil degistirirsin? Semsiye nesnesinin boyutlarini nasil degistirirsin? Seklinde

sorular sorulabilir.

Asagida SCAMPER tekniginin Degistirmek, Kiigiiltmek ve Biiyiiltmek asamasina 6rnek
teskil etmesi bakimindan; Degistirmek asamasinda Meret Oppenheim’in ‘Nesne’ isimli
caligmasi, kiicliltmek asamasinda Dalton Ghetti’nin ‘Bot’ isimli ¢aligmasi ve biiyliltmek
asamasinda ise Jeff Koons’un ‘Kopek Balon’ adl1 eseri ve Claes Oldenburg, “Testere” adl1

caligmasi analiz edilmistir.

2.2.7.1. Meret Oppenheim’in ‘Nesne’ Isimli Calismasinin Analizi

‘Tiiyli Kahvalt1” isimli ¢caligmaya bakildiginda tiiylerle kaplanmis kahve fincani, fincan
tabag1 ve kasik goriilmektedir. Siradan bir fincanin alisilmigin diginda tiiylerle kaplanmis

goriintiisii izleyicide rahatsiz edici ve tiksindirici bir etki uyandirmaktadir. Sanat¢inin 6zgiin
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yorumuyla bigimsel olarak degisen nesne artik giindelik nesne olmaktan ¢ikmis ve sanat
eserine donligmiistiir. Sanat¢inin giindelik nesnenin dis yiizeyinin goriiniimiinii degistirerek

doniistiirdiigii yeni eserine yiikledigi anlam nedir?

“Gergekiistlicii nesnenin baglica 6rneklerden birisi Meret Oppenheim’in “Tiiylii Kahvaltis1”
isimli eseridir. Siradan nesneleri giindelik kullanimlarindan arindirarak onlart sira disi hale

getirmeyi basarmistir” (Antmen, 2017, s. 134).

Sanatcinin nesnesi SCAMPER Tekniginin, Degistirme (Modify, Minify, Magnify)
asamasinda Ornek eser olarak incelenmistir. Sanatcinin esere yiikledigi anlam disinda
yapmak istedigi ilk seyin nesnenin var olan islevinden kopmasidir. Sanat¢inin nesnesi artik
cay fincani olmaktan ¢ikmis hem bagka bir goriintiiye biiriinmiis hem de baska anlamlar
tasimaya baslamistir. Nesnenin anlami ve dokusu degismis sadece bi¢im olarak ayni
kalmistir. Giindelik nesne olarak kullandigimiz bir ¢ay fincan1 Meret Oppenheim’in
ellerinde degiserek ona kadinsi anlamlar yiikledigi, sanat¢inin 6zgiin nesnesi haline

gelmistir.

Sekil 7. Meret Oppenheim, “Nesne”, 1936, Kiirk kapl fincan, tabak ve kasik, fincan 10,9
cm, toplam yiksekligi 7,9 cm. https://www.moma.org/learn/moma_learning/meret-
oppenheim-object-paris-1936/ sayfasindan erigilmistir.

“Dada gibi gercekiistiiciiliik de Birinci Diinya Savasi ile Tkinci Diinya Savas1 arasinda sanat
ve edebiyat lizerinde esaslt bir etki birakmis erken donem 20.yiizyil akimidir” (Dickerson,
2021, s. 271). Gergekiistiiciiliik akiminin kurucusu olan Fransiz sair Andre Breton’un amact
“siiper gercekeilik” yaratmak bilingalt1 ve bilinci birlestirmekti. Stirrealizm olarak da anilan
Gergekiistiiciiliilk akim1 Dadaizm ve Kiibizmden etkilenmistir. Ayrica bilingalt1 ile ilgilenen
Freud’un bakis agis1 da Siirrealizm’e ¢ikis noktasi olmustur. Ele alinan konularin islenis

bicimi her zaman izleyiciyi sasirtan cinsten olmustur (Cumming, 2008, s. 390).
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Kavramsal Sanat i¢inde sik¢a deginilen calismalardan biri olan Tiiylii Kahvalti isimli eser,
Duchamp’in eserlerindeki yaklasimina benzer bir tavir igindedir. Siradan giindelik
nesnelerin sanat eserine doniismesi amaci vardir. Kadin sanat¢1 ve kadin haklar1 savunucusu
olan Oppenheim’in yasam bi¢imi nesnesine yiikledigi anlama yonelik ipucu tasimaktadir

(Yilmaz, 2013, s. 200).

Calismalarinda kadinsi yonlere vurgu yapan sanat¢it Nesne (Tiiylii Kahvalti) eserinde, Cin
ceylaninin kiirkiiyle kapladigi cay fincani, fincan altlig1 ve kasik yer almaktadir. Kiirk
kadinlar i¢in 6nemli bir aksesuardir. Bunun yani sira i¢i bos fincan disil organi, kasik ise eril
organi temsil ettigi diisiiniiliirse sanat¢inin nesnesine cinsel anlam ytikledigi de sdylenebilir

(https://en.wikipedia.org/wiki/Méret_Oppenheim).

Sanatcinin eserlerini dogru okuyabilmek i¢in nasil bir yasam siirdiiglinii bilmek 6nemlidir.
Alman kokenli, birinci diinya savasini gormiis ve savasin yikici etkisini yasamis olan sanatci
bu duygunun izlerini eserlerine de tasimistir. Kadin haklarini savunan ve c¢alismalarinda
kadinin disil yanlarin1 6zellikle vurgularken kadin erkek etkilesimini de alayci bir tavirla
caligmalarina yansitmistir. Oppenheim’in nesneleri Feminizm sanatin1 ve ¢agdas sanati
etkilemis ve gelecek galismalara yon vermistir (Soysiiren ve Zongiir, 2021). Ozgiir bir ruha
sahip olan sanat¢1 kadinlara yiiklenmis rollere her zaman kars1 ¢gikmistir (Cumming, 2008,
s. 394).

2.2.7.2. Dalton Ghetti ‘Bot’ Isimli Calismasinin Analizi

Micro art sanat1 20.yy. sonunda ortaya ¢ikan yeni bir sanat akimidir. Micro art, yani mini
sanat adinit tasiyan bu sanat akiminda sadece mikroskop veya mercek yardimiyla
gorebileceginiz sanat eserleri yer almaktadir. Micro sanatin Onciisii sayilabilecek sanatci
Willard Wigan adinda Ingiliz bir heykeltrastir. Wigan’in ¢alismalar1 genellikle igne deligine
sigacak kadar kiigiiktiir. Bazen de igne bagina yerlestirdigi heykel caligmalar1 da
bulunmaktadir. Calismalarinda ele aldig1 konularin i¢inde figiirler ve giindelik nesneler de
yer almaktadir. Bunun yani1 sira Micro art akiminda eserleri bulunan diger sanatcilar Dalton

Ghetti, Jon Almeda, Tanaka Tatsuya ve Tiirk sanat¢ilardan Hasan Kale’dir.
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Sekil 8. Dalton Ghetti, Bot, kursun kalem ucu, http://www.brandlifemag.com/mikro-art-
igne-deligindeki-sanat/ adresinden erisilmistir.

Ghetti’ye ait olan c¢alismada tahta bir seyin lizerinde duran kara bir ayakkabi(bot)
goriilmektedir. Sanatg1 giinliik hayatimizda siklikla kullandigimiz bir kursun kalemden eser
ortaya ¢ikarmistir. Kalemin i¢indeki komiirli yontarak eserler olusturan sanatgi
cocuklugundan bu yana minik seyler liretmeye ilgi duydugunu ifade etmistir. Kalemle
yapmis oldugu heykelleri tamamen sanat amaci ile liretmektedir. Ayrica sanat¢i kullandigi
kalemleri sanat nesnesine doniistiirerek atilmis kalemleri geri donilisim amaglida
degerlendirmektedir  (https://www.daltonghetti.com/biography/ adresinden 12.01.2023

tarthinde erisilmistir).

Bir diger Mikro Art sanatcis1 olan Hasan Kale’nin mercekle incelenebilecek kadar kiiglik
boyutlarda resim caligmalari bulunmaktadir. Sanat¢i kimi zaman bir sinegin kanadina
manzara resmi yaparken kimi zamanda bir piring tanesinin iizerine ¢aligmalar yapmuistir.
Kale’nin ¢alismalariin ortak yani her bir eserinin sira dis1 boyutlarda kii¢iik olmas1 hatta
bazilarinin gozle goriilemeyecek kadar kii¢lilmiis olmasidir. Sanat¢inin genel olarak iizerine

resim yaptig1 nesneleri de kiiciik boyutlarda sectigi asikardir.

Mikro art sanatinin kapsadigi eserler SCAMPER tekniginin Kiigtiltmek (Minify) asamasinda
ornek gosterilebilir ve incelenebilir. Giindelik bir nesneyi mikroskop ile izlenebilecek

boyutlarda kiiciiltmek de siradan bir nesneyi sira dis1 bir sanat nesnesine doniistiirebilir.

2.2.7.3. Jeff Koons’un ‘Kopek Balon’ Isimli Calismasinin Analizi

Jeff Koons’un Kopek Balon adini1 verdigi ¢alismaya baktigimizda ilk dikkatimizi ¢eken
heykelin sira dis1 biiyiik bir boyuta sahip olmasidir. Parlak mavi renkte ince ve sistikce
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uzayan tiirdeki bir balonun kivrilarak kopek formuna donistiiriildiigii bir heykel
goriilmektedir. Balon giindelik hayatta fakli amaglar i¢in kullanilabilen bir nesnedir. TDK
balonu, “kaucuktan yapilan, hava veya gazla doldurulmus, ¢ocuk oyuncagi” (2019, s. 247)
olarak tanimlamistir. Koons’un sisme balon goriiniimii ile yaptig1 heykellerin ortak noktasi
her birinin devasa boyutlarda olmasi ve ¢elik malzemeden iiretilmis olmasidir. Koépek balon
heykelinin bes farkli renkte versiyonu bulunmaktadir. Bu c¢alismalar dis mekanda

sergilendigi gibi i¢ mekanlarda da yer alan biiyiik boyutlarda ki heykellerdir.

Sekil 9. Jeff Koons, ‘Kopek Balon’, 307,3 x 363,2 x 114,3 cm, seffaf renkli kaplamali ayna
cilali paslanmaz gelik, 1994, http://www.jeffkoons.com/artwork/celebration/balloon-dog-0,
sayfasindan erigilmistir.

1957-1970 yillart arasina popiiler kiiltirden yola ¢ikarak olusan pop sanat modern sanat
siirecinde etkili olmustur. Pop sanatin izlerini tagiyan ve popiiler kiiltiiriin etkilerini devam
ettiren Yeni pop (Post Pop) 1980’11 yillarda bazi sanatgilarin eserlerinde goriilmektedir. Bu
sanatgilardan birisi de Jeff Koons’dur. Yeni pop sanatin da pop kiiltiirii, oyuncaklar ve
giindelik nesneler siklikla rastlanan konulardir (Dempsey, 2019, s. 161). Jeff Koons
Amerikali ressam ve heykel calismalar1 ile taninan sanat hayatina girmeden Once
pazarlamaci olarak galigan popiiler bir sanatgidir. Ayni zamanda kavramsal sanat eserleri de
iireten sanatci kendi eserlerini de pazarlama konusunda yeteneklidir. Giinlimiizde yasarken
rekor fiyatlara satilan eserleri ile taninmaktadir. Tiiketim nesnelerini sanat eserlerine
dontstiirerek 6nemli hale getirir (Cumming, 2006, 472). Bazi sanat elestirmenleri tarafindan
agir elestiriler alan ozellikle eserlerinin yiiksek fiyatlarla satilmasi ve pazarlamasi dikkat
cekmektedir. Yavru kopek adini verdigi devasa heykeli de bir¢ok elestirmen tarafindan

elestirilmis ve kitch bulunmustur. Platon yasamis olsaydi Koons’a agir elestiriler yapacagi
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kesindir (Barrett, 2019, s. 64-67). Yavru kopek (Puppy) adini verdigi heykel ¢aligmasi ile
balon kopek heykelinin ortak yani devasa boyutlarda olmasidir.

1980°1i yillarda siradan nesnelerinde heykellere konu olmasi1 gibi postmodern heykel ve
nesne anlayis1 ortaya ¢ikmustir, Jeff Koons, eserlerini izleyen herkesin haz duyabilecegi,
bir¢ok izleyici kitlesine hitap edebilen ve bilindik giincel kiiltiirii yansitan eserler ortaya

koymay1 hedefledigini belirtmistir (Antmen, 2017, s. 287-288).

“Koons, Claes Oldenburg’un giindelik nesneleri ironik bir sekilde anitsallagtirdig1 eserleri
animsatarak, kisa 0miirlii bir gocuk oyuncagini kocaman, kalic1 bir abideye doniistiirmiistiir”
(Dempsey, 2019, s. 161). Oldenburg’da giindelik nesneleri iizerinde biiytlitme islemi yaparak

devasa boyutlarda heykeller iireten bir sanat¢idir.

Jeff Koons ve Claes Oldenburg’un eserleri SCAMPER tekniginin Biiylitmek (Magnify)
asamasinda ornek eser olarak incelenebilir. Ayni zamanda Koons’un g¢alismalar1 siradan
olarak hayatimizin iginde olan nesnelerin sadece devasa boyutlarda heykeller olarak yeniden

yapildiginda da bir sanat eseri olma degeri tasidiginin kanitidir.

Sekil 10. Claes Oldenburg, “Testere”, Steel, epoksi regine, elyaf takviyeli plastik, poliiiretan
ve polivinil klorir kopiikler; polyester jelkot 1ile boyanmis, 1996, Tokyo’da

sergilenmektedir. (15.4 X 15 X 12,2 m)
http://oldenburgvanbruggen.com/largescaleprojects/sawsawing.htm sayfasindan
erisilmistir.
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2.2.8. Bagka Amagla Kullanmak (Put to Other Uses):

SCAMPER’in P harfine karsilik gelen asamasi Baska Amaglarla Kullanmak. Bu asamada
ele alinan nesne, olay, durum, sorun, duygular gibi kavramlara bagka amaglarla
kullanilabilecek sekilde sorular yoneltilir. Bu asamada sorulabilecek soru alternatifleri

sunlardir;

Yatak olabilen bir masa olsayd: ve yiiksekligi ayarlanabilseydi nasil olurdu? Farkli islevler

i¢in satrang tahtasi olabilen bir masa olsa nasil olurdu? (Lau, 2011, s. 225).
Sey i¢in baska hangi kullanimlar1 bulabilirim? (Michalko, 2006, s.108).

Uriinii veya siireci bagka bir kullanima nasil koyabilirsiniz? (Serrat, 2017, s.313). Ornegin,
semsiye nesnesini farkli bir amagla nasil kullanirdiniz? Meyve tabagi olarak resmedilerek

bir natiirmort ¢alisilabilir vb. bir¢ok fikirle ele alinabilir.

Kavramsal sanat basta olmak iizere bir¢cok sanat¢inin nesnelerini amaci disinda
kullanildigin1 sdylemek miimkiindiir. Ciinkii her sanatginin bir nesneyi ele alis bigimi
nesneye yikledigi anlamlar farkli olabilir. Bu baglamda sinirsiz eser ornekleri ig¢inde
teknigin baska amaclarla kullanma asamasma Ornek olabilmesi bakimindan Marcel

Duchamp’n ‘Bisiklet Tekerlegi’ isimli ¢calismasi incelenmistir.

2.2.8.1. Marcel Duchamp’in ‘Bisiklet Tekerlegi’ Isimli Eserinin Analizi

Duchamp’in kendisinin ortaya attigi Ready-Made yani hazir-yapi terimi adi altinda
olusturdugu bir eseri de “Bisiklet Tekerlegi” isimli ¢aligmasidir. Sanat¢inin ¢alismasina
baktigimizda giindelik bir nesne olan ahsap bir tabure iizerinde yine siradan nesne olan bir
bisiklet tekerlegi goriilmektedir. Taburenin ahsap ve bisiklet tekerleginin metal olmasi ile
iki farkli maddeden olusan nesnelerin kendi ic¢inde biitiinliik olusturmasini sagladig:
sOylenebilir. Ayn1 zamanda bir taburenin en yalin halini goriirken bir bisiklet tekerleginin de

en yalin halini gérdiiglimiizii sdyleyebiliriz.

Sanat¢inin ¢alismasini SCAMPER teknigi ile inceledigimizde sanat¢inin iki nesneyi de
amaci disinda kullandig1 diisiiniilebilir. Oturmak amaciyla {iretilmis bir taburenin ve yol
almak igin tretilmis bisikletin tekerinin amaci disinda kullanilarak sanat nesnesine

doniistiiglinii gérmekteyiz.

Duchamp’dan 6nce, giindelik hayatin i¢inde kullanilmasi amaciyla iiretilen arag ve geregleri

sanat {irlinii olarak ele alip yorumlayan Picasso ve Braque olmustur. Sanatgilarin ilk
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caligmalarinda iiretim bandindan gecen siradan nesnelerin sanatsal bir yorumlama ile sanat

eserine donistiigii goriilmektedir (Yilmaz, 2013, s. 165).

Sekil 11. Marcel Duchamp, “Bisiklet Tekerlegi” eserin asli 1913 yilinda iiretilmistir fakat
kaybolduktan sonra gorseldeki 1951 de iiretilen eserin {iiglincii kopyasidir, eser MoMA
koleksiyonunda yer almaktadir. https://www.moma.org/collection/works/81631
sayfasindan erisilmistir.

Marcel Duchamp’in 1913 yilinda yapmis oldugu eser siradan bir mutfak taburesi ve bir
bisiklet tekerleginden olusmaktadir. Bisiklet tekerleginin ters halde taburenin iizerine
yerlestirilmesi ile tekerlek hareket kazanmistir. Bu agidan ilk kinetik hareketli heykeli yapan
kisi Duchamp olmustur. Duchamp’mn ifadesiyle sanatin etimolojisi yapmak anlamina
gelmektedir ve Duchamp bunu bagsarmistir. Bunun yani sira tabure kadar tekerlekte faydact
bir nesnedir ve bu agidan Duchamp nesnelerin parodisini yapmaktadir. Duchamp’in hazir
nesnelerinin sanat eserine doniisiimii tarihte bir baslangic noktasi niteligindedir ve sanatin

ne oldugu sorusunu da yeniden giindeme getirmistir (Hopkins, 2004, s. 86).

Duchamp giindelik nesneleri ile olusturdugu eserlerini bir amag¢ dogrultusunda yapmadigin
ifade etmis ve “Bisiklet Tekerlegi” isimli eseri i¢in sunlar1 sdylemistir; “Bakmaktan zevk
aldim... tipki sominede dans eden alevlere bakmaktan zevk aldigim gibi...” (...)
Duchamp’n ifadesinden, iirettigi sanat eserinde begenilme kaygisi tasimadigini ve esere

yonelik kendi begenisinin dnemli oldugunu vurgulamaktadir.

Estetigi kokiinden reddeden Marcel Duchamp ilk Dada’c1 deneyleri yapmis ve yaptig1 hazir
nesneler (siradan objeleri farkli amaglarla kullanip yepyeni sanat eserleri ortaya koymak) ile

cosku olusturuyordu (Turani, 2020, s. 607-608).
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2.2.9. Yok etmek, Cikarmak (Eleminate):

Bazen konunuzdan bir seyler ¢ikarmak ya da yok etmek yeni fikirler verebilir. Fikirleri,
nesneleri ve siirecleri yok etmek konuyu gergekten gerekli parcasina, islevine ya da farkl
bir kullanim i¢in uygun olan bir par¢ay1 6n plana ¢ikarabilir (Michalko, 2001, s.105). Bu

diisiinceden yola ¢ikarak bu agsamada sorulabilecek sorular su sekildedir;

Bacaklar1 olmayan bir masa hakkinda ne dersiniz? Tavandan sarkabilir ya da duvara bagh

bir kolla uzatilabilirse nasil olur? (Lau, 2011, s. 225).
Seyden neyi ¢ikarabilirim? (Michalko, 2006, s.108).
Uriiniin parcalari ortadan kaldirirsaniz nasil olur? (Serrat, 2017, 5.313).

Yarim okuldan atilsaydin nasil hissederdin? (Y1ldiz, 2003, s.17). Ornegin Semsiye nesnesinin
bir bolimii ya da tamami hayatimizdan ¢iksa nasil olurdu? Yok etmek ve cikarmak
asamasinda ele alinan seyin bir boliimii ya da tamaminin yok olmasi diisiiniiliir. Bu baglamda
SCAMPER tekniginin yok etmek ve cikarmak asamasinda Ornek eser olarak Hans

Bellmer’in, ‘Bebek’ isimli ¢aligmasi incelenmistir.

2.2.9.1. Hans Bellmer, ‘Bebek’ isimli Eserinin Analizi

Sanatcinin calismasi oyuncak bir bebegin uzuvlariyla diizenlenmis bir fotograftir. Zemin
iizerinde yerlestirilmis oyuncak bebek parcalar iginde fotografin sol boliimiinii biiytlik bir
bacak kaplamistir. Fotografin sag iist boliimiinde bir kism1 metal olan ayak pargasi yaninda
bas kism1 ve altinda gdvde yer almaktadir. Sag en alt kistmda sanki canli bir el pargas1 yer
almaktadir. Sol alt kisimda iki metal par¢a daha yerlestirilmistir. Siyah beyaz ve grinin
tonlarinin yer aldigi bir fotograf karesi olan calismada pargalanmis nesnelerin hepsi bir
diizen iginde yerlestirilmistir. Oyuncak bir bebegin parcalar1 olsa da nesnenin sert yapist ve
metalin soguklugu fotografta hissedilmektedir ve izleyiciye korku ve gerilim filminden

gosterilmis bir kare gibidir.

Sanat¢cinin nesnesi olan oyuncak bebek SCAMPER tekniginin Yok etmek, Cikarmak
(Eleminate) asamasinda incelenmis bir eserdir. Sanat¢inin bebekler serisinde Poupee baglikli
18 fotograf caligmasinin her birinde oyuncak bebeklerin uzuvlari eksiktir. Bu baglamda
sanat¢inin nesnesini SCAMPER ile ¢ozlimledigimizde yok etmek ve ¢ikarmak asamasinda

incelenebilir.
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Sekil 12. Hans Bellmer, Bebek (La Poupée), 1934-35. Jelatin Glimiis Baski, 11 5/8 x 7 5/8
ing, https://www.full-bleed.org/bellmer adresinden alinmustir.

Polonyali Alman sanat¢1 Hans Bellmer siirrealizmden etkilenerek fotograf, heykel ve resim
alaninda birgok eser ortaya koymustur. Ilk zamanlar siirrealistler tarafindan ve Sue Taylor
gibi feminist elestirmenler tarafindan ¢ocukluk donemi travmalarindan kaynakli olarak
oyuncak bebeklere olan saplantili yaklagimi elestirilmistir. Elestirmenler sanat¢inin
bebekleri par¢alamasinin altinda yatan nedenlerini ergenlik doneminde yasadig ruhsal ve
psikolojik problemlere dayandirmislardir. Bellmer’in ¢ok baskici fasist bir babaya sahip
olusu ve babas tarafindan ezilen annesinin yasadiklar sanat¢iy1 derinden etkilemistir. Ilk
zamanlar Bellmer isteksiz sekilde endiistri miithendisligini babasinin baskilariyla bir siire
okumus fakat yarida birakarak sanata yonelmistir (Brink, 2007, s. 78). Sanat¢1 ilk bebegini
1933’te yapmustir. Bebegi ahsap, kagit hamuru, al¢1 ve metalden olugmaktadir. Barrett, sanat
elestirisi sirasinda yorumlanan nesnenin onu yapan kisiyi degil, ortaya konan nesnenin ya da

sanat Uriinlinlin olmas1 gerektigini ifade etmistir (2014, s. 155).

Oyuncak bebekler 6zellikle kiz ¢ocuklarinin eglenmesi ve oyun oynamasi i¢in lretilmis
cansiz nesnelerdir. Bellmer’in oyuncak bebeklerine baktigimizda alisilmisin disinda
bebeklerle karsilagsmaktayiz. Bu bebeklerin her zaman bir pargasi eksik ve mutsuzlar hatta
act c¢eker gibi bir halleri var. Sanat¢inin bu bebeklerle ¢ektigi fotograflarda bir o kadar
gerilim yaratan eserlerdir. Bellmer’in nesnelerine olan yaklagim bi¢imi tamda Breton’un

siirrelizmden beklentisi ile ortiismektedir. Breton Stirrealizmi g0yle tanimlamistir, “Estetik
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ve ahlaki normlar1 yok sayan, akil ve mantigin kabul etmedigi, diisiincenin 6nem kazandig1
bir diizlemdir” (2009, s. 31). Bellmer’in bu anlayis dogrultusunda nesnelerini degistirdigini

sOyleyebiliriz.

2.2.10. Yeniden Diizenlemek, Tersine Cevirmek (Rearrange, Reverse):

Osborn Yeniden Diizenleme asamasini su sekilde ifade etmistir; Yeniden diizenleme bir¢cok
alternatif sunar. Yaratic1 giicimiizli artirabilecegimiz bir¢ok yoldan biridir (Osborn, 2009,
s.91). Ne oldugunu gérmek igin ters mi ¢evirelim? Ters agidan bakmak farkli diisiinmenize
yardimci olur ve normalde goremediklerinizi gormenizi saglar. Farkli yonlerden bakabilmek
icin kendinize, bunun tersi nedir? Diye sorun (Michalko, 2001, s.106). Bu tiir yaratici
diistinme geleneksel olanin karsitim1 aramaya dayanir (Osborn, 2009, s.91). Yeniden

Diizenleme ve Tersine Cevirme asamasi dogrultusunda sorulabilecek sorular su sekildedir;

Baska bir seye yeniden diizenlenebilir mi? Yaraticiligin biiyiik dl¢lide bilmediklerimizi
bulmak i¢in var olanlar1 yeniden diizenlemek oldugu sdylenebilir. Fikirler, olaylar,

yontemler yeniden diizenlenebilir (Michalko, 2001, s.105).

Insanlarin oturma seklini degistirirsek nasil olur? Insanlarin i¢inde oturabilecegi biiyiik halka

seklinde bir masa yaparsak nasil olur? (Lau, 2011, s. 225).
Seyi tersine ¢evirirsem nasil olur? (Michalko, 2006, s.108).
Uriinii tersten ¢alistirirsam nasil olur? (Serrat, 2017, 5.313).

Bu iirlinli ya da sorunu nasil tersine cevirebilirim? Bu iirlinlin birlesimini nasil yeniden

diizenleyebilirim? (VanGundy, 2005, s.42).

Katilimcilarin fikirlerini Osborn’un listesindeki sorularla sinirlandirmalar1 gerekmez. Renk,
koku, sekil, maliyet, tasarim, doku ve benzeri her degisiklik yapilabilir. Olas1 tiim
degisikliler hayal giicii ile sinirlidir (VanGundy, 2005, s.41).

SCAMPER tekniginin yeniden diizenlemek ve tersine ¢evirmek agamasinda 6rnek olmasi
bakimindan iki farkli eser incelenmistir. Yeniden diizenlemek asamasi i¢in Picasso’nun
‘Keman’ adli eseri, tersine gevirmek asamasinda ise Vincent van Gogh’un ‘Bir ¢ift ayakkab1’®

isimli eseri incelenmistir.
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2.2.10.1. Pablo Picasso’nun ‘Keman’ Isimli Eserinin Analizi

Sanatginin eserinde tual iizerinde parcalara boliinmiis gibi resmedilmis bir keman
gorlilmektedir. Analitik Kiibizm doneminde nesneler resmedilirken bigimsel olarak daha
fazla degisim yasamistir. Antmen, tual {izerinde nesnelerin degisimini sOyle ifade etmistir,
Analitik Kiibizm doneminde nesneleri secmek giiclesmis ve nesneler farkli agilardan

gorlilen, st iiste y1gilmis cam kiriklart gibi gériinmeye baglamistir (2017, s. 47).

Bu baglamda sanatginin nesnesine baktigimizda, keman nesnesi ic¢in duyularimizla
algiladigimiz her insanin varligini bildigi bir enstriimandir seklinde tanimlanabilir. Bu nesne
Picasso’nun ellerinde bambagka bir goriiniimle yorumlanarak o6zgiin bir {slupla
resmedilmigtir. Read, sanat¢inin nesnesi i¢in sunlar1 soylemistir; ““...tamamen siislemeci bir
sanat olarak degerlendirilebilir ama algilanan nesnelere yonelik 6znel bir tepkiyi yansitirsa,
yani sanatc¢1 yarattiklarindan olusan diinyaya entelektiiel bir sevgi yaklasimini benimserse,
sanat ilave bir gii¢ kazanir” (2020, s. 181). Sanatg1 siradan olarak gordiigiimiiz seyleri sira
dis1 bir hale getirerek yeni bakis agilar1 kazandirabilir. Picasso’nun ‘Keman’ isimli ¢aligmasi
SCAMPER tekniginin Yeniden Diizenleme (Rearrange) asamasinda 6rnek calisma olarak

incelenmistir.

Sekil 13. Pablo Picasso, Keman (Violon), 1911-1912, Tual iizeri yagli boya 100x73,
https://krollermuller.nl/en/pablo-picasso-violin-1 sayfasindan erisilmistir.

20.yy’a damgasini vurmus bir sanat akimi olan Kiibizm, sanat elestirmeni olan Louis
Vauxcelles’in bir yazisi lizerine Kiibizm ismini almistir. Kiibizm akiminin dogusunda
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Ispanyol ressam Picasso ve Fransiz ressam Braque etkili olmustur. Kiibizm Bat1 sanatinin
geleneksel resim anlayisina damga vurmus 6nemli bir sanat akimidir. Bu dénemde ortaya
c¢ikan sanat eserlerini bigimsel 6zellikleri bakimindan farkli kilan 6nemli bir nokta perspektif
anlayisidir. Diger bir 6zellik ise Kiibistler dogay1 betimlemek yerine kavramsal bir yorum
getirmislerdir. Nesneye olan bakis ise iki boyutlu tual iizerinde nesneyi tek bir bakis acis1 ile
iic boyutlu resmetmek yerine, nesneye bir¢ok bakis agisi ile bakarak dordiincii bir boyut
kazandirmislardir (Antmen, 2017, s. 45-46). Tual {izerine monokrom boya ile yapilan
caligmalar Analitik Kiibizm olarak adlandirilmis ve 1912°den sonra artik kagitlarla kesyap
mantig1 ile kesip yapistirilan caligmalar ise Sentetik Kiibizm olarak isimlendirilmistir
(Cumming, 2008, s. 350).

Kiibizm’in 6nciisii olan Picasso’nun eserlerinde bir donem Cezanne etkileri de goriilmektir.
Bu etkiler soyle tarif edilebilir, dogada var olan nesnelerin geometrik formlar bi¢ciminde
algilanip resmedilmesidir. Bunlar salt geometrik bigimlerdir. Kiibizmin ilk dénemlerinde
benzer yaklasimlar Picasso’nun eserlerinde de goriilmektedir. Fakat Picasso bununla
yetinmemis ve islubunun {izerine yeni eklemeler yapmistir. Ciinkii, Picasso’nun sanat
anlayisinda var olan malzeme ve teknikleri her zaman yenilemek 6n planda olmustur.
Sanatc1 bir donem farkli bir kolaj teknigi denemistir. Kagitlarin farkli yiizeyler iizerinde
kurgulanarak yapistirilip kalem veya boyalarla tamamlanmasi gibi denemeler yapmistir. Bu
farkli denemelerle yepyeni seyler iiretmeye devam etmistir. Picasso’nun sonraki
caligmalarinda soyutlama azalmistir. Eserlerinde daha ¢ok bi¢imsel olarak bozulmus formlar
goriiliir. Sanatgr bunu bilingdist bir ilhamla yapar. Sanat¢1 bu trans halinde yaptigi
resimlerden dolay1 elestiriler almis olsa da sanat¢1 istedigini resmetmekte 6zgiirdiir. Sanatgi
bagimsizdir ve Picasso’ da ozgiirliigiinden ve 6zglinliiglinden vazgegmemistir. Picasso hem
sanatsal hem de teknik anlamda donemin sanatgilar1 iginde en yaratici olanidir (Read, 2020,
S. 173-185). Bu baglamda, Picasso yaratici yaklagimin temellerini de bir kenara atmamugtir.
Her zaman var olan bilgileri ve teknikleri uygulamaya devam etmis ve {izerine yenilerini de

ekleyerek daha yaratici yaklagimlar ortaya koymay1 basarmistir.

Picasso her donem farkli konulara ilgi duymustur. Antmen’e gore, Picasso etnografik
nesnelere ilgi duymus ve calismalarina da tasimistir. Nesneleri geometrik formlarinda
sadelestirerek resmetmesine ragmen zaman zaman nesneleri detayli betimlemeyi tercih

etmistir. Bunun nedeni primitif sanatcilara yonelik dykiinmedir (Antmen, 2017, s.47).
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“Picasso nesneyi akli, hisleri ile aydinlatir ve igsellestirir. Gordiiklerimiz ve hissettiklerimizi
birlestirir. Yalin bir anlatim ve yorumlama bigimi ile zihninde olusturdugu imgeyi izleyiciye

aktarir” (Antmen, 2017, s.51-52).

2.2.10.2. Vincent van Gogh’un “Bir ¢ift ayakkabi” Isimli Eserinin Analizi

Vincent van Gogh’un 1887 yilinda yapmis oldugu “Bir ¢ift ayakkabi1” (A pair of shoes) adlt
eseri seri olarak yaptig1 ¢alismalarindan birisidir. Sanatginin eseri tual {izerine yapilmis bir
yagliboya ¢alismasidir. Eserde birisi ters donmiis halde duran bir ¢ift bot gériinmektedir. Bot
nesnesi kahverengi tonlarda boyanmis ve zemin ise mavi tonlarda boyanarak bir kontrast
olusturulmustur. Sanatginin nesnesi olan ayakkabilarin tasviri nesnenin nesneselligini

izleyiciye hissettirmektedir.

S e T ]

Sekil 14. Vincent van Gogh, Bir cift ayakkabi, Tual {izerine yagh boya, 34x41 cm,

https://www.wikiart.org/en/vincent-van-gogh/a-pair-of-shoes-1887 sayfasindan erisilmistir.

Heidegger “Sanat Eserinin Kokeni” isimli denemesinde nesne, eser, hakikat ve sanat eserini
Van Gogh’un “Bir ¢ift ayakkab1” isimli eserinden yola ¢ikarak anlatir. Heidegger nesne
hakkinda konusurken nesnenin 6zelliklerinin bilinmesinin 6nemli oldugundan bahseder.
Van Gogh’un eserinde resmettigi nesne olan botlarin deri oldugunu hissedebilmekteyiz.
Ayni zamanda ters donmiis olan botun altindaki c¢ivilerin parlakligi ve sert durusu da
gozlenmektedir. Heidegger bir ¢iftci kadina ait oldugunu diisiindiigii botlarla ilgili sunlar1

sOylemistir;

“...Bu tiir ayakkabilarin defalarca resmini yapmis olan van Gogh’un resmini ele alalim. Resimde
fazladan ne var? Ayakkabinin ne oldugunu herkes bilir. Burada arag ayakkabidir. Eger bunlar
agac ve kenevirden degilse, deri tabanlhidir ve igne, biz ve sicimle dikilmistir. Bu tiir araglar
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ayaklar1 drtmeye yarar. Ister tarlada ister dansta, olsun hizmetine gére kullanilan malzeme ve
bigimler farkhidir...” (2007, S. 26).

Van Gogh’un nesnelere bakisinda Onemli olan nesnenin kendisine hissettirdiklerini
izleyiciye de hissettirebilmekti (Gombrich, 1994, s. 549).

Heidegger bu sozlerle nesnenin bir arag olarak ne ise yaradigini ve glindelik bir nesne olan
ayakkabinin hayatimizdaki islevselligini irdelemistir. Van Gogh’un resmettigi bir cift
ayakkab1 sanat¢inin kendi yorumuyla artik sanat¢inin nesnesine doniismistiir. Siradan bir
nesne olan ayakkabi sanatginin kendi hakikati ile birleserek artik siradan bir ayakkabi

olmaktan ¢ikmustir.

Post empresyonizm donemi sanatgilarindan Van Gogh’un “Bir ¢ift ayakkabi1” isimli
caligmasi ile sanatg¢1 ayakkabi nesnesinin hakikatini 6zgilin yorumuyla izleyiciye aktarmistir.
Van Gogh siradan giindelik nesnelere farkli eserlerinde de yer vermis kendi tlislubu ile yeni
bir hakikate ugratmistir. Sanat¢inin nesnesi olan “Bir ¢ift ayakkabi” isimli calismasi
SCAMPER tekniginin Tersine Cevirmek (Reverse) asamasinda ornek eser olarak

incelenmistir.

2.2.11. SCAMPER Teknigi Uygulama Asamasi

SCAMPER Tekniginin amaci ve asamalari anlagildiktan sonra uygulamaya gecilebilir.
Uygulama sirasinda her asamada nesne, iiriin veya olaylara var olan sorular da uygulanabilir
ya da teknigin var olan asamasindaki amaci dogrultusunda yeni sorular da iiretilebilir.
Katilimecilara sorular sirayla yoneltilir ve yeni fikirler tiretmeleri saglanir. Katilimcilarin
verilen sorular1 bireysel yanitlayabilecekleri gibi sorular iizerinde grup olarak da fikir
yiiriitiilebilir.

Herhangi bir fikir arayisinda Aristotales’in ilk ¢agrisimcilik benzerligi yasasina uyarak
miimkiin olan tiim paralelleri takip etmek onemlidir. Kisinin hayal giiciinii bu dogrultuda

yonlendirmek i¢in bazi sorular sorulabilir (Osborn, 1953, 5.241).

SCAMPER asamalar1 uygulanirken bireyler yaratici diisiinmeye tesvik edilir. Yaratict
diistinme siireci bilinen nesne, olay ve durumlar iizerinde uygulanabilir. Boylece bireydeki
bilgi ve deneyimle bir araya gelince sinirsiz gorsellestirme ve fikir ortaya ¢ikabilir (Eberle,
2008, s. 2). SCAMPER’i uygulamanin diger bir yolu da ¢alistiginiz sey veya sorunla ilgili
bir 6zellik listesi hazirlamaktir. Ozelliklerini gelistirmeye calistigimz bir okul aktivitesi

listesi de olabilir bir web sitesi de olabilir. SCAMPER talimatlarini tek tek gézden gegirebilir
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ve daha iyi bir sey elde etmek i¢in degistirip bir seyler olup olmadigini gorebilirsiniz.
Ornegin bir masa tasarlamak istiyorsunuz, tasarimimizi gelistirmek ve daha ilging hale

getirmek igcin SCAMPER ‘i uygulayabilirsiniz (Lau, 2011, s. 224).

Nitelik listeleme teknigi de yaratic1 diisiinceyi harekete geciren uygulamalardan birisidir.
Nitelik listeleme ile sanat derslerinde yapilabilecek alternatif bir uygulama 6rnegi; izlenimci
sanat akimina mensup sanatcilarin eserleri incelenir. Daha sonra izlenimci resimlerin iislup,
teknik gibi temel 6zellikleri belirlenir. Sonra Seurat ve Cezanne gibi post izlenimcilerin
resimleri incelenir ve izlenimcilerden farkli olarak hangi o6zellikleri degistirdikleri
belirlenebilir. Once belirli bir iislubu taklit etmek bir baska yontem olarak uygulanabilir
(Starko, 2001, s. 180-182). Bu oneri SCAMPER tekniginde de kolaylikla uyarlanabilir.
Uzerinde ¢alisilacak olan nesnenin daha iyi kesfedilmesi agisindan segilen nesnenin nitelik

listesi ¢ikarilabilir.

2.2.12. SCAMPER Uygulama Asamasinda Dikkat Edilmesi Gerekenler

SCAMPER teknigi bir beyin firtinas teknikleri i¢inde yer aldig: i¢in genel anlamda beyin
firtinas1 i¢in kullanilan kurallar uygulanmalidir. Beyin firtinas1 teknigi bireysel olarak

calisilabilecegi gibi grup olarak da calisilabilir.

SCAMPER teknigi yetiskin bireylere tanitilmadan 6nce kontrol listesi aciklanmalidir.
Teknigin amaci, genel niteligi, problem ¢6zme fikirlerini kazanmada kullanimi agiklanmali.

Yetigkinlerle uygulamaya gecildiginde ise sunlara dikkat edilmelidir;

-Grupta olan her bireyin katilmasini saglamak,

-Katilimcilarda merak uyandirma ve beklenti diizeylerini belirleme,
-Katilimeilar yaratici diistinme fikrine hazirlamak,

-Bireylerin SCAMPER teknigini 6grenmelerini saglamak ve pratik yaptirmak,
-Zihinsel imgeler olusturmak ve gelistirmek,

-Uygulama siirecinde yaratici ifadelerle iliskilendirme (Eberle, 2008, s.76).

Grup olarak beyin firtinasi yapilirken fikirleri sentezlemek ve gelistirmek beyin firtinasinin
dogal bir parcast olmalidir. Baslangigta fikirler iizerinde elestiri ve yargilama
yapilmamalidir. Degerlendirme beyin firtinast sirasinda degil uygulamadan sonra

yapilmalidir. Aksi takdirde kisinin yeni fikirler gelistirme sansi olmayabilir (Pressman,
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2019, s. 29). Grup seklinde beyin firtinas1 uygulanirken 6grenciler kendi fikirlerine deger
vermeyi 6grendigi gibi arkadaglarinin fikirlerine de deger vermeyi 6grenir (Meador, 1997,
s.4).

SCAMPER modeli kullanilirken bilinmesi gerekenler 6nemli nokta bu teknik ¢ok soru soran
bir tekniktir. Ayrica SCAMPER modelinin etkili bicimde ¢aligmasi i¢cin odaklanilan konu,
nesne veya durum net olmalidir. Bu baglamda Cox, SCAMPER modelini bir alet ¢antasi gibi
diistintilebilecegini vurgulamistir. Ona gore bu yontem bir sorun, bir olay, bir durum veya
bir nesne i¢in her asamada uygulanabilecek farkli aletlerin oldugu bir alet cantasidir. Ayrica
SCAMPER modeli beyin firtinasi yolu ile calisilabildigi gibi bireysel olarak da ¢alisilabilir.
Cox, sectigi bir iriin ile drnek bir uygulama tablosu da olusturmustur (Cox, 2020, s. 157-
159).

Bu arastirmada SCAMPER teknigi uygulama siirecinde her bir 6grencinin bireysel olarak

secmis oldugu nesneye odakli beyin firtinasi yapmasi saglanmistir.

68



BOLUM 111

ILGILI ARASTIRMALAR

3.1. Yurt icinde Yapilan Calismalar

Islim (2009), ‘in yapmis oldugu yiiksek lisans tez ¢alismasinda SCAMPER teknigi ile
yiiriitiilen Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersinin 6grencilerin ders basarilarina ve sorunlara
¢dziim bulma becerilerine etkisinin ne oldugu Sorusuna cevap aranmistir. On test-son test
kontrol gruplu desen de Kontrol grubu 6rnek olaya ¢6ziim Onerileri getirmistir, deney grubu
ise 6rnek olaylart SCAMPER tekniginin asamalari ile ¢6ziim Onerileri getirmistir. Sonuglar
t-testi ve anova ile degerlendirilmis. Sonug olarak drnek olay ve SCAMPER teknigi bir arada
egitim gdren deney grubu dgrencilerin problem ¢dzme becerileri ile kontrol grubu sonuglari
arasinda anlamli farkliliklar goriilmiistiir. Anova sonuglarina gore deney grubunun akademik

basarisinin diger gruba gore artti1 sonucuna varilmistir.

Yigitalp (2014), yapmis oldugu yiiksek lisans tez ¢alismasinda SCAMPER teknigi ile verilen
egitimin bes yas cocuklarin problem ¢ézme becerilerine etkisi incelenmistir. Olusturulan
deney ve kontrol gruplarina n test-son test uygulanmistir. SCAMPER egitimi verilen deney
grubunun problem ¢6zme becerilerinin artmis oldugu anlasilmistir. Bir ay sonra deney ve
kontrol gruplar tizerinde yapilan kalicilik testi sonuglarma gore iki grubun puanlarinda

degisiklik olmadig1 goriilmiistiir.

Kaytez (2015), doktora tez ¢alismasinda hazirlanan SCAMPER egitim programinin bes yas
cocuklarmin yaraticiliklarina olan etkisini arastirmistir. Arastirmanin yonteminde On test-
Son test kontrol gruplu deneysel model kullanmistir. Calismanin sonucunda, scamper egitim
programu ile yaratici davranis ve kisilik 6zelligi 6l¢eginde anlamli farklilik goriilmiistiir fakat
resim analizi yoluyla yaratict yetenek testinde gruplar arasinda anlamli bir farklilik

goriilmemistir.
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Kocatepe (2017), Fen Bilimleri alaninda yapmis oldugu yiiksek lisans tez calismasinda
SCAMPER tekniginin 6grencilerin ders basarisina olan katkisini incelemistir. Aragtirmaci
tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis sorular ve bitki ve hayvanlarda lireme ve gelisme
ile ilgili basar testi kullanilmistir. Calisma 6.simif 6grencileri ile yiirtitiilmiistiir. Sonug
olarak deney grubu ile uygulanan SCAMPER egitiminin 6grencilerin basarisini artirdigi

gorilmistir.

Bas (2018), Sanatsal yaratim siirecinde SCAMPER tekniginin kullanilmasi, konulu doktora
tez calismasinda SCAMPER tekniginin sanatsal yaratim siirecine yansimalarini ele almistir.
Resim-is egitimi alaninda 6grenimine devam eden son siif 6grencileriyle yiiriitiilen ¢alisma
eylem arastirmasi olarak yiiritilmiistir. Caligmada nitel veri toplama teknikleri
kullanilmistir. Arastirma sonucunda SCAMPER egitimi ile yliriitiilen ana sanat atolye
derslerinin 6grencilerin yaratici diisiinme, yaratici {iriin ve motivasyonlarina katki sagladigi

anlagilmistir.

Altiparmak (2019), yiiksek lisans tez ¢calismasinda, 8.sinif Fen Bilimleri alaninda Scamper
teknigine dayali egitim uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarina, tutumlarina ve
motivasyonlarina etkisini arastirmistir. Nicel arastirma yontemi kullanilan caligmanin
orneklemini 8.sinif 6grencileri olusturmaktadir. Deney grubuna basit makinalar konusu
SCAMPER teknigine dayali egitim uygulamalar ile yiiriitiiliirken kontrol grubunda basit
makinalar konusu bilinen yontemlerle 6gretilmistir. Sonu¢ olarak SCAMPER teknigi ile
egitim goren deney grubu 6grencilerinin akademik basar1 ve motivasyonlari kontrol grubuna
gore olumlu yonde degisiklik goriilmiistiir. Iki grup arasinda tutum puanlar1 kiyaslandiginda
anlamli degisiklik goriilmemistir. Gorlisme formunda Ogrencilerin verdigi cevaplar
dogrultusunda SCAMPER tekniginin 68rencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirdigi

sOylenmistir.

Erdonmez (2019), yiiksek lisans tez ¢aligmasi kapsaminda cografya egitiminde SCAMPER
teknigi ile STEAM uygulamalarini ele almistir. 15 kisiden olusan iistiin yetenekli 6grencilere
SCAMPER teknigi ile olusturulmus etkinlikler uygulanmistir. Veri toplama teknikleri i¢inde
tutum Olgegi, dereceli puanlama anahtari, goriisme formu kullanilmigtir. Sonug¢ olarak
SCAMPER teknigi ile ele alinan uygulamalarin, 6grencileri yaratici diistinmeye sevk ettigi
sonucuna varilmistir. Ayn1 zamanda 6grencilerin cografya dersine kars1 ilgi ve istekleri

artmistir.

Cilci (2019), yiiksek lisans tez aragtirmasinda SCAMPER teknigi ile yiiriitiilen Tiirkce

dersinin 5.ve 6. Smuf 6grencilerinin yazma becerilerine yaraticilik acgisindan nasil katki
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sagladigimi incelemistir. Deneysel arastirma modeli ile yiiriitiilen ¢alismada deney grubuna
SCAMPER teknigi ile verilen egitim uygulanirken kontrol grubunda Tiirkge miifredat
programina devam edilmistir. Kontrol grubu 6grencileri yazdiklari metinler 6zet seklinde ve
yaraticiliktan uzak kalmistir. Deney grubu Ogrencileri ise kontrol grubuna kiyasla daha
yaratici ve 6zgilin metinler yazmistir. Sonug olarak SCAMPER teknigi ile verilen egitimin
deney grubu Ogrencilerinin yaratici yazilar1 iizerinde dikkate deger bir etkisi oldugu

sonucuna varilmaistir.

Ozaltay (2020), Fen Bilimleri lisans &grencileri ile yapmis oldugu yiiksek lisans tez
calismasinda, SCAMPER tekniginin O6grencilerin yaraticiliklarina ve ders materyali
gelistirmelerinde motivasyonlarina olan etkisi incelenmistir. Deneysel desen ile yiiriitiilen
calismanin sonucunda SCAMPER tekniginin 6gretmen adaylarinin yaraticilik ve 6gretim
materyalleri motivasyonlar1 6n test ve son testleri arasinda degisiklik goriilmemistir fakat
Ogretmen adaylarinin teknigi eglenceli bulduklar1 ve yaratict diislinmelerine yardimci

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yildiz ve Israel (2002), SCAMPER teknigini detayli olarak ele alan yurt i¢inde yapilmus ilk
caligmadir. Makale de SCAMPER tekniginin ne oldugu detayli bir sekilde agiklanmis ve
teknigin basamaklarinda sorulabilecek soru ornekleri ifade edilmistir. Teknigin hangi yas
gruplarina hitap ettigi, teknigin nasil kullanilabilecegi ve hangi amaglarda kullanilabilecegi
ile ilgili agiklamalarda bulunulmustur. Son olarak da ¢aligmanin uygulama agamas ile ilgili

tavsiye ve Oneriler verilmistir.

Yildiz (2003) ‘i Cocuklarin Yaraticiligin1 Gelistirmede Alternatif Bir Yol SCAMPER
isimli ¢alismasinda SCAMPER teknigi tanimlanmis ve asamalar agiklanmistir. Teknigin 5-
6 yas grubu cocuklar ile yapilabilecek uygulama orneklerine verilmistir. 5-6 yas grubuna
yonelik olarak teknigin basamaklarinda sorulabilecek sorulara da yer verilmistir. Aym
zamanda 6rnek olarak bir nesne se¢ilmis ve bu nesne lizerinden asamalar 6rneklendirilmistir.

Son olarak yapilabilecek diger uygulamalar ile ilgili 6neriler sunulmustur.

Islim (2011), SCAMPER (YONLENDIRILMIS BEYIN FIRTINASI TEKNiGI) adl
caligmasinda scamper tekniginin ne oldugu, asamalari, kullanim sekli agiklanmistir. Akrostis
yazim seklinden olusan scamper tekniginin her bir harfi Ingilizce bir kelimeye karsilik
gelmektedir. Bir nesne, olay veya kisilere yoneltilebilecek asamalardir. Ayn1 zamanda
caligmanin igeriginde her asama i¢in sorulabilecek sorulara da yer verilmistir. Sonug olarak

teknigin 6nemi ve kullanim alanlar1 hakkinda 6nerilerde bulunulmustur.
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Yagcr (2012), calismasinda ilkogretim ikinci simif Ogrencilerinde Atatiirk bilincinin
olusturulmasinda SCAMPER tekniginin kullanilmasina yonelik veli goriisleri incelenmistir.
Arastirma durum calismasi ile yiiriitiilmiis ve veriler acik uglu sorular ile toplanmustir.
Bulgulardan elde edilen verilere gore veliler SCAMPER teknigine yonelik olumlu yonde
goriis bildirmislerdir. Veli goriisleri incelendiginde teknigin 6grencilerin sorumluluk alma,
aragtirma yapma, ig birligi i¢inde calisma gibi davranislarint da olumlu yonde etkiledigi

belirtilmistir.

Toraman ve Altun (2013), tarafindan yapilan, Alt1 Sapkali Diisinme ve SCAMPER
Tekniklerinin 7.Smif Dersi Insan ve Cevre Uzerine Ornek Bir Ders Calisma adli
aragtirmanin amaci alt1 sapkali diistinme teknigi ve scamper teknigi ile hazirlanan 6gretim
tasarim etkililigini ortaya ¢ikarmaktir. Veri toplama tekniklerinden agik uc¢lu soru, gozlem,
goriisme ve anket formu kullanilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin insan ve gevre
konusunda ilerleme kaydettikleri goriilmiistiir. Calismada alt1 sapka diistinme teknigi ve

scamper tekniginin 6grencilerin farkindaliklarini artirdig1 gortilmiistiir.

Aytag ve Akyol (2015), Sorgulamaya ve Anlamaya Dayali Laboratuvar Etkinlik Kitapgig:
isimli ¢aligmasinda, 5.,6.,7. ve 8.siniflara yoOnelik etkinlik kitapcigr hazirlanmistir.
Kitapgigin igerisinde scamper teknigi ile hazirlanmig deney Oncesi ve deney sonrasi
uygulanan sorular yer almaktadir. Ogrencilerin farkli diisiinmelerinin yan1 sira bilissel
gelisimlerine de katki sagladigi goriilmiistiir. Ders sonunda yapilan ¢aligmalar

degerlendirilmis ve 6grencilere doniit verilmistir.

Ceran, O ve digerleri (2015), yapmis olduklar1 ¢aligmada, 6.sinif diizeyinde SCAMPER
egitiminin Ogrencilerin hikdye yazarken vyaratict diisiinme becerilerine olan etkisi
arastirilmistir.  Ogrencilere oOncelikle bilinen bir hikdye anlatilmis ve sonrasinda
yaraticiliklarini kullanarak hikayeyi yeniden yazmalar1 istenmistir. Sonrasinda SCAMPER
yazilan hikayeler belli ol¢iitlere gore karsilastirilmis ve teknigin uygulanarak olusturulan

hikdyelerin daha yaratic1 oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde

ogrenciler teknigi ¢ok eglenceli bulduklarini da ifade etmislerdir.

Celikler ve Harman (2015), Fen Fakiiltesi 6grencileri yiiriitiillen ¢alismada kati atiklarin
toplanmas1 ve kullanilmasina iligkin sosyo-bilimsel bir konu hakkindaki farkindalig:
artirmaya yonelik SCAMPER teknigi kullanilmistir. Calismada 6n test-son test tasarimi
gelistirilmis ve kullanilmistir. Dort hafta ve sekiz saat siiren ¢alismada oncelikle SCAMPER

teknigi ile ilgili bilgi verilmis ve 6grenciler teknigi anladiktan sonra sorular sorularak teknik
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calisilmigtir. Scamper tekniginin uygulanmasindan 6nce Ogrenciler organik atiklari ¢op
kutusuna atarken scamper teknigi uygulamasiyla organik atiklar1 geri doniisiim kutusuna
atarak farkindalik kazandiklar1 belirtilmistir. Bu ¢alisma kat1 atiklardan sise, plastik, bos
kutu, hurda metal, siseler i¢inde yapilmistir. Sonug olarak scamper teknigi ile 6grencilerin

kat1 atiklarin geri dontistimlerinde farkindalik kazandiklart belirtilmistir.

Karatas ve Tonga (2016), Bilisim Teknolojileri lisans 6grencileri ile yiiriitiilen arastirmada
lisans ogrencilerinin  SCAMPER  teknigine yonelik goriisleri incelenmistir. Ogrenci
gorislerine gore SCAMPER tekniginin yaratici diisiinmeye olumlu yonde katki sagladigi
yoniinde goriis bildirmiglerdir ve teknigin her alanda uygulamaya el verisli olmadigin1 ifade

etmislerdir.

Cegindir ve Oz (2016), calismasinda SCAMPER teknigini drapaj teknigi ile birlestirerek
yaratict kaliplar olusturmayi amaclamistir. Arastirmanin sonucunda drapaj teknigi ile
uygulanan SCAMPER tekniginin tasarim problemlerinin ¢6ziimiinde faydali oldugu
sonucuna varilmistir. Tasarimcilarin bu iki teknigi birlestirerek problem ¢ézme siireclerinde

kullanmalar1 6nerilmistir.

Ozyaprak (2016), Yaratict Diisiinme Egitimi: SCAMPER Ornegi isimli c¢alismasinda
yaraticiliin gelismesinde SCAMPER tekniginin etkililigini agiklamistir. Caligmanin amaci
teknigin herkes tarafindan anlasilmast ve uygulanabilmesidir. SCAMPER teknigi

aciklanmis asamalar1 hakkinda bilgi verilmistir.

Saygi ve Sahin (2017), calismalarinda yaratici diisiinmeyi gelistiren birden fazla teknigi
kullanarak olusturduklar1 etkinliklerle, orta 6gretim Ogrencilerinin Fen Bilgisi dersine
yonelik akademik basar1 ve giinliik hayatta problem ¢6zme becerilerine etkisini
aragtirmiglardir. SCAMPER, CoRT, ASIT, Sistematik Yaratici Problem Cézme (SYPC),
TRIZ gibi teknikleri iceren ¢alismada deney grubunun fen soru ¢6zme, problem ¢ézme ve

akademik bagarilarinin arttig1 sonucuna ulasilmistir.

Okka ve Kirmizioglu (2018), Egitimde Ekolojik Okuryazarlik Nasil Giiglenir/Desteklenir?
baslikli konferansin Ezberi bozmak- “Kim degil, biz yaptik” konulu calismasinda amag
ogrencilerin ¢evre sorunlara karsi farkindalik kazanmasini saglamaktir. 9.sinifta okuyan
254 ogrenci ile yliriitiilen calismada Oncelikle bireysel olarak sorular yoneltilmis ve
ogrencilerin ¢ozlim liretmeleri istenmistir. Sonrasinda SCAMPER teknigi ile grup ¢alismasi

yapilmistir. Sonug olarak 6grenciler SCAMPER teknigi ile ¢evre sorunlarina karsi bireysel
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sorumluluklar1 konusunda farkindalik kazanmis ve yaratici ¢oziim onerileri gelistirmiglerdir.

Bunun yani sira siire¢ sonunda yaratici iiriinlerde ortaya koymuslardir.

Giindogan (2019), ¢alismasinda SCAMPER tekniginin 5 yas ¢ocuklarmin yaratict hayal
giiciiniin gelismesindeki etkisini arastirmistir. Calisma Tiirkiye de anaokuluna giden 49
cocuk ile yliriitilmiistiir. Arastirmada deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Deney grubu
katilimcilarina SCAMPER teknigi uygulanmis, kontrol grubu ile normal egitim programi
devam etmistir. Veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen Yaraticit Hayal Gilicii testi
kullanilarak toplanmistir. Sonug olarak bu calisma ile de SCAMPER tekniginin yaraticilig
gelistirdigi kanitlanmistir. Deney grubu 6grencilerinin yaratict hayal giicii arttigi tespit

edilmisgtir.

Aydmn ve Cilci (2020), calismasinda scamper tekniginin 5. Ve 6.sin1f 68rencilerinin yazma
becerilerini yaraticilik yoniinden nasil etkiledigi incelenmistir. Deneysel yontemle yiiriitiilen
aragtirmada, deney grubuna 6 haftalik scamper teknigi ile egitim verilmis, kontrol grubuna
ise mevcut Tiirkge miifredat programindaki etkinliklerle egitime devam edilmistir. Sonug
olarak 5.sinif 6grencilerden olusan deney grubunun ve bir diger grup 6.sinif deney grubunun

yaratici yazilari1 kontrol grubuna gore daha 6zgiin ve yaratict oldugu sonucuna varilmastir.

3.2. Yurt Disinda Yapilan Calhismalar

Eberle (1972), Developing Imagination Through Scamper, ¢alismasinda ¢ocuklarin yaratici
diisiinme becerilerini gelistiren ve onlar1 azaltan etkenlerden bahsetmistir. Yetiskinlerin
cocuklarin yaraticiklarmi gelistirmesinde neler yapabileceklerini agiklamistir. Williams’in
cocuklarin yaraticiliklarin1 gelistirmek i¢in yaptig1 arastirmalardan ve tekniklerden
bahsetmistir. Scamper oyunlarinin akici diisiinme, esnek diisiinme ve Ozgiinliik gibi
ozellikleri artirdig1 ifade edilmistir. Caligmada teknigin Osborn tarafindan ortaya atildig:
nasil gelistigi ve kullanim alanlar1 hakkinda bilgi verilmistir. Teknigin 3 yasindan
yetigkinlere kadar hitap ettigini de ifade etmistir. Ayn1 zamanda scamper oyunlarinin
uygulama agamalar1 hakkinda bilgi verilmistir. Sonu¢ olarak scamper oyunlarmin ister
cocuklar ister yetiskinler olsun herkese hitap eden yaratic1 6grenmeyi gelistiren hayal giicii

oyunlar1 oldugunu sdylemistir.

Mijares vd. (1988), 27 iistiin yetenekli ortaokul dgrencileri iizerinde yapilan arastirmada
SCAMPER tekniginin yaratict disiinme ve siirekli kayd: durumu iizerindeki etKisi

arastirtlmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda SCAMPER tekniginin yaratici diistinme
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iizerinde etkili oldugu sonucuna varilmistir. Ayn1 zamanda SCAMPER tekniginin diger

yaratici diisiinme tekniklerine gére daha esnek oldugu ifade edilmistir.

Brizeida vd. (1993), arastirmada Torrance Yaratici Diistinme Testi ile kaygi durumu
Olciilmiis ve SCAMPER teknigi ile figiirel yaratici diisiinme iizerindeki etkisi incelenmistir.
Ustiin yetenekli 52 &grenciyle yiiriitillen ¢alismada kaygi ve tedavisi igin 6nemli bir
etkilesim olmamustir. Sonug olarak yapilan ¢alismada SCAMPER tekniginin iistiin yetenekli
ogrencilerin figiirsel yaraticiligl tizerindeki etkisini degerlendirmis ve onemli bir fark

gorilmemistir.

Gleen (1996), Scamper for Student Creativity, isimli ¢aligmasinda scamper tekniginin
Ogrencilerin yaratict diisiinme becerileri iizerinde nasil etkili olacagini agiklamistir.
Sonrasinda akrostis yazim seklinden olusan scamper’in her bir asamas1 detayli agiklanmis
ve bir nesne lizerinden nasil diisliniilebilecegi konusunda fikir verilmistir. Sonug¢ olarak
egitimcilerin bu teknigi uygulamasi gerektigini, her bireyin i¢inde yaratici diistinme 6zelligi

oldugunu sadece bunu bulup ortaya ¢ikarmak gerektigini soylemistir.

Majid, Tan, Soh (2003), arastirmasinda Ogrencilerin yazma becerilerinin daha yaratici
olmasina yonelik bir ¢alisma yiiriitiilmiistiir. 60 ilkokul 6grencisiyle yiiriitiilen arastirmada
ogrencilerin yaratict yazilarindan akicilikk ve detaylandirma agisindan gelisme
gosterdiklerini ortaya koymustur. Diger yandan SCAMPER tekniginin 6grencilerin yaratici
yazmada belirgin bir gelisme gostermedigini fakat fikir liretme konusunda yararli oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Serrat (2009), The SCAMPER Technique, isimli ¢aligmasinda scamper teknigini tanimlamis
ve bir problemin ¢oziilmesinde kullanilabilecegini ifade etmistir. Problem ¢6zmenin bir
durumun analiz edilmesi olarak yorumlamuistir. Problem ¢6zme de yaygin olarak kullanilan
asamalar1 maddeler halinde siralamistir. Yazinin devaminda scamper tekniginin problem
cozmede kullanilabilecek 6nemli bir teknik oldugunu ifade etmis ve bunun yaninda akiciligy,
Ozgiinliigli, esnekligi tesvik eden bir 6grenme aracit oldugunu belirtmistir. Son olarak
teknigin basamaklar1 agiklanmis ve her basamakta nasil diisiiniilmesi gerektigi hakkinda

ornekler vermistir.

Gladding (2011), calismasinda yaraticilig1 ve yaratici sanatlari psikolojik danisma alaninda
kullanilmigtir. Calismada yaraticiligin giindelik yasamda danigsmanlar ve danisanlar

tarafindan nasil kullanilabilecegi konusuna deginilmistir. Calismasinda yaraticilik ve
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yaraticiligin tiplerinden ve yaraticilikla ilgili ¢aligmalardan bahsedilmistir. Son olarak,
danigsman ve danisanlarin kullanabilmesi i¢cin SCAMPER teknigi tanitilmistir. Tartigmalar
boliimiinde SCAMPER tekniginin klinik ortamda yaratict yetenekleri en iist diizeye

tagimanin bir yolu oldugu ifade edilmistir.

Buser vd. (2011), Yaratici Danisman: Danisman Egitiminde SCAMPER Modelini Kullanma
isimli calismada, psikolojik danisman 6grencilerinin SCAMPER teknigini 6grenmeleri ve
uygulamalar1 amaglanmistir. Ug iiniversiteden 54 psikolojik danmismanlik 6grencisi
caligmaya katilmistir. Sekiz hafta siiren egitim calismalar1 her grup toplantisindan sonra
katilimct giinliikleri nitel veri analiz yontemlerine gore degerlendirilmistir. SCAMPER
modeli esneklige ve akisa gecis i¢in yaratict bir uygulamadir. Sonug olarak psikolojik
danisman Ogrencilerinin yaratici yontemler konusunda egitilmeleri icin ¢ikarimlar

tartisilmastir.

Choi and Kim (2014), calismalarinda SCAMPER teknigi ile Kore imaji1 lizerine yaratic fikir
ve moda tasariminin analizini aragtirmistir. Arastirmanin yonteminde durum caligmasi ve
detayl1 literatiir taramasi yapilmistir. Caligma sonucunda Kore moda tasarimlarina yonelik
aragtirmalarda bir motifi orijinal halinde kullanan veya sadece boyutunu degistiren
kullanimda kalmistir. SCAMPER teknigi gelecekte moda tasarim siirecinde aktif
kullanilacaksa Kore moda tasarimimin gelisimine biiyiik katkilar saglayacagi

beklenmektedir.

Poon vd. (2014), ¢alismasinda, katilimeilara ii¢ saatlik bir siirede yaraticilik programlarini
tasarlamalar1 ve uygulamalari sunulmaktadir. Atdlye ortaminda yaratict diisiinme
becerilerini gelistirdigi diisiiniilen bazi birlesenlerde bir araya getirilmis. SCAMPER teknigi
74 lise son siif dgrencisine tanitilmigtir. Ogrencilerin geri déniitleri yaraticihi@i artiran
atdlye bilesenlerinden memnun olduklarimi ortaya koymustur. Ogrenciler en sevdikleri
atolye asamalarini ifade etmis ve atdlyenin nasil gelistirilebilecegi hakkinda fikirler
verilmistir. Atdlyeyi yiirlitme deneyimi kisa egitim programlarinda uygulayicilara yol

gosterir ve yaratici diisiinceyi tesvik etme konusunda ilham verebilir.

Yuen vd. (2015), ¢aligmasinda ama¢ SCAMPER teknigini kullanarak yaratici bir hayvan
karakteri tasarlamaktir. Caligmaya 32 animasyon boliimii 6grencisi katilmistir. Ogrencilere
SCAMPER egitimi verildikten sonra yaratici fikirleri tizerinde teknigi kullanmiglar ve 6zgiin
karakterler ortaya koyduklari ifade edilmistir. Calismada renk tasarimina agirlik verilmemis
yaratiklar lizerinde karakalem eskiz caligmalarina yer verilmistir. Calismada 6grencilerin

eskiz galigmalarina da yer verilmis ve tartismalar boliimiinde degerlendirilmistir. Sonug
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olarak oOgrenciler SCAMPER teknigi ile benzersiz yaratiklar ortaya koyabilmislerdir.
Ogrencilerin zaman sinirhilig: yiiziinden tek bir karakter iizerinde yogunlasmak zorunda
kalmasi ve calismalar1 renklendirememis olmalar1 aragtirmanin tamamlanmasi gereken

yanlar1 olarak ifade edilmistir.

Ang ve Yuen (2016), calismasinin amaci 6grencilerin bakis acisina gore SCAMPER
tekniginin etkililigini incelemektir. Ogrencilerin normal siirelerde multimedya varlik
tasarlamas1 zorlasirken SCAMPER teknigi ile 6grencilerin varlik yaratma hizini artirmak
icin teknik Ogrencilere tanitilmistir. Calismada nitel yontem kullanilmigtir. Odak grup
goriigmeleri sonucunda teknigi kullanan Ogrencilerin verilen gorevler igin fikir iiretme
stirecini hizlandirdig1 ifade edilmistir. Ayrica Ogrenciler gelecekteki g¢alismalarinda da
SCAMPER teknigini kullanacaklarini belirtmislerdir. Yapilan calisma ayn1 zamanda tasarim
Ogrencilerinin multimedya ve tasarim prodiiksiyonlart i¢in multimedya varliklarini

olustururken karsilastiklari zorluklart ortaya koymustur.

Apriliani L.R., Suyitno, H., & Rochmad (2016), calismalarinda 6grencilerin matematik
kaygilarin1 azaltmak ve yaratict problem ¢dzme becerilerini gelistirmek amaglanmistir.
SCAMPER teknigi ile 6grencilerin matematiksel yaratici diisiinme yetenegi analiz
edilmistir. Calismada yontem olarak karma model kullamilmustir. Ogrenciler kaygi
durumlarinin seviyelerine gore az, orta, siddetli olarak {i¢ gruba ayrilmigtir. Caligmanin
sonuclarinda SCAMPER teknigi ile yaratict problem ¢ozme becerisinin dgrenmenin

kalitesini artirdig1 sdylenmistir.

Idek (2016), ¢alismasinda SCAMPER tekniginin yaraticiligi kolaylastirmada oykii ve siir
yazarken elestirel diistinmede uygulamanin etkisi arastirilmistir. 12 ortaokul 6grencisi ile
yirtitiilen ¢calismada 6grencilerin SCAMPER teknigini kullanarak siir ve oykii yazmalari
istenmistir. Ogrenciler iki gruba ayrilmis, grup 1 hikdye yazmaya odaklanmis ve grup 2 siir
yazmaya odaklanmistir. Gruplara on test ve son test uygulanmig ve veri toplarken Yaraticilik
Degerlendirme Olgegi ve SOLO Degerlendirme Tablosu kullanilmustir. Bulgulara gére son
test de SCAMPER teknigi ile 6ykil yazan grup siir yazan grubun son testine gore daha iyi
performans gostermistir. Sonug olarak SCAMPER tekniginin kisa hikayelerde yaratici

diistinme de daha etkili oldugu ifade edilmistir.

Hussain (2016), caligmasinda SCAMPER tekniginin form ve islev analojisi etkinlikleriyle
Ogrenilen hayvanlarin farkh fikirlerle birlestirilerek yaratici fikirler iiretmesine ne ol¢iide
yardimci olacagi arastirilmigtir. Calisma 24 6grenci ile ylriitiilmistiir. Deney grubu

ogrencileri bir Uriinii gelistirmek i¢in simirli malzemelerle hayvan adaptasyon fikirlerine
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sahip SCAMPER grafiklerini kullanmistir. Kontrol grubu ise sinirli malzemeye sahip basit
SCAMPER ¢izelgesini kullanmislardir. Ogrencilerin  yaraticithgimi ve  SCAMPER
kullanimin1 degerlendirmek igin rubrik puan tablosu hazirlanmistir. Ogrencilerin deney ve
kontrol durumundaki puanlarini karsilastirmak i¢in t testi kullanilmistir. Sonug olarak deney
grubu Ogrencilerinin ¢alismalarinin daha 6zgiin ve daha yaratict oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Hijazi (2016), ¢alismasin1 beden egitimi fakiiltesi 6grencileri ile yiiriitmiistiir. Calismanin
amaci SCAMPER tekniginin kullaniminin kiz 6grencilerin eskrimde yaratici diisiinme ve
bilesik saldir1 diizeyi iizerindeki etkisini belirlemeyi amaglamistir. Deneysel yliriitiilen
calismada ve her iki gruba on test son test uygulanmig. Deney grubu &grencileri ile
SCAMPER teknigi ¢alisilirken kontrol grubuyla geleneksel yontemlerle ¢alisilmistir. Sonug
olarak deney grubu dgrencilerinin 6n test ve son test ¢aligmalar1 arasinda anlamh farklilik
goriildigi ifade edilmistir.

Khawaldeh ve Ali (2016), calismasinda Jordan’daki KASE okulunda istiin zekali
ogrencilerin yaratict diisiinmeleri lizerinde SCAMPER tekniginin etkisi arastirilmigtir.
Deneysel olarak yiiriitiilen arastirmanin gruplarinda 21 6grenci bulunmaktadir. Ogrencilere
Torrance’nin yaratict diistinme testi uygulanmistir. Bulgulardan elde edilen verilere gore
SCAMPER tekniginin yaratict diisiindiirmeye yonelik olumlu etkisi oldugu anlasilmgtir.
SCAMPER programinin kullanildigi 6n test ve son test arasinda onemli farklilik
bulunmustur. Calismanin {istliin yetenekli ve Ustlin zekali 6grenciler {izerinde yaraticilik

programlarini kullanmanin etkililigi hakkinda pratik bilgiler sagladig: ifade edilmistir.

Lopes (2017), tez ¢aligmasinda ama¢ SCAMPER yaraticilik teknigine dayali yaratict bir
bilgi sistemi i¢in mimari alanda kullanilabilecek otomatik bir sistem tasarlamaktir.
SCAMPER teknigi ile olusturulan mimari bilgi sisteminde kullanicinin cevap almasina izin
veren li¢ farkli adim vardir. Sisteme girilen farkl1 6zne materyal ve fiil listesi kullanilarak
SCAMPER teknigindeki her yontemi yeniden iireten bir sistem olusturuldugu ve kullanimi

sonucunda olumlu verim alindig1 ifade edilmistir.

Radziszewski (2017), ¢caligmasinda yazarin yaratici problem ¢ézme konusunda yaraticiligi
gelistirme tekniklerinden olan SCAMPER’1 kullanma deneyimini agiklanmaktadir. Calisma
cevresel catisma kursunda yaratici problem ¢6zme ile ¢atisma sonrasi yaratici fikirler
toplanmistir.  SCAMPER  teknigi 6grencilerin  farkli alanlardaki fikirleri birbirine
baglamasina, ayn1 alandaki fikirleri kesfetmesine yardimer oldugu ve zihinsel engelleri yok

ettigi ifade edilmistir. SCAMPER tekniginin 6grencilerin derse yonelik ilgilerinin arttigt
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gozlenmistir. SCAMPER’in egitmenlerin ve siyaset biliminin farkli alt alanlarindaki politika
zorluklarina Ggrencilerin yaratict ¢ézliimler iiretmesi icin umut verici bir arag¢ oldugu

sOylenmistir.

Khawaldeh (2018), doktora tez calismasinda iistiin yetenekli 68rencilerin yaraticiklarini
gelistirmek ve SCAMPER ve CoRT programlarinin etkililigi belirlenmeye caligiimistir.
Arastirma Urdiin'deki King Abdullah Schools for Excellence okulunda yiiriitiilmiistiir.
Calismada karma yontem kullanilmistir. Yar1 deneysel olarak yiiriitiilen arastirmada
goriisme yoluyla veri toplanmistir. Calismada SCAMPER ve CoRT grubu olusturulmus ve
Torrance’in yaraticilik testi 6n test son test olarak uygulanmistir. Sonug olarak SCAMPER
ve CoRT programlarinin 6grencilerin yaraticiliklarinda etkisi olmus fakat iki program
arasinda 6nemli bir farklilik olmamistir. Her iki programda 6grencilerin yaraticiliklarinda ve

esnek diisiinmelerine katkida bulundugu ifade edilmistir.

Ang vd. (2018), calismasinda SCAMPER teknigi ile okul dncesi ¢ocuklarin miizikal
deneyimlerine yer verilmistir. Calismanin amaci SCAMPER teknigini ile bir miizik
enstriimani olusturmaktir. Calisma 16 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Okul 6ncesi 6gretimde alt1
set miizik aleti gelistirilmis ve kullanim pratikligi, tasarimi acisindan degerlendirilmistir.
Yapilan ¢alisma sonucunda miizik enstriimani tasariminda SCAMPER in kullaniminin

etkililigi ortaya konmus ve fikir tiretmede yararl bir teknik oldugu sonucuna ulagilmistir.

Tsai (2019), diistinme becerilerini tanimlamak ve yeniden siniflandirmak isimli ¢alismasiyla
SCAMPER teknigi iizerinde ¢alisarak yeni bir uygulama basamagi daha eklenmistir. Bilinen
asamalara ek olarak NEW SCAMPERS modeli olusturulmustur. Bir anket iizerinden
katilimcilarin teknik {izerindeki asamalarin anlagilabilirligi test edilmistir. 194 katilimcinin
191’1nin cevaplar1 degerlendirilmistir. Sonug olarak yeni modelinde anlasilir oldugu ve

yaraticiligl olumlu etkileyecek bir teknik oldugu kanitlanmigtir.

An ve Huh (2019), ¢alismanin amact SCAMPER teknigi ve yaratici diislinceyi kullanarak
sanat igbirligi dersindeki etkisi incelenmistir. Calisma 6.sin1f 68rencileri ile yiiriitilmiistiir.
Reklam smifi analiz edildikten sonra 6grenci ¢alismalar1 araciligiyla yaratici teknik ve
yaraticilik arasindaki 6zellikler analiz edilmistir. Katilimcilarla 6n gériisme ve son goriisme
yapilmis ve goriisler degerlendirilmistir. Ogrenciler sanatcilarmn bilinen resimlerinden yola

cikarak SCAMPER teknigi ile yeni tasarim ve reklam iiriinleri ortaya koymuslardir.

Tharwa (2019), ¢alismasinin amact SCAMPER teknigi ile 68rencilerin ¢eviri becerilerini

gelistirmektir. Yapilan arastirmada iki soruya cevap aranmaistir: birincisi SCAMPER modeli
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ogrencilerin ceviri becerilerini ne 6lgiide artirmustir? ikincisi SCAMPER modelini
kullanmak Ogrencilerin g¢eviriye yonelik tutumlarini nasil etkilemistir? Arastirmact veri
toplamak i¢in ¢eviriye yonelik bir 6l¢ek kullanmistir. Calismanin sonucunda SCAMPER
modelinin gerekliligi ifade edilmis ve bu teknik ile diger Ingilizce becerilerini gelistirmede

kullanilabilecegi sdylenmistir.

Suh (2019)’un, ¢alismast moda tasarimi alaninda SCAMPER teknigi iizerine yapilan bir
arastirmadir. Calismanin amaci SCAMPER in 7 asamasin1 moda tasarimi alaninda
uygulayarak moda tasarimina yonelik sorular gelistirmek ve moda tasarim unsurlarindan
olusan bir SCAMPER kontrol listesi ortaya koymaktir. Arastirmanin kapsami ¢esitli moda
iirliinleri arasinda kiyafet tasarimi ile sinirlandirilmistir. Aragtirmanin yontemi deneysel bir
caligma olarak ifade edilmistir ayn1 zamanda moda tasarim alaninda uzman 5 kisi ile odak
grup gorlismeleri yapilarak sorular iretilmistir. SCAMPER asamalari moda tasarimi
Ogelerinde siluetler, yapici cizgiler, yapisal detaylar, kumaslarin dekoratif detaylari,
desenleri ve dokular1 iizerinde c¢alisilmistir. Calismanin sonucunda SCAMPER’in
asamalarindan Yer Degistirme i¢in 7 soru, birlestirme i¢in 8 soru, uyarlama i¢in 6 soru,
degistirme i¢in 15, digerinin yerine koyma i¢in 4, yok etme i¢in 4 ve ters ¢evirme igin 7 soru
hazirlanmigtir. Ayrica moda tasarim Ogelerini kontrol amagl 6 farkl liste olusturuldugu

ifade edilmistir.

Risnani (2019), c¢alismasinin amaci biyoloji Ogretmen adaylarinin  laboratuvar
etkinliklerinde yaraticiligini gelistirmektir. Caligmada 34 Ogrenci ile 6n deney grubu
olusturulmugtur. Gozlem yapilan arastirmada, veriler nitel ve nicel tanimlayici teknik
kullanilarak analiz edilmistir. Sonu¢ olarak SCAMPER tekniginin kullanildigr ortamda
ogrencilerin yaraticiligini basariyla uyardigi gozlemlenmistir. SCAMPER tekniginin deney
tasarlarken Ogrencilerin  yaraticiligini  tesvik ettigi sonucuna varilmistir. Yalniz

laboratuvardaki temel becerileri gelistirmesi konusunda etkili bulunmamustir.

Lee (2019), moda tasarim alaninda yapmis oldugu calismanin amaci siirrealist modanin
yaratict degerini degerlendirmek igin SCAMPER teknigini kullanmaktir. Siirrealist
sanat¢ilarin eserleri moda tasarim alaninda SCAMPER tekniginin agamalar1 kullanilarak

uyarlanmustir.

Hwang ve Huh (2020), arastirmada Scamper teknigi kullanilarak {iriin tasarimi yapmak
amaclanmigtir. 52 lise Ogrencisiyle yiiriitiilen ¢alismada iiriin tasarim dersinde Scamper
teknigi uygulanmis ve sonuglar analiz edilmis bunun yan1 sira anket uygulanmigtir. Sonug

olarak dgrencilerin cogunlugu farkl1 iirlinleri birlestirmek veya iiriinlerdeki sorunlar1 bulmak
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icin Scamper asamalarindan birlestir ve degistir basamaklar1 kullanilmisgtir. Diger yandan
yaratici bilesenler arasinda esneklik ve yapilandirma kullanilmis ve Scamper teknigi
ogrencilere nesneleri farkli bir agidan goérebilme yetenegi saglamistir. Siifta en son yapilan
ankette 6grencilerin Scamper teknigini kullanmaktan memnun kaldiklar1 ve teknigin yaratici

fikirler gelistirmelerine yardimci oldugu ifade edilmistir.

Kamis vd (2020), arastirmanin amact moda meslek yiiksekokulunda SCAMPER tekniginin
Ogrencilerin yaraticihigini gelistirmede ne Olgiide yardimeir oldugunu arastirmaktir.
Arastirma nitel arastirma yontemi ile yuriitiilmiis olup veri toplama tekniklerinden goriisme
kullanilmistir. Bulgular &grencilerin farkinda olmadan SCAMPER teknigine benzer
yontemler kullandiklarini ortaya koymustur. Sonug¢ olarak SCAMPER tekniginin moda
alanindaki 6grencilerin diisiinme ve yaraticiliklarini giliclendirmek i¢in uygulamalar

Onerilmektedir.
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BOLUM 1V

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma gurubu, deneysel uygulama siireci, arastirmada

kullanilan veri toplama araglari ve toplanan verilerin yorumlanmasina yer verilmistir.

4.1. Arastirmanin Modeli

Bu caligmada nicel ve nitel arastirma desenlerini igeren karma yoOntem arastirmasi

uygulanmuistir.

Karma yontem arastirmalar1 1980’11 yillarda ortaya ¢ikmaya baglamistir. Arastirmacilar,
heniiz karma yontem arastirmalarin1 kapsamli bir sekilde tanimlayacak ortak bir goriise
varamasalar da karma yontem arastirmalar1 hakkinda genel ortak goriisler vardir. Nicel ve
nitel arastirmanin farkli boyutlarini bir araya getirmek genel goriislerden birisidir (Creamer,
2020, s. 5-6). “Karmalama ifadesi karma yontem arastirmacilarinin terminolojilerinin bir
parcasidir”. Karmalama, karma yOntem arastirmalarinin nicel ve nitel boyutunun farklh

agilardan bir araya getirilmesiyle olusur (Creamer, 2020, s. 7).

Arastirma yontemleri genellikle nicel ve nitel olarak siniflandirilirken son zamanlarda karma
yontem (mixed method) adi ile ifade edilen yeni bir arastirma tiirii ortaya ¢ikmistir. Karma
yontem arastirmasi, arastirmacilarin tek bir veri kaynagimi yeterli gérmemesinden
kaynaklanan ihtiyaca yonelik ortaya ¢ikmigtir. Karma yontem kullanmanin gerekcelerinden
birisi ayn1 anda hem nicel hem de nitel verilere ihtiya¢ duyarak arastirmanin yiiriitiilmesidir
Karma yontem arastirmalarinda, yapilan arastirmada neden karma yontem tercih edildigi
gerekeeleri ile ifade edilmelidir. Baz1 arastirmalar i¢in sadece nitel veya sadece nicel
arastirma yontemleri yeterli olabilmektedir. Bundan dolay:1 arastirma problemine aranan

yanit dnemlidir (Creswell & Plano Clark, 2020, s. 7-10).
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Bu baglamda yliriitiilen arastirmada karma yontemin secilmesinin nedeni, veri toplama
stirecinde hem nicel ve hem de nitel verilere ihtiya¢ duyulmasidir. Arastirmanin nicel tarafini

birinci alt amaca yanit bulmak ig¢in, Dereceli Rubrik ile elde edilen veriler olusturmaktadir.

Nicel arastirmalar grubu icerisinde tek grup Ontest-sontest deneysel deseni yer almaktadir.
Bu tiir arastirmalarda deneysel siire¢ bir grupla yiiritiilmektedir (Biyiikoztirk, Kilig
(Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2013, s. 208).

Tablo 3
Tek Grup Ontest Sontest Deneysel Desen
On test Uygulama Son test
YO D: 01 X 02
Yansiz olmayan Deney grubu Deneysel
atama +
Islem

Tek grup Ontest-sontest deneysel deseni sekilde goriildiigii sekildedir.

Bu desen tiiriinde tek bir grup oldugu icin yansiz atama teknigi kullanilmaz. Grup
belirlendikten sonra dncelikle ontest uygulanir sonrasinda deneysel islem gergeklestirilir ve
akabinde sontest uygulanir. Bu desen tiirii biiyiik 6rnekleme sahip egitim programlarinda
kullanilmaya uygundur (Gliner, Morgan, Leech, 2015, 56-57). Yapilan arastirma da on test

(6n uygulama), son test (son uygulama) seklinde ifade edilmistir.

Arastirmanin ikinci alt amaca yonelik olarak veri toplamak adina 6grenci goriislerine
basvurulmustur. Arastirmanin nitel tarafini, nitel veri toplama tekniklerinden yari
yapilandirilmis goriigme sorulari, aragtirmact giinliigii, 6grenci giinliikleri (sanatg1 giinliigii)

ve kisisel bilgi formu olusturmaktadir.

Bunun yani sira arastirmada elde edilen nicel bulgularin nitel veriler ile analiz edilmesi
karma yOntem arastirmasinin secilmesi i¢in yeterli goriilen gerekcelerden biridir (Creswell

& Creswell, 2021, s. 216).

Karma yontem kullanilan arastirmanin deseni Yakinsak Desen (Tek Asamali Desen) ile

tasarlanmistir.

Yakinsak Desen tiirtinde nicel ve nitel verilerin ayr1 ayr toplandig1 ve sonuglarin bir araya
getirildigi bir yaklagimdir. Karma yontem arastirmasi nicel ve nitel verilerin bir araya

getirilerek daha zengin veri sonuglarinin alinmasina olanak saglar. Karma yontem desenleri,
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Yakinsak Desen (Tek asamali Desen), Aciklayict Sirali Desen (iki Asamali Desen) ve
Kesfedici Sirali Desen (Ug Asamali Desen) olarak ii¢ farkli karma desen bulunmaktadir
(Creswell & Creswell, 2021, s. 213-218). Karma yontem arastirmalarinin gii¢lii yanlarindan
bir digeri de nicel veya nitel aragtirmalarda olusan eksik yanlar1 tamamlamasidir (Creamer,

2020, s. 11-12),

Nicel verilerin
toplanmasi ve analizi
\ Sonuglarm Karsilagtirma
‘ yaparak
Nitel verilerin d Birlestirilmesi sonuglarin

yorumlanmasi

toplanmasi ve analizi

Sekil 15. Yakinsak Desen (Tek Asamali Desen) Sematik Gosterimi (Creswell & Creswell,
2021, s. 218).

4.2. Calisma Grubu

Yapilan arastirma, Gazi Universitesi Resim-Is Egitimi Anabilim Dali 2022-2023 egitim
ogretim yilinin Giiz doneminde gergeklestirilmistir. Calisma Ana Sanat Atolye dersini alan
9 kisilik son smif dgrencileri ile yiiriitiilmiistiir. Son sinif 6grencilerinin belli seviyede
sanatsal bilgi birikimine sahip olmasi ve sanatsal c¢alismalarinda iislup olusturmaya
yaklagmis olmalar ile iliskili olarak ¢alismanin verimli olacag: diisiiniilmiistiir. Bununla

beraber ¢aligma grubunun var olan alan bilgisine de katki saglayacagi beklenmektedir.
Arastirmada seckisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinden amagsal 6rnekleme kullanilmistir.

Arastirmaya katilimin goniilliiliik esasina dayali oldugu 6grencilere ifade edilmis ve ¢aligma
siirecinin isleyisi detayli anlatilmistir. Gazi Universitesinin hazirlamis oldugu Goniillii
Onam Formu imzalatilarak formun birer 0rnegi ¢alisma grubunda yer alan 6grencilere
verilmistir. Caligma grubunu tanimak adina, dgrencilerin hazirlanan kisisel bilgi formunu
doldurmalart istenmistir. Kisisel bilgi formunda 6grencilerin demografik bilgileri, egitim
bilgileri, aile bilgileri, yaraticilik ve nesneye yonelik diisiincelerini ortaya koymak adina

alana yonelik sorularda yer almaktadir. Ek-3

Calisma grubunda Ana Sanat Atdlye dersinde 68renim goren 4 erkek, 5 kizin yer aldigi

toplam 9 6grenci bulunmaktadir.

Gizlilik i¢in katilimcilarin isimleri kodlanabilir alternatif olarak her bir katilimciya numara
verilebilir (Gliner, Morgan, Leech, 2015, s. 201-202). Bu dogrultuda dgrenciler O1, 02, O3,
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04, 05, 06, 07, 08 ve 09 seklinde kodlanmistir. Asagida yer alan tabloda dgrencilerin

cinsiyet, mezun oldugu lise ve se¢mis olduklari nesneler yer almaktadir.

Tablo 4
Osrencilerin Kigisel Bilgileri ve Secmis Olduklar: Nesneler
Ogrenci Cinsiyet Mezun oldugu lise Sectigi nesne

01 Erkek Acik Ogretim masa lambas1
02 Erkek Giizel Sanatlar dambil
03 Kadin Gizel Sanatlar kus tlyt
04 Erkek Anadolu Lisesi kitap
05 Kadin AIHL kayik
06 Kadin Anadolu Lisesi vazo
07 Kadin Giizel Sanatlar gozlik
08 Erkek Giizel Sanatlar boks eldiveni
09 Kadin Acik Ogretim converse ayakkabi

4.3. Arastirma Ortam

Arastirma, Gazi Universitesi Resim-Is Egitimi Anabilim Dalinda 6grenimine devam eden

son sinif 6grencileriyle Ana Sanat atolye dersi kapsaminda deneysel iglem yiiriitiilmistiir.

Arastirma ortaminda degisiklik yapilmamasi 6grencilerin siirekli egitim gordiigii ortamda
bulunmalar1 dissal ve cevresel etkenlerin kismen kontrol altinda olmasi, i¢ gecerliligin

saglanmasina yardimci olan etkenlerden birkagidir (Gliner, Morgan, Leech, 2015, s. 102).

Arastirmanin uygulama siireci persembe giinleri saat 14:00-18:00 arasinda Ana Sanat atdlye
derslerinde gergeklestirilmistir. Her bir 6grenci i¢in tahsis edilen sdvale, sehpa, sahsi dolap,
tabureler, tuval askilari atlye ortaminda bulunmaktadir. Ayrica atolyede projeksiyon ve bir
bilgisayar yer almaktadir. Sanat atolyesi ortaminda ihtiya¢ duyabilecek her seyin mevcut

oldugu gozlenmistir. Atdlye diizeninin {i¢ boyutlu goriiniimii sekilde gosterilmektedir.
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Sekil 16. Ana sanat atdlye ortaminin goriintiisii

4.4. Veri Toplama Araglarn

Calismanin amact dogrultusunda kullanilan veri toplama araglari; dereceli puanlama
anahtari, 6grenci giinliikleri, kisisel bilgi formu, arastirmaci giinliigii ve gériisme formlaridir.
Ogrencilerin segtikleri nesne ile yapmis olduklar1 yaratict 6n uygulama ¢alismalar1 ve
SCAMPER sonras1 yapmis olduklar1 son wuygulama c¢alismalarint uzmanlarin
degerlendirmesi i¢in dereceli puanlama anahtar1 hazirlanmistir. Ogrencilerin 6n uygulama
ve son uygulama siirecinde ortaya koyduklari caligsmalarin olusum siirecinin ortaya konmast
acisindan 6grenci giinliikleri kullanilmistir. Ogrencileri tanimak amaciyla kisisel bilgi formu
kullanilmistir. Aragtirmaci giinliigii, deneysel islem siirecinde arastirmaci tarafindan yapilan
gbzlemleri kaydetmek icin kullanilmistir. Goriisme formlari, dgrencilerin SCAMPER
teknigine yonelik goriigleri ve 6n uygulama-son uygulama calismalarina yonelik goriisleri

veri toplamak amaciyla kullanilmigtir.

4.4.1. Dereceli Puanlama Anahtari

Arastirmanin birinci alt amaci olan Resim-is Egitimi Anabilim Dali 6grencilerinin 6n
uygulama galismalari ile son uygulama ¢alismalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
ortaya koymak adina dereceli puanlama anahtari hazirlanmistir. Ogrencilerin yapmis

olduklar1 resim ¢aligmalari uzmanlar tarafindan dort 6lgiit dogrultusunda degerlendirilmistir.

1930’larda Rensis Likert tarafindan gelistirilen 5’1i Likert tipi 6l¢eklemede, 5 sayisindan
baglanarak 5, 4, 3, 2, 1 seklinde numaralandirilir. Uzmanlarin verdigi yanitlara gore

numaralar toplanir ve istatistik programlari yardimiyla analiz edilir. Likert tipi 6lgekleme
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kolay ve giivenilir olmasi agisindan en sik kullanilan 6l¢ekleme yontemlerinden birisidir

(Aziz, 2018, s. 98).

Dereceli Puanlama Anahtar1 ii¢ alan uzmani, iki 6lgme degerlendirme uzmaninin goriisleri
almarak olusturulmustur. Dereceli puanlama anahtarinda yaratic1 yaklasim, kompozisyon

kurgusu, imge zenginligi ve estetik deger olarak dort olciit yer almaktadir bkz. EK-5.

4.4.2. Ogrenci Giinliikleri

Nitel aragtirma yontemi iginde yer alan ve nitel dokiimanlar olarak ifade edilen veri toplama
tekniklerinden birisidir. Aragtirmaci ¢alisma siireci boyunca yazili kaynaklari veri toplamak
amaciyla kullanabilir. Bunlar gazeteler, kisisel gilinliikler, tutanaklar vb. belgeler olabilir
(Creswell & Creswell, 2021, s. 187). Farkli kaynaklarda 6grenci giinliikleri, 6grenci
dosyalar1 adiyla ifade edilmis ve resmi belgeler olarak veri toplama teknikleri i¢inde
smiflandirilmistir (Gliner, Morgan, Leech, 2015, s. 180-181). Yapilan arastirma siirecinde
aragtirmaci tarafindan, 6grencilerin yapmis olduklari ¢izimleri ve ders notlarini kaydetmeleri
icin eskiz defterleri temin edilmistir. Calisma siirecinde 6grencilerin sanat¢i giinliiklerine,
ders stirecindeki gozlemlerini, duygu ve diisiincelerini kaydetmesi beklenmistir. Sanatg1
giinliikleri, SCAMPER uygulamasinin her agsamasinda sorulara verdikleri yazili cevaplarin
yani sira, her soru i¢in zihinlerinde olusan imgeleri aktardiklar1 eskizlerden olusan

dokiimanlardir.

Dokiiman olusturmanin bir¢gok amacinin olmasi ile birlikte diger amaglarindan birisi de
herhangi bir duruma yonelik veri elde etmektir (Merriam, 2018, s. 141). Arastirma siirecinin
sonunda katilimcilarin sanat¢1 giinliikleri ve resim calismalar1 veri olarak kullanilabilmek

adina aragtirmaci tarafindan toplanmistir.

4.4.3. Kisisel Bilgi Formu

Arastirma stlirecinde 6grenciler hakkinda bilgi sahibi olabilmek i¢in uzman goriisii ile Kisisel
Bilgi Formu hazirlanmistir. Kisisel bilgi formunda 6grencilerin demografik bilgileri, egitim
bilgileri ve aileye yonelik bilgiler yer almaktadir. Buna ek olarak yaraticilikla ilgili alana
yonelik sorular ve nesneye yonelik sorularda bulunmaktadir. Nesneye yonelik hazirlanan
sorular Starko’nun ‘Ilgin¢ nesneler ariyorum’ bashigi ile nesneye yonelik hazirladig

sorulardan uyarlanmistir (2010, s. 325). Kisisel Bilgi Formunun doldurulmasindan 6nce,
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katilimcilara arastirmanin amaci ve siireci hakkinda bilgi veren Goniillii Onam Formu
imzalatilmig ve birer kopyasi verilmistir. Goniilli Onam Formu ile katilimeilarin sahsi
bilgilerinin gizli tutulacagi ve arastirmaya katilimin goniilliiliik esasina dayali oldugu yazili

ve sozlii olarak ifade edilmistir.

4.4.4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Goriisme, arastirilan konuya yonelik 6nceden hazirlanmis genellikle agik uclu sorulardan
olusan ve katilimcilarla dogrudan arastirmacinin sozli iletisim kurarak sozlii yanitlar aldigi
bir veri toplama teknigidir. Kapali u¢lu sorularda yoneltilebilir fakat ac¢ik uclu sorular
aragtirmacinin verilen cevaplar lizerinde daha derinlemesine soru sorabilme firsati
tanimaktadir. Nitel veri toplama teknikleri i¢inde yer alan goriismeler nicel ¢aligmalarda da

veri toplamak i¢in kullanilabilir (Gliner, Morgan, Leech, 2015, s. 183-184).

Arastirmacinin ¢aligma siirecinde katilimcilarin duygularini, diigiincelerini ve 6grendigi
seyleri gdzlemlemesi olanaksizdir. Bu durumda katilimcilarla goriigmeler yapilarak merak

edilen ve bilinmek istenen her sey 6grenilebilir (Merriam, 2018, s. 85-86).

Yapilan arastirmanin ikinci alt amaci olan SCAMPER tekniginin 6gretim siirecine yonelik
ogrencilerin; uygulama siirecinde karsilagtiklart sorunlarin neler oldugu ve nesnenin sanat
irlintine doniisme siirecinde SCAMPER tekniginin yaraticiliga katkisi olup olmadigina
yonelik goriislerini ortaya koyabilmek i¢in 6grencilerle goriisme yapilmistir. Uzman goriisii
alinarak arastirmaci tarafindan gelistirilen ve toplam 12 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis
gorisme formu kullanilmigtir. Yar1 yapilandirilmig goriisme sorularimin  avantajlari
aragtirmacinin konu hakkinda ytiizeysel bilgi alabilecegi gibi istedigi zaman detayli bilgi
almasina olanak saglar. Buna ilaveten goriisme yapilan kisi ile arastirmaci arasinda engel
olmamasi gorlismenin rahat ilerlemesine firsat taniyabilir (Biiytlikoztiirk vd., 2019, s. 159).
Bu dogrultuda her bir katilime ile yiiz yilize gorligmeler yapilmis ve goriigmeler ses kaydi
almarak arsivlenmistir. Goriisme sorularinda dikkat edilmesi gereken bir diger husus da
sorulara evet, hayir seklinde cevaplar alinmasindan kaginmaktir. Bu sekilde verilen cevaplar
katilimcinin  konuya yonelik goriisiinii derinlemesine anlamaya firsat vermeyecektir
(Merriam, 2018, s. 97-98). Bu baglamda katilimcilara cevabi sadece evet ya da hayir
olabilecek sorular yerine, SCAMPER tekniginin sevdiginiz ydnleri neler oldu? Agiklar
misiniz? Seklinde daha agiklayici cevaplarin alinabilecegi sorular yoneltilmistir. Bunun yani

sira 6grencilerin yapmis olduklar1 resim caligsmalarinin daha iyi anlasilmasi adina 6n
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uygulama ve son uygulama calismalarina yonelik goriismeler de yapilmistir. Yart

yapilandirilmis goriisme sorulart i¢in bakiniz Ek 6.

445, Gozlem

Glinliik hayatimizda oldukga fazla olayla karsilasiriz ve bir¢ok sey goézlemleriz. Farkinda
olmadan siirekli olarak gozlem yapmak insanin dogasinda olan bir eylemdir. Giinliik
yasamda yapilan bir gozlem ile bir arastirma siirecinde yapilan gézlem birbirinden ¢ok
farklidir. Giinliik yasamda yapilan gozlemde insan bir giin i¢inde birgok olaya sahitlik
edebilir. Fakat bu olaylar1 sadece goriir izler kaydetme veya not alma kaygisi i¢inde olmaz.
Elbette ki bir arastirma siireci i¢inde gdzlem yapan bir arastirmaci gézlem yapacag siireci
planlar ve sistematik bir sekilde gozlemledigi her seyi farkli yollarla kayit altina alir.
Arastirmact her zaman goriisme veya diger veri toplama teknikleri ile her zaman istedigi
bilgilere ulasamayabilir. Bu durumda gozlem yaparak elde edilen veriler desteklenebilir
(Merriam, 2018, s. 111-113).

Arastirmacinin gdzlem yapacagi ortamda dogrudan kendisinin bulunmasi ona bir¢ok avantaj
saglamaktadir. Bunlardan birisi bulundugu ortamda insanlarla etkilesim i¢inde olmasi,
ikincisi  etkilesim icinde oldugu insanlar1 daha kolay anlayip davranislarini
yorumlayabilecek olmasi ticlinciisii ise, arastirmacinin gozlem yaptig1 ortamda var olan
insanlarin her zaman yapmis olduklari seyleri yapmaya devam etmelerini gézlemleyebilecek
olmasidir. Dogrudan goézlemi degerli kilan bagka bir etkende sudur; ornegin goriisme
sirasinda goriismelerin kayit altinda oldugunu bilen bir katilimci sorulara ¢ekinerek cevap
verebilir fakat bu katilimciy1 dogal bir ortamda gozlemleyen arastirmact goriismelerle yanit
bulamadig1 sorularin cevabini gézlemleyerek bulabilir (Patton, 2018, s. 262-263). Gézlemin
bagka bir gii¢lii yan1 ise arastirmaci ile katilimcilar arasinda goériinmeyen bir bag ve
yakinligin olugmasina zemin hazirlamasidir (Yildirim & Simsek, 2016, s. 176). Arastirmaci
bu etkenleri goz oniinde bulundurarak 6grencilerle tanigsma haftasinda kendisinin de ayni

boliimden mezun oldugunu belirtmistir.

Gozlem yaparken gozlenecek seyler fiziksel ortam, katilimecilar, faaliyetler, konusmalar,
ayrntilar ve gézlemci etkisi olarak siralanabilir (Merriam, 2018, s. 114-115). Ayn1 zamanda
gbzlem yapilacak ortamda bulunan katilimcilarin gézlenecegi konusunda bilgilendirilmesi
etik ve ahlaki a¢idan 6nemlidir. Her ne kadar gozlenecegini bilen bir grubun davranislarinda

degisiklik olma ihtimali olsa da katilimcilarin bunu bilmesi gereklidir (Patton, 2018, s. 269-
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271). Bu baglamda arastirmaci katilimcilara gézlem yapacagini ve siiregte notlar alacagini
ifade etmistir. Aragtirmact gozlemlerini kaydederken sadece yazili notlar ve fotograf ile
kayit almistir. Katilimeilarin dogal ortamlarinda daha farkli davranma ihtimali g6z 6niinde

bulundurularak video kaydi alinmamaistir.

4.4.6. Arastirmaci Giinliigii

Arastirmaci glinliigii, 6grencilerin 6n uygulama ve son uygulama ¢alismalarinin arastirmaci
tarafindan yorumlamasi ve 6grenci giinliiklerinin analiz edilmesine katki saglamasi amaciyla

kullanilmistir.

Arastirmact giinliigline, arastirmaci calisma siireci boyunca yapmis oldugu goézlemleri,
Ogrencilerin derse ve uygulamaya yonelik tutumlarini, ders sirasinda teknige yonelik

goriiglerini ve duygu durumlarini kaydetmistir.

4.5. Pilot Uygulama

Deneysel islem Oncesi veri toplama araglarinin gegerliligini aciga ¢ikarabilmek amaciyla

pilot uygulama gergeklestirilmistir.

Pilot uygulama c¢alismasi arastirma siirecinde karsilasilabilecek sorunlara dnceden yanit
bulabilmenin bir yoludur. Ayn1 zamanda veri toplama tekniklerinin gegerliliklerini ortaya
cikarmaya yardimci olmaktadir. Arastirma siirecinin ne kadar zaman alacagi, katilimcilarin

stire¢ icindeki yeterlilikleri pilot uygulama ile 6ngoriilebilir (Creswell & Creswell, 2021, s.
154).

Pilot uygulamada amag¢ veri toplama araglarinin gecerliliklerini deneme siireci oldugu i¢in
etik kurul onay1 gerektirmez. Sadece pilot uygulama siirecinde elde dilen veriler de analiz
edilir ve arastirmada kullanilirsa etik kurul izni gerektirmektedir (Gliner, Morgan, Leech,
2015, s. 202-203). Bu olasilik gdz 6niinde bulundurularak arastirmanin pilot uygulamasi etik
kurul izni alindiktan sonra gercgeklestirilmistir. Etik kurul izni Ek-1 de yer almaktadir.
Yapilan arastirma icin, gerekli izinler alindiktan sonra, arastirmanin pilot uygulama
calismasi deneysel isleminde gerceklestirildigi Gazi Universitesi Resim-is Egitimi ABD’ da
Ana Sanat Atdlyede 6grenim goren ve ¢aligma grubunda yer almayan bir grup son sinif
ogrencileri ile yiiriitilmiistiir. Pilot uygulama sirasinda arastirmacinin yani sira bir uzman

stireci gozlemlemistir. Sekiz kisiden olusan 6grenci grubu ile deneysel islem i¢in hazirlanan
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ders plam pilot gruba uygulanmistir. Ogrencilerin SCAMPER tekniginin asamalarinda
sorulara yanit verirken yaratici ve sira disi1 diistinmekten c¢ekindikleri gézlenmistir. Bunun
iizerine dgrencilere rahat ve dzgiir olmalar1 hatirlatilmistir. Ogrenciler sectikleri nesneler
iizerinde SCAMPER tekniginin her asamasi i¢in sorular1 yanitlamis ve eskiz defterine
zihinlerinde olusan imgeyi ¢izmislerdir. SCAMPER tekniginin agamalarinda hazirlanan
sorularin uygulanabilir olmasi1 sorularin gegerliligini ve giivenirligini artirmaktadir.
Ogrenciler olusturduklar1 kompozisyonlar1 70x100 boyutlarindaki tuvale aktarmislardir ve
uzmanlar tarafindan c¢alismalar degerlendirilmistir. Calisma sonunda ogrencilerle
goriigmeler yapilmistir. Goriigmeler sonunda uzman goriisleri dikkate alinarak birkag
goriigme sorusunda iyilestirme yapilmistir. “Pilot goriismeler, sorularinizi denemek igin
onemlidir” (Merriam, 2018, s. 92-93). Goriisme sorularina yonelik pilot uygulama yapilmis
olsa da baz1 sorular her katilimci tarafindan anlagilamayabilir. Arastirmaci bu duruma
hazirliklt olmali ve sorular anlasilmadiginda baska ifadelerle yeniden soru sorabilmelidir
(Yildinm & Simsek, 2018, s. 137). Bu baglamda arastirmaci bu olasiliklar1 gz oniinde
bulundurarak goriismeleri gerceklestirmistir. Genel olarak pilot uygulama katilimcilar ile
goriisme sorularina verilen yanitlardan &grencilerin  SCAMPER teknigine yonelik

yaklagimlariin olumlu oldugu anlagilmistir.

4.6. On Uygulama Cahismasi

[k olarak &grencilerle tanisma gerceklestirilmis ve dersin uygulama siireci hakkinda bilgi
verilmistir. Sonrasinda Gazi Universitesinin hazirladig1 Goniillii Onam Formunun &grenciler
tarafindan doldurulmas1 saglanmistir ve &grencilere birer niisha verilmistir. Ogrenciler
hakkinda daha fazla bilgi toplamak adina hazirlanan kisisel bilgi formunun da doldurulmasi

istenmistir ve formlar aragtirmaci tarafindan toplanmistir.

Ogrencilerle yaraticilik iizerinde konusulmustur ve en ¢ok hangi derste yaratic1 diisiinmeye
ithtiyag duyduklari, kendilerini ne kadar yaratici bulduklar1 sorulmustur. Her bir 6grencinin
yaraticihigin gelistirip gelistirilemeyecegi konusunda ne dislindiigiini ifade etmesi
istenmistir. Ogrenciler tarafindan ifade edilen yorumlar arastirmaci tarafindan kayit altina
alimmigtir. Sonraki asama i¢in Ogrencilere hayatimizi cevreleyen siradan nesneleri

incelemeleri ve nesneler hakkinda diisiinmeleri istenmistir.

Ogrencilere siradan nesneler hakkinda neler diisiindiikleri sorulmustur. Her bir grencinin

ifade ettigi nesne iizerinde konusulmustur ve bu nesnenin hayatimizda nasil yer aldig:
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sorgulanmistir. Ogrencilerden nesnenin tanimini yapmalar1 ve defterlerine not etmeleri
istenmistir. Sonrasinda her bir 6grenci kendileri i¢in anlami1 oldugunu diisiindiikleri siradan

bir nesneyi se¢meleri istenmistir ve bu nesneye yonelik su sorular sorulmustur;

* Sectigin nesne nedir? Neden bu nesneyi sectin?

» Sectigin nesnenin sende ¢agristirdig1 diisiince ve duygular var mi1? Varsa anlatir misin?
» Sectigin nesne sana bir filmi, sarkiyi, siiri vb. ¢agristirtyor mu? Evetse nasil?

» Sanatsal calismalarinda nesnelere yer veriyor musun? Caligmalarinda kullandigin

nesnelere anlam yiikliiyor musun?

 Sanatsal ¢aligmalar yaparken ilgi duydugun sey hakkinda aragtirma yapar misin? Ne gibi

arastirmalar yaparsin?

Ogrenciler sorular1 cevapladiktan sonra her bir grencinin hayatin icinde yer alan sevdigi
siradan bir nesneyi yaratict bir sanat eserine ddniistiirmesi istenmistir. Ogrencilerin
caligmalarinda nesneyi yorumlarken baska objeleri ve imgeleri de c¢alismalarinda
kullanabilecekleri belirtilmistir. Ogrencilerin galismalarini  70x100 c¢m  boyutlarmi
gecmeyecek bir tuvale serbest teknikle yapmalari istenmistir. On uygulama galismalarinin
uygulama siirecinde arastirmaci 6grencilerin ¢alismalarina hicbir sekilde miidahale etmemis
ve yorumda bulunmamistir. Uygulama siirecinde arastirmaci goézlemlerini gilinliigiine
kaydetmistir. Son olarak tamamlanan caligsmalar arastirmaci tarafindan toplanmis ve

fotograflanarak bilgisayar ortamina aktarilmistir.

4.7. SCAMPER Teknigi Uygulama Calismasi

Giindelik nesnelerin hayatimizdaki yerini yeniden sorgulamaya yonelik Ogrencilerle
konusulmus ve Ana Sanat Atdlye dersinde yapilan ¢alismalarda hangi nesnelerin kullanildig:
irdelenmistir. Sunum esliginde Heidegger gibi {inlii diisiiniirlerin ve sanatgilarin nesne

kavramina iligkin diisiinceleri tartisilmistir.

Ogrencilere yaratic1 diisiinme teknikleri ile ilgili kuramsal bilgiler sunulmustur. Sonrasinda
yaratict diisiinme tekniklerinden biri olan SCAMPER tekniginden bahsedilmistir.
SCAMPER tekniginin ne ise yaradigi, teknigin amaclarit hakkinda bilgi verilmistir.
SCAMPER tekniginin bir akrostisten olustugu ve sirasiyla teknigin asamalar1 hakkinda
ogrencilere sunum esliginde anlatilmistir. Daha sonra 6grenciler eskiz defterlerini hazirlamis

ve sectikleri nesne lizerinde SCAMPER teknigini uygulamaya baslamislardir.
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Her bir 6grencinin daha 6nce segtigi nesneyi ele alarak ¢aligmasi istenmistir. Yer Degistirme
(Substitute) basamaginin nasil ¢alistigr anlasildiktan sonra Ogrencilerin giinliiklerini
hazirlamas1 istenmistir. Bu basamakta yer alan sorular 6grencilere yoneltilmis ve cevaplari
giinliiklerine kaydetmeleri beklenmistir. Sorulara verilen cevaplar dogrultusunda
ogrencilerin zihinlerinde olusan imgeyi giinliiklerine ¢izmeleri istenmistir. Bu basamakta

ogrencilere yoneltilen sorular su sekildedir;
Se¢mis oldugun nesnenin yerine sen gegseydin nasil hissederdin?

Se¢mis oldugun nesne sevdigin bir canlinin ya da bir nesnenin bir béliimii ile yer degistirse

nasil olurdu?

Se¢mis oldugun nesne zamanda yer degistirse gegmiste ya da gelecekte herhangi bir zaman

dilimine gitse nasil olurdu?

Bu agsamada 6rnek olmasi bakimindan arastirmacinin semsiye nesnesi ile yapmis oldugu

calismalar incelenmistir. Ogrencilerin bu asama i¢in ¢izimleri tamamlandiktan sonra;

Yer Degistirmek asamasinda 6rnek eser olarak Rene Magritte’in “Diislerin Anahtar1” ve

“Se¢meli Yakinliklar” isimli ¢alismalar1 incelenmistir (bkz. s. 42-44).

Ogrencilerin yeni bir sayfaya gecmesi istenmistir. Ogrenciler sectikleri nesne iizerinden
diistinmeye devam ederek Birlestirmek (Combine) asamasini uygulanmistir. Birlestirmek

basamaginda nesneye yoneltilen sorular su sekildedir;

Se¢mis oldugun nesne ile bir oyuncak birlegse nasil olurdu?

Se¢mig oldugun nesne ile sevdigin bir yiyecek bir araya gelse nasil olurdu?
Se¢mis oldugun nesne ile bagka bir nesne birlesse nasil olurdu?

Se¢mis oldugun nesne bir teknoloji ile birlesse neler olurdu?

Ogrenciler sorulara verdikleri cevaplari yazil olarak giinliiklerine not almistir ve her bir soru
icin eskiz almalar1 istenmistir. Bu asamada 6rnek olmasi1 bakimindan arastirmacinin semsiye
nesnesi ile yapmis oldugu ¢alismalar incelenmistir. Ogrencilerin bu asama igin cizimleri

tamamlandiktan sonra;

Birlestirmek asamasinda Salvador Dali’nin “Istakoz Telefon” ve Picasso’nun “Boga Bas1”

isimli eserleri incelenmistir (bkz. s. 46-48).
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Ogrenciler bu asamada se¢mis olduklar1 nesne ile ¢alismaya devam etmis ve teknigin
Uyarlama (Adapt) asamasi uygulanmistir. Teknigin bu basamaginda nesneye yoneltilen

sorular su sekildedir;
Se¢mis oldugun nesne yeni bir yasam formunda kullanilsayd: nasil gériiniirdii?
Se¢mis oldugun nesne hayvanlarin hayatina uyarlansaydi?

Ogrencilerden oncelikle sorulara yazili olarak cevap vermeleri istenmistir. Sonrasinda
verilen cevaplardan yola c¢ikarak Ogrencilerden sectikleri nesne iizerinde diisiindiikleri
imgeleri kagida aktarmalar1 istenmistir. Bu asamada o6rnek olmasi bakimindan
arastirmacinin semsiye nesnesi ile yapmis oldugu ¢alismalar gdsterilmistir. Ogrencilerin bu

asama i¢in ¢izimleri tamamlandiktan sonra;
Uyarlama asamasinda Duchamp’in “Cesme” adli eseri incelenmistir (bkz. s.50).

Ogrencilerle segtikleri nesne iizerinde SCAMPER tekniginin Degistirmek, Biiyiiltmek,
Kiigiiltmek (Modify, Magnify, Minify) asamas1 uygulanmis ve bu basamakta sorulan sorular
soyledir;

Se¢mis oldugun nesnenin dokusunu degistirseydin nasil bir hal alirdi?
Se¢mis oldugun nesnenin rengini degistirseydin nasil olurdu?
Se¢mis oldugun nesne ¢ok kiigtilmiis/cok biiyiimiis olsaydi nasil olurdu?

Bu dogrultuda 6grencilerin sorulara verdikleri cevaplari not etmeleri ve zihinlerinde olusan
imgeleri eskizlerle kigida aktarmalar1 istenmistir. Bu agamada 6rnek olmasi bakimindan
aragtirmacinin semsiye nesnesi ile yapmis oldugu calismalar gosterilmistir. Ogrencilerin bu
asama i¢in ¢izimleri tamamlandiktan sonra Meret Oppenheim’in “Nesne” adli eseri
incelenmistir (bkz. s.53). Kiigiiltmek asamasinda Dalton Ghetti’nin ‘Bot’ isimli ¢aligmasi
(bkz. s. 55), biiyiiltmek asamasinda Jeff Koons’un ‘Kopek Balon’ isimli eseri ve Claes

Oldenburg, “Testere” adl1 ¢alismasi 6rnek eser olarak irdelenmistir (bkz. s. 56-57).

Ogrencilere SCAMPER tekniginin Baska amaclarla kullanmak (Put to other uses)

basamaginda nesneye yoneltilen soru;
Se¢mis oldugun nesneyi baska bir amagla nasil kullanirdiniz? Seklindedir.

Ogrencilerin soruya verdikleri cevab1 not etmeleri istenmistir. Sonrasinda verdikleri cevap
dogrultusunda zihinlerinde canlanan imgeyi kagida aktarmalar: istenmistir. Bu asamada

ornek olmasi bakimindan arastirmacinin semsiye nesnesi ile yapmis oldugu caligmalar
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gosterilmistir. Ogrenciler bu asama icin ¢izimlerini tamamladiktan sonra Duchamp’m

“Bisiklet Tekeri” adl1 eseri incelenmistir (bkz. 5.59)

Ogrencilere SCAMPER tekniginin Yok etmek, Cikarmak (Eleminate) basamagina yonelik

bilgiler verildikten sonra su soru sorulmustur;
Se¢mis oldugun nesnenin tamami ya da bir boliimii hayatimizdan ¢iksa ne olurdu?

Ogrencilerin soruya verdikleri cevabi defterlerine not etmeleri istenmis ve zihinlerinde
canlanan imgeleri eskizle aktarmiglardir. Bu asamada ornek olmasi bakimindan
arastirmacinin semsiye nesnesi ile yapmis oldugu calismalar gdsterilmistir. Ogrenciler bu
asama i¢in ¢izimlerini tamamladiktan sonra 6rnek eser olarak Hans Bellmer’in “Oyuncak

Bebekler” adli ¢aligmasi incelenmistir (bkz. s.61).

Ogrencilere teknigin Yeniden diizenlemek veya Tersine cevirmek (Reverse or Rearrange)
olan son asamasi anlatilmigtir. Ogrencilerin secmis olduklar1 nesneyi diisiinerek su sorulart

cevaplamalar1 istenmistir;
Se¢mis oldugun nesneyi yeniden diizenlersen nasil bir sey olurdu?
Se¢mis oldugun nesneyi parcalayarak ters ¢evirirsen nasil olur?

Ogrencilerin sorulara verdikleri yanitlar1 not etmeleri istenmistir. Sonrasinda sorulara
verilen cevaplar dogrultusunda Ogrencilerin zihinlerinde canlanan imgeleri kagida
aktarmiglardir. Bu asamada ornek olmasi bakimindan arastirmacinin semsiye nesnesi ile
yapmis oldugu ¢alismalar gosterilmistir. Ogrenciler bu asama igin ¢izimlerini tamamladiktan
sonra ornek eser olarak Picasso’nun “Keman” isimli ¢alismasi ve Van Gogh’un “Bir ¢ift

ayakkab1” isimli ¢aligmasi incelenmistir (bkz. 5.63-65).

4.8. Son Uygulama Calismasi

SCAMPER tekniginin uygulama asamalar1 tamamlandiktan sonra son uygulama ¢aligmasina
gecilmistir. Ogrencilerden eskizlerinden de faydalanarak sectigi nesneye yonelik yeniden
yaratici bir calisma yapmalari istenmistir. Ogrencilerin ¢alismalarinda nesneyi yorumlarken
baska objeleri ve imgeleri de ¢alismalarinda kullanabilecekleri ifade edilmistir. Ogrencilerin
caligmalarini 70x100 cm boyutlarini gegmeyecek bir tuvale serbest teknikle isterlerse karigik
teknikte kullanabilecekleri ifade edilmis ve yapilacak olan ¢alismanin bitmesi i¢in iki hafta
stire verilmistir. Caligma siirecinde 6grenciler gézlemlenmis ve 6grencilerle bireysel olarak

goriismeler yapilmistir. Ogrenciler &n uygulama ve son uygulama calismalarimi
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tamamladiktan sonra yapmis olduklar1 uygulamalara yonelik Ek- sorular yoneltilmis ve son
goriismeler yapilmustir. Ogrencilerin her birisi yapmus oldugu 6n uygulama ve son uygulama

caligmasini detayli olarak betimlemis ve goriisme ses kaydi olarak saklanmustir.

4.9. Verilerin Analizi

Ogrencilerin deneysel islem siirecinde yapmis olduklar1 6n uygulama calismalar1 ve son
uygulama c¢alismalar {i¢ farkli alan uzmani tarafindan Dereceli Puanlama Anahtan ile
puanlanmistir. Calismalara verilen puanlar istatistik programi olan SPSS 32 (Statistical
Package for the Social Sciences) programinda Wilcoxon Isaretli Siralar testi ile analiz
edilmistir. Wilcoxon Isaretli Sralar testi bir 5rneklemden tekrarl dlgiimler elde edildiginde

kullanilmaktadir.

Icerik analizi, katilimcilarla yapilan gériismelerin ilgili konuya yonelik icerigini yansitacak
sekilde 6zetlenmesi ve kelime gruplari ile kodlanarak olusturulmasidir (Biyiikoztiirk, vd.,
2019, s. 259). Bu amag¢ dogrultusunda ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmig goriigme

sorularina verdikleri cevaplar igerik analizi ile uzman yardimi araciligiyla analiz edilmistir.

Kodlanan veriler temalastirilmis ve her bir temaya iligkin goriisler dogrudan alint1 yolu ile

betimsel olarak yorumlanmustir.
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BOLUM YV

BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanin bu boliimiinde Oncelikle ¢aligma grubuna yonelik elde edilen bulgulara ve
aragtirmanin amacina yonelik veri toplama araglarinin uygulanmasi ve toplanan verilerle
ortaya ¢ikan bulgularin istatistiksel analizlerine ve yorumlarina yer verilmistir. Bulgulari

zenginlestirmek adina nicel ve nitel veri toplama teknikleri bir arada kullanilmastir.

5.1. Cahsma Grubunun Ozelliklerine Yonelik Bulgular ve Yorumlar

O1: Agik lise mezunu olan erkek dgrencilerden birisidir. Sosyal, yerine gére 6zgiivenli ve
anlayish bir insan oldugunu ve {iretmeyi ¢ok sevdigini ifade etmistir. Siir yazmay1 ve kitap
okumay1 sevdigini belirtmistir. Kendisinin yazmis oldugu bir siiri 6n uygulama calismasinda
kullanmistir. Yaraticilig1 “bazi insanlarin tatmin olabilmelerini saglayan bir unsur, yaratma
ve tretme istegi” seklinde ifade etmistir. Yaraticilia ihtiya¢ duydugunda “dogada
bulunurum. Bazi yapitlar incelerim” sdzleriyle yamtlamistir. O1’in kendisi i¢in anlamli
buldugu nesnesi masa lambasidir. O1 sectigi nesnenin kendisinde ¢agristirdigi duygu ve
diisiinceleri soyle ifade etmistir; “Masa lambasi bende ¢alismay, tiretmeyi sembolize ediyor.
Aynmi zamanda 151k, aydinlik ve iyi gorebilmeyi, dikkatli inceleyebilmeyi temsil eder. Masa
lambast yandigi zaman o masa iizerinde bir iiretim gergeklestigini diistiniiyorum ve bu

calisma tiretme durumunu saygt duyulast buluyorum”.

02: Giizel Sanatlar Lisesinden mezun olan erkek dgrencidir. Yalnizlig: sevdigini, uyumlu,
merakli ve konuskan bir yapiya sahip oldugunu ifade etmistir. Yaraticihig1 “aklin ortaya
koydugu nesne” olarak tanimlamistir. Yaraticilia ihtiya¢ duydugunda “arastirma yaparak
fikir edinip diigiiniiriim” olarak yanitlamistir. Nesneyi “hayatin her yerinde bulunan sey
“olarak tanimlamistir. O2 nesne olarak dambil se¢mistir. Neden bu nesneyi sectigini sdyle

aciklamistir “sporun bende bagimhilik yaptigini diigiiniiyorum. Sporda genelde dambil
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kullandigim icin bu nesneyi seviyorum.” Q2 sectigi nesnenin kendisinde ¢agristirdig: duygu
ve diisiinceleri “gii¢, kuvvet, form, fiziksel aktivite” olarak ifade etmistir. O2 segtigi
nesnenin ¢agristirdigi film, sarka ve siiri “Asla pes etme, Rocky, Eminem sarkilari ve Beliver”

olarak ifade etmistir.

O3: Giizel Sanatlar Lisesinden mezun olan kiz 6grencidir. Yaraticihig1 “zihni her sekilde
kullanabilmek™ olarak tanimlamistir. Ayrica yaraticiliga ihtiya¢ duydugunda “Los isikta
oturup miizik dinliyorum” sozleriyle ifadelendirmistir. O3 nesne olarak kus tiiyii se¢mistir.
Kus tiyiiniin “Rahatlama, huzur, geride birakilanlar, mutluluk, biraz depresifligi”
cagristirdigint ifade etmistir. Kus tiiyilinii Zeki Demirkubuz filmleri ile bagdastirdigini
belirtmistir. Sanatsal ¢alismalar yaparken ilgi duydugu seyler hakkinda arastirma yaptigini
ifade eden O3 nesne olarak se¢mis oldugu kus tiiyiinii kedi ¢alismalariyla iliskilendirerek ele

alacagini belirtmistir.

O4: Anadolu Lisesi mezunu olan erkek 6grencidir. O4 farkli bir alandan mezun olmus ve
ikinci tiniversite olarak sanat egitimi okumaktadir. Yaraticiliga yonelik ifadesi sOyledir;
“girdileri 6ziimseyerek yeni bir seyler iiretebilme yetenegi”. Y araticiliga ihtiya¢ duydugunda
“Zihnimi fazlasiyla yorarak bilingaltimin bir seyler iiretmesini beklerim” seklinde ifade
etmisti. O4 nesneyi soyle tanimlamistir; “Canli olmayan, dogadan doniistiiriilen
malzemeler”. O4 nesne olarak kitap segmistir ve nedenini su sdzlerle agiklamistir; “Sonsuz
bilgiye, diinyalara ara¢ olabilecek nesne”. Sectigi nesnenin c¢agristirdigi duygular iginse

“Sonsuzluk ve heyecan duygusu” seklinde ifade etmistir.

O5: Anadolu Imam Hatip Lisesi mezunu olan kiz dgrencilerden bir digeridir. Ince, hassas
ruhlu ve etrafindaki insanlari mutlu etmeyi sevdigini ifade etmistir. Yaraticiligi “Duygu ve
diisiinceleri ifade ederken 6zgiirce yaklasmay: ifade ediyor. Ilhamla birlikte yola ¢ikmak
gibi” seklinde tammlamistir. O5 yaraticiliga ihtiyag duydugunda yaptiklarmi sdyle ifade
etmistir; “Gozlem yapmay1 tercih ederim. Siir okumakta zihnimi agiyor”. Nesne nedir?
Sorusuna soyle cevap vermistir; “Baktigimda ‘evet bu’ dedigim her sey benim igin nesne
anlamma geliyor. Su an tavuk konusunu ¢alismaktayim”. O5 calismalarinda kullandigi
nesnelere anlamlar yiikledigini de ifade etmistir. O5 Kayik nesnesini segmistir. Bu nesneyi
neden sectigini su sozlerle agiklamistir; ... kayiga yilikledigim anlam oldukga derin. Mesela
bazen kayik goriince cok duygulaniyorum. Bazense kavugmalar1 hayal edip mutlu oluyorum.
Limandaki konteynerler, orada yasayan gemiciler... Deniz beni dinginlestiriyor...”. O35
sanatsal caligmalarin1 yaparken arastirma ve gozlemler yaptigini ifade etmis. Ayrica

sanat¢ilart ve eserlerini de inceledigini belirtmistir. Yapilan goriismeler ve goézlem
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sonucunda O5’in kayik nesnesini segmesinin nedenlerinden birisi memleketinin Karadeniz
bolgesinde olmasidir. Memleketine duydugu 6zlem ve hasret onu bu nesneyi segmeye
ittigini belirtmistir.

06: Anadolu Lisesi mezunu diger kiz ogrencilerden birisidir. Kendi ozelliklerinden
bahsederken sosyal bir insan olmadigini ve yalnizlig1 sevdigini ifade etmistir. Yaraticiligi
“Gordiglimiiz nesneleri kendi hayal giliciimiizle birlestirerek ¢cok farkli noktalara tagimak ve
kendimize gore yorumlamak™ olarak tanimlamistir. Yaraticiliga ihtiya¢ duydugunda ise
“Uzun uzun diisiinliriim, arastiririm ve 6zellikle de bol bol deneyisler yaparim” seklinde
ifade etmistir. O6 nesne olarak “vazo” se¢mistir ve neden bu nesneyi sectigini soyle
aciklamistir; ““...Evimizde ¢ok fazla bitki var ve bu yiizden vazolarda ¢ok fazla. Ozellikle
sade vazolarin i¢ine girdikleri ¢igeklerle beraber ¢cok daha ¢ekici objelere doniismesi hosuma
gittigi i¢in sec¢tim.”

O7: Giizel Sanatlar Lisesinden mezun olan kiz 6grencilerden birisidir. Yaraticilig1 “yeni
iiriinler ve 0zgiin fikirleri ifade ediyor” seklinde aciklamistir. Calismalarinda nesnelere yer
vermedigini ifade eden O7 bu yiizdende nesnelere anlam yiiklemedigini belirtmistir. O7
kendisi i¢in ¢ok 6nemli oldugunu sdyledigi “gozliik” nesnesini segmistir. “Bu nesneyi segme
sebebim daha iyi gorebilmem hayatimi kolaylastirmasindan dolay1r sectim. GozIligim
olmadiginda her seyi bulanik goriiyorum. Hayatimda olmamasini diislinliyorum imkansiz
gibi bir durum.” O7 sectigi nesnenin kendisinde ¢agristirdig1 duygular sdyle ifade etmistir;
“Rahatlama hissi...Hem net gdérememenin rahatsizligt hem de uzun zamandir gozlik
kullandigim i¢in artik benim bir par¢cam gibi oldu. Bir seyleri net gérebilmem i¢in bu gozliige

ithtiyag duymam bazen bana bir seye bagimli olmanin rahatsizligin veriyor.”

08: Giizel Sanatlar Lisesi mezunu erkek ogrencidir. Ailesinin de sanata yonelik ilgisi
oldugunu belirtmistir. O8 ikili iliskilere énem verdigini sorunlar1 her zaman konusarak
hallettigini ifade etmistir. Yaraticiigi “Ozgiin icerik iiretmek” seklinde tanimlanmustir.
Yaraticiliga ihtiya¢ duydugunda ise; “konuyla ilgili aragtirma yapar, 6rnekler incelerim”
olarak yanitlamistir. O8 ¢alismalarinda kompozisyon durumuna gére nesnelere yer verdigini
fakat nesnelere anlam yiiklemedigini ifade etmistir. O8 nesne olarak “boks eldiveni”
secmistir. Sectigi nesneye yonelik duygularini su sozlerle ifade etmistir; “rakibe yumruk
attigimizda elimizde olusan his mutluluk veriyor.” Sectigi nesnenin Creed ve Rocky

filmlerini ¢agristirdigini ifade etmistir.

09: Agik Ogretim Lisesinden mezun olmus olan kiz &grencilerden biridir. Yaraticihigt

“denenmeyi denemek, kurallar1 yikip kendi diis alan1 icerisinde farkliliklar yapmak”™ olarak
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tanimlamigtir. Yaraticilifa ihtiya¢ duydugunda ise; “atdlyeden, insanlardan uzaklagirim.
Aragtirma yaparim. Yeni olarak ne denemek istedigime bakarim” seklinde ifade etmistir.
09’un segmis oldugu nesne “Converse spor ayakkabi1”, neden bu nesneyi sectigini soyle
aciklamistir; “glinkii tarzimi yansitiyor. Benimle biitiinlesmis tasarimda bir ayakkabi. Diger
ayakkabilarima nispeten Converse’imi giydigimde dogan rahatsizligima ragmen daha rahat
ve iyi hissediyorum” seklinde ifade etmistir. Bunun yani sira bu nesnenin kendisinde

Ozgiirliik, rahatlik ve tarz gibi kavramlari ¢agristirdigini da eklemistir.

5.2. Birinci Alt Amaca fliskin Bulgular ve Yorumlar

Resim-is Egitimi Anabilim Dali 6grencilerinin 6n uygulama ¢alismalari ile son uygulama
caligmalar1 arasinda, yaratict yaklasim acisindan anlamli bir farklilik olup olmadigina

yonelik bulgular;

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi tek bir grupla farkli zaman dilimlerinde yapilan iki farkli
kosulun karsilagtirllmas1 yapildiginda ve oOrneklem grubu az oldugunda kullanilan
nonparametrik bir test tiliriidiir. Bu arastirmada 9 kisiden olusan bir 6rneklem grubu ve farkli
zamanlarda ayni grupla yapilan 6n uygulama ve son uygulama calismalarinin

karsilastirilmasi s6z konusudur.

Calisma grubunun 6n uygulama ve son uygulama calismalarindan aldiklart puan
ortalamalar1 Wilcoxon Isaretli Siralar testi (Wilcoxon Signed Rank Test) sonucuna gore
incelendiginde yaratict yaklasim diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir artis
gbzlenmistir. Tabloda yaratic1 yaklasim 6lciitii (Y.Y) ve On Uygulama (On Uyg.) seklinde
kisaltilarak ifade edilmistir. Tablo 5 de yer alan N 6rneklem sayisini, ortalama sira; veri
setinin en kiigiikten en biiylige dogru siralanmasi ve ardindan bu siralara ait aritmetik
ortalama hesaplanmas1 ile elde edilen ortalama degeri, siralar toplami; veri setinin
siralanmasi sonrasinda elde edilen toplam, Z istatistigi Wilcoxon testi sonucunda elde edilen
puan, p degeri ise Z degerine dayali olarak o6rneklemlerin geldigi evrenlerin ayni olup

olmadigini gdsteren anlamlilik degerini ifade etmektedir.
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Tablo 5

Wilcoxon Isaretli Stralar Testi On Uygulama-Son Uygulama Yaratici Yaklasim Istatistiksel
Ortalamalart

N Ortalama Siralar z p
Sira Toplam1 istatistigi
On Uyg. Y.Y Negatif Siralar 9 5,00 45,00 -2,68 0.007
ort Pozitif Siralar 0 00 00
Son Uyg. Y.Y .
ort Esit 0
Toplam 9

Tablo 5 incelendiginde elde edilen p degerinin p<0,05 degerinden kiiciik olmas1 ve sifira
yakin bir degerde olmasi istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olduguna isaret etmektedir.
Calisma grubunu olusturan 6grencilerin yaratici yaklasim olgiitlinde 6n ve son uygulama
calismasindan aldiklar1 puan ortalamalarinda (z =-2.677, p = 0.007) p = 0.007 oraninda son
uygulama lehine istatistiksel bir artis ortaya cikmistir. Bu bulgulardan yola cikarak,
SCAMPER egitiminin 6grencilerin yaraticiliklarint olumlu yonde etkiledigi ve SCAMPER
egitimi sonras1 yapilan son uygulama c¢aligmalarinin 6n uygulama ¢aligmalarina kiyasla daha

yaratict oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 6

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi On Uygulama-Son Uygulama. Y.Y Katilimcilarin Genel
Ortalamalar

N Minimum Maksimum Ortalama Std. Sapma
puan puan
On Uyg. Y.Y ort 9 2,00 4,33 2,96 ,65
Son Uyg. Y.Y ort 9 3,33 5,00 4,33 ,55

Tablo 6 incelendiginde 9 katilimcinin yaratici yaklasim olgiitiinde 6n uygulama ve son
uygulama g¢alismasindan almis olduklari minimum ve maksimum puan ortalamalar1 ve
standart sapma degerleri goriilmektedir. Minimum ve maksimum puan degerlerinin belirli
bir aralikta ¢ikmis olmasina bagli olarak standart sapma degerlerinin kiigiik oldugu
anlagilmaktadir. Deneysel sonugta standart sapmanin sifira yakin degerde ¢ikmasi genel
anlamda bir tutarlilik s6z konusu oldugunu gostermektedir. Bu durum ¢ikt1 degerlerinin

dengeli bir dagilimda oldugunu ve uyusmazlik géstermedigine isaret etmektedir.
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Tabloya bakildiginda yaratici yaklasim olgiitinde 6n uygulama ve son uygulama puan
ortalamalar1 arasinda 1,37’lik bir artis goriilmektedir. Diger dlgiitlerle kiyaslandiginda en

yiiksek artislardan birisidir.

Resim-Is Egitimi Anabilim Dali 8grencilerinin 6n uygulama ¢alismalar1 ile son uygulama
caligmalar1 arasinda, kompozisyon kurgusu agisindan anlamli bir farklilik olup olmadigina

yonelik bulgular;

Tablo 7

Wilcoxon Isaretli Swalar Testi On Uygulama-Son Uygulama Kompozisyon Kurgusu
Istatistiksel Ortalamalar

N Ortalama Siralar Z p
Sira Toplami istatistigi
On Uyg. KK Negatif Siralar 7 5,71 40,00 -2,08 0.037
ort. Pozitif Siralar 2 2,50 5,00
Son Uyg. K.K .
ort. Esit 0
Toplam 9

Tablo incelendiginde ¢alisma grubunu olusturan dgrencilerin Kompozisyon Kurgusu (K.K)
oOl¢iitiinde 6n uygulama ve son uygulama ¢alismasindan aldiklar1 puan ortalamalarinda (z =-
2.07, p =0.037) p = 0.037 oraninda istatistiksel bir artis oldugu gézlenmektedir. S6z konusu
farklilik son uygulama lehine gerceklesmistir. Sayisal verilerden hareketle, SCAMPER
egitimi sonrasi yapilan son uygulama ¢alismalarinda olusturulan kompozisyon kurgusunun

daha basarili oldugu anlagilmaktadir.

Tablo 8

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi On Uygulama-Son Uygulama K.K Katilimcilarin Genel
Ortalamalar

N Minimum Maksimum Ortalama Std. Sapma
puan puan
On Uyg. K.K ort. 9 2,33 4,33 3,40 ,70
Son Uyg. K.K ort. 9 3,33 5,00 4,29 ,53

Tablo incelendiginde katilimcilarin kompozisyon kurgusu Olciitiinde minimum ve
maksimum puan ortalamalar1 ve standart sapma degerleri goriilmektedir. Kompozisyon
kurgusu 6lgiitiinde 6n uygulama ve son uygulama puan ortalamalar1 arasinda 0,89’luk bir

artis goriilmektedir. Bu artisin yaratict yaklasim o6lciitii ile kiyaslandiginda az oldugu
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anlasilmaktadir. Bunun nedeninin SCAMPER ’in yaraticilig artiran bir teknik olmasindan

kaynaklandigi diistiniilebilir.

Resim-is Egitimi Anabilim Dal1 égrencilerinin 6n uygulama ¢alismalari ile son uygulama
caligmalar1 arasinda, imge zenginligi agisindan anlamli bir farklilik olup olmadigina yonelik

bulgular;

Tablo 9

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi On Uygulama-Son Uygulama Imge Zenginligi Istatistiksel
Ortalamalart

N Ortalam Siralar z p
a Sira Toplam1 istatistigi
On Uyg. 1.Z  Negatif Siralar 9 5,00 45,00 -2,67 0.007
ort Pozitif Siralar 0 ,00 ,00
Son Uyg. 1.Z .
ort Esit 0
Toplam 9

Tablo incelendiginde ¢aligma grubunu olusturan dgrencilerin imge zenginligi 6l¢iitiinde 6n
ve son uygulama g¢alismasindan aldiklar1 puan ortalamalarinda (z =-2.67, p = 0.007) p =
0.007 oraninda istatistiksel bir artis oldugu gozlenmektedir. S6z konusu farklilik son
uygulama lehine gergeklesmistir. SCAMPER egitimi sonrasi yapilan son uygulama resim

caligmalarinda olusturulan imge zenginligi daha basarili bulunmustur.

Tablo 10

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi On Uygulama-Son Uygulama I.Z Katilimcilarin Genel
Ortalamalar

N Minimum Maksimum Ortalama Std. Sapma
puan puan
On Uyg. 1.Z ort 9 1,67 3,67 2,85 ,66
Son Uyg. 1.Z ort 9 3,67 5,00 4,22 ,50

Tabloda imge zenginligi Olgiitiine yonelik maksimum ve minimum puan ortalamalar1 ve
standart sapma degerleri goriilmektedir. Standart sapmanin sifira yakin bir degerde olmasi

deneysel sonugcta bir tutarlilik olduguna isaret eder.

Imge zenginligi &lgiitinde &n uygulama puan ortalamasindan son uygulama puan
ortalamasina 1,37’lik bir artis s6z konusudur. Bu artis yaratici yaklasim olciitii ile aym

degerde olup en yiiksek artis olan diger kriterdir. Yaratict yaklasim 6lgiitii ile benzer sekilde
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imge zenginligi Olciitiinde de yiiksek artisin yaganmasinin nedeni, SCAMPER tekniginin

yaraticiligl ve imge zenginligini artirmasindan kaynaklandig: diistiniilebilir.

Resim-is Egitimi Anabilim Dal1 égrencilerinin 6n uygulama ¢alismalari ile son uygulama
caligmalar1 arasinda, estetik deger agisindan anlamli bir farklilik olup olmadigina yonelik

bulgular;

Tablo 11

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi On Uygulama-Son Uygulama Estetik Deger Istatistiksel
Ortalamalart

N Ortalam Siralar z p
a Sira Toplam1 istatistigi
On Uyg. E.D ort  Negatif Siralar 6 4,33 26,00 -2,05 0.041
Son Uyg. E.D ort Pozitif Siralar 1 2,00 2,00
Esit 2
Toplam 9

Tablo incelendiginde ¢alisma grubunu olusturan 6grencilerin estetik deger 6l¢iitiinde 6n
uygulama ve son uygulama g¢alismasindan aldiklari puan ortalamalarinda (z =-2.05, p =
0.041) p = 0.041 oraninda istatistiksel bir artis oldugu gézlenmektedir. S6z konusu farklilik
son uygulama lehine gergeklesmistir. SCAMPER egitimi sonrasi yapilan son uygulama

resim caligsmalar estetik deger acisindan daha basarili bulunmustur.

Tablo 12

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi On Uygulama-Son Uygulama E.D Katilimcilarin Genel
Ortalamalar

N Minimum Maksimum Ortalama Std. Sapma
puan puan
On Uyg. E.D ort 9 2,33 4,33 3,37 71
Son Uyg. E.D ort 9 3,00 5,00 4,00 ,66

Tabloda estetik deger Olciitiine yonelik maksimum ve minimum puan ortalamalar1 ve
standart sapma degerleri goriilmektedir. Estetik deger Olgiitiinde 6n uygulama puan
ortalamalar1 ile son uygulama puan ortalamalar1 arasinda 0,63’liikk bir puan artis1 ortaya
cikmistir. Estetik degerin diger oOlciitlerle kiyaslandiginda en az artis gdsteren 6l¢iit oldugu

dikkat cekmektedir.
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Tablo 13

Katihmecilarin Dort Olgiit Dogrultusunda On Uygulama-Son Uygulama Bireysel Puan
Ortalamalart

OnUyg. OnUyg. OnUyg. OnUyg.  SonUyg.  SonUyg.  SonUyg.  SonUyg.

Y.Yort K.Kort 1Zort E.Dort Y.Y ort K.K ort 1.Z ort E.D ort
o1 2,67 4,00 3,00 3,33 4,00 3,67 4,33 4,00
02 3,33 4,33 3,67 3,67 5,00 5,00 5,00 5,00
03 3,33 4,00 2,67 3,33 3,67 3,33 3,67 3,33
04 2,67 3,00 3,33 2,67 4,67 4,33 5,00 4,33
05 2,67 2,67 1,67 2,67 3,33 4,00 3,67 3,00
06 3,00 3,33 3,00 4,33 4,67 4,67 4,00 4,67
67 2,00 2,33 2,33 2,33 4,67 4,67 4,00 4,00
68 4,33 4,00 3,67 4,33 4,67 4,33 4,00 4,33
69 2,67 3,00 2,33 3,67 4,33 4,67 4,33 3,33

Tabloda her bir katilimcinin yaratict yaklasim, kompozisyon kurgusu, imge zenginligi ve
estetik deger Olciitlerine yonelik 6n uygulama ve son uygulama calismalarinin puan
ortalamalar1 goriilmektedir. Tablo 13’e bakildiginda dikkat ¢ekici bulgular su sekilde ifade

edilebilir;

O1’in puan ortalamalar1 incelendiginde kompozisyon kurgusu disinda tiim 6Slgiitlerde son
uygulama lehine bir artis olmustur. Kompozisyon kurgusu 6l¢iitiinde ise son uygulama puan
ortalamasinda 0,33’liikk bir azalma séz konusudur. Buna bagl olarak O1’in kompozisyon

kurgusunda 6n uygulama lehine bir farklilik ortaya ¢ikmustir.

02’nin puan ortalamalarina bakildiginda tiim dlgiitlerde son uygulama lehine artis oldugu

gorilmektedir.

03’iin kompozisyon kurgusu puan ortalamalari incelendiginde 0,67’lik diisiis ile &n
uygulama lehine farklilik olugmustur. Bunun yami sira estetik deger Olgiiti puan
ortalamalarinda degisiklik olmamistir. Yaratici yaklasim ve imge zenginligi 6l¢iitlerinde son

uygulama lehine artig goriilmektedir.

O4’iin tiim &lgiitlerde puan artis1 son uygulama lehine olurken en yiiksek artisin imge

zenginliginde oldugu tespit edilmistir.

05, 06, O7’nin puan ortalamalar1 incelendiginde tiim 6l¢iitlerde son uygulama lehine artis

oldugu goriilmektedir.
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08’in estetik deger ol¢iitii puan ortalamasinda degisiklik olmadig1 ve diger tiim dlgiitlerde

son uygulama lehine artis oldugu anlagilmistir.

O9’un ise estetik deger olciitiinde son uygulama puan ortalamasinda 0,34’liik diisiis

yasanmis ve 6n uygulama lehine bir artig ortaya ¢ikmustir.

Tabloya gore genel bir yorum yapildiginda tiim katilimcilarin yaratict yaklasim ve imge
zenginligi Olciitleri puan ortalamalarinda son uygulama lehine bir farklilik oldugu
gorilmektedir. Bunun temel nedeni SCAMPER °‘in yaratici diisiinmeyi kolaylastiran ve
imge c¢esitliligini artirmaya yardimcit olan bir teknik olmasindan kaynaklandigi

distiniilebilir.

5.3. Ikinci Alt Amaca Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Resim-Is Egitimi Anabilim Dal1 6grencilerinin nesnenin sanat iiriiniine déniisme siirecinde
SCAMPER tekniginin yaraticiliga katkisi olup olmadigina ve SCAMPER tekniginin
uygulama siirecinde karsilasilan sorunlara yonelik bulgulara ulagmak igin yar1
yapilandirilmis gdriisme sorulari ile 6grencilerle goriismeler gerceklestirilmistir. Uygulama
stirecinde 6grenci giinliikleri, aragtirmaci giinliigii ve 6grencilerin ortaya koydugu sanatsal

iriinler iligkilendirilerek yorumlanmaistir.

5.3.1.Ikinci Alt Amaca Yonelik SCAMPER Uygulama Siireci Kapsaminda Elde

Edilen Bulgular ve Yorumlar

Arastirma kapsaminda teknige yonelik Ogrenci goriislerine ulasmak i¢in 6 soru
yoneltilmistir. 1. soru “SCAMPER teknigi yaratici diisiinmenize nasil katki sagladi? A¢iklar
misiniz?”, 2. soru olarak “SCAMPER tekniginin sevdigin yonleri neler oldu?”, 3. soru
“SCAMPER c¢alisma siirecini, sanat egitimcisi adayr olarak mesleki donaniminiza olan
katkilarint nasil degerlendirirsiniz? 4. soru olarak “SCAMPER teknigi siradan nesnelere
olan bakisimizi nasil degistirdi? Agiklayimiz”, 5. soru olarak “SCAMPER tekniginin
sevdiginiz asamasi hangisi oldu? Neden. 6. soru olarak ise “SCAMPER teknigi ile yapilan
eser analizi ¢alismalart size katki sagladi mi? Nasil, seklinde sorular yoneltilmistir.
Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar dogrultusunda ortaya ¢ikan yamtlara iliskin model

asagida yer almaktadir.

108



Nesneye farkli Yarat1c311ga
bir bakis agis1 SCAMPER katk1 saglama
ile yaklasma L L

Nesne tizerinde

L—»
"Fa{rk(lil stirekli diigiinme
yonlerden
diisiindiirme
Nesneyi
igsellestirme

Sekil 17. Ogrencilerin SCAMPER teknigi dogrultusundaki goriislerine yonelik model

Kavram haritasina gore dgrenciler SCAMPER tekniginin nesneye farkli bir bakis acisi ile
yaklagma, nesneyi farkli yonlerden diisiinme, nesneyi igsellestirme, nesne iizerinde siirekli
diisiinme ve yaraticilia katki sagladig1 yoniinde goriislerini ifade etmislerdir. Genel olarak
tiim katilimcilar teknige yonelik olumlu katki sagladigini belirtmistir. Her bir 6grencinin

SCAMPER teknigine yonelik ifadeleri asagida yer almaktadir.

1. SCAMPER teknigi yaratici diistinmenize nasil katki sagladi? Sorusuna yonelik bulgular

Ol. “Yaratici diisiinmeme tabi ki katki sagladi ¢iinkii bazi konularda kendimizi diisiinmeye
zorladik...hepsini ¢ok iyi islemesek bile bir fikirdi ve hepsi bir ¢alismaya da doniistiiriilebilir
ben ¢alismalar boyunca bunu da diisiindiim ve yapacagimda” O1 bu ifadesi ile SCAMPER
tekniginin yaratici diisiinmesine katki sagladigi sdylenebilir. Bunun yan1 sira SCAMPER
asamalarinda ortaya ¢ikan eskizlerin her birinin de bir resim ¢aligmasina dontisebilecegini
vurgulamistir. Ileriye doniikk yapacagi ¢alismalar igin SCAMPER tekniginden

faydalanacagini belirtmistir.

02. “Sagladi, sectigim nesneyi farkli yonlerden diisiinmemi sagladi, hi¢ ele almadigim
konulara girmemi sagladi” O2 SCAMPER tekniginin nesneye yaratici yaklasmasina, daha
once ilgisini ¢ekmeyen konular {izerinde diislinmesine ve nesneyi farkli yonleriyle ele

alabilmesine katki sagladigini belirtmistir.

03. “Yaratici diisiinmeme, once farkli nesneleri kombinasyonlayamadigim bir sekilde farkl

tekniklerle canlandirmama yardimci oldu” O3 SCAMPER tekniginin sagladigi katkiy:
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farkli nesneleri birlestirmesine, degistirmesine vb. sekilde nesne {iizerinde yapilan

degisikliklerle yaratici diistinmeye yonlendirmesine yardimci olduguna deginmistir.

O4. “Katki sagladi olumlu bir sekilde aklima getirmeyecek kombinasyonlar: olasiliklar:
bana getirdi ornegin bir hayvanla objeyi birlestirme yani normal zamanda diistinmeyecegim
bir seyi bana bir yol gosterdi yol acti o baglamda yapmayacagim seyleri gostermis oldu
bana bu yénden beni olumlu yone tasidi” 04 SCAMPER teknigi ile nesneye yonelik sorulan
sorularin farkli diisiinmeye yonlendirme yapmasinin kendisinin yaratici diisiinmesine katki

sagladigini ifade etmistir.

O5. “Hani boyle farklilik goriip birlestirmeye calismak iste amaclart farkl olan nesneleri
bir araya getirmeye ¢alistik bazen soyut bir seyler diisiindiik falan onlart harmanlamak hem
beyni yoruyor hem de yaraticthgr gelistirivor katki sagladi”. O5 bu ifadesiyle teknigin
asamalarinda sorulan sorularin siirekli diisiinmeye itmesi ve zihinde olusturdugu imge

cesitliligine deginmis ve yaratici dlistinmesine katki sagladigini belirtmistir.

06. “Evet, saglad: ciinkii cok fazla diisinmeye zorladi beni ozellikle de normal hayatta hi¢
bu kadar farkh diisiinmemistim mesela bir vazonun higbir oyuncakla birlestirmeye
calismamistim veya su an Ana Sanat da kullandigim konulari da bu sekilde farklr hi¢bir seyle
birlestirmeyi diisiinmemistim bu yiizden bayag bir zihnimi zorladi”. Ogrenci SCAMPER
tekniginin asamalarinda sorulan sorularin diisiinme bi¢imini farklilastirdigini ve yaratici

diistinmesine katki sagladigini ifade etmistir.

O7. “Normalde hayatimda gozliigii hi¢ bu agidan diisiinmemistim hani farkl agidan fiziksel
olarak nasil degistirecegimi hi¢ diisiinmemistim o yiizden de fizikselini degistirdigim icinde
farkly nasil bicimlere sokabilirim diye yaratici diisiinmemi gelistirdigini diigiiniiyorum”. O7
teknigin asamalarinda sorulan sorularla sectigi nesne iizerinde farkli diisiinmesine katki

sagladigini belirtmistir.

O8. “Olumlu yénde katki saglad ¢iinkii bu teknik sayesinde nesnenin daha ¢ok ii¢ boyutlu
ozelligini algilayip nelerle bagdastirabilecegimizi diisiinmemize yaradi, bu yonden
olumluydu”. Boks eldiveni se¢mis olan O8, SCAMPER tekniginin yaratict diisiinmeyi
gelistirmesinin yani sira nesnenin bi¢imsel olarak algilanmasina yardimer oldugunu ifade

etmistir.

09. “Yani tabi katki sagladi sectigim nesneyi hi¢ hayal etmeyecegim sekillerde ¢izdim hi¢
aklima gelmeyecek sekillerde aslinda epey yaraticiliga faydasi oldu”. SCAMPER tekniginin
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yaratict diigiinmesine olan katkisint asamalarda sorulan sorularin nesneyi farkli

yorumlamasina yardimci olmasina deginmistir.

2. “SCAMPER tekniginin sevdigin yonleri neler oldu? Sorusuna yonelik bulgular ve

yorumlar

O1. “Nesnelerin ¢ok daha farkli yorumlanabilecegini gordiim ben zaten nesnelere anlam
viiklemeyi seven birisiyim ama farkli ac¢iardan ele aldigimizda daha farkll fikirler
iiretilebilecegini ve yorumlanabilecegini gordiim” O1’in calisma siirecinde {izerine
diistindiigii nesne masa lambasidir. SCAMPER teknigi ile nesneye yoneltilen sorularla

nesnenin farkli bicimlerde yorumlanmasina firsat sagladigini ifade etmistir.

02. “Hayatta hi¢ o nesneyi o sekilde gormedigim sekillere sokmam oldu” nesne olarak
dambil segen O2 bu ifadesiyle SCAMPER asamalarinda nesneye yonelik sorulan sorularla

nesnenin degisim ve doniisiimiinii sevdigini ifade etmistir.

03. “Yani daha ¢ok diigiinmemi sagladi kisacasi, hosuma gitti evet” O3 kus tiiyii nesnesini

secmis ve sectigi nesne ilizerinde fazla diisiinme siirecinden hoslandigini ifade etmistir.

O4. “Hosuma gitti ¢iinkii yaraticthgimizin sumrlarim zorluyoruz” seklinde SCAMPER
teknigini sevdigini ifade eden O4’iin se¢mis oldugu nesne kitaptir. Ogrenci giinliigiinde

imgelerin ¢ok zengin oldugu dikkat cekmektedir.

O5. “Tipik farkli diisiinmek oldu o farkli diisiinceleri tuvale aktarmak da olabilir ¢iinkii cok
uguk noktadaydi benim i¢in o diigiince ...nereye ne yerlestirsem onu sevdim sahsen zorladt
ama o kismi tathyd: ¢iinkii zemine oturtmaya ¢alistim o tiir diisiinceleri” ifadesiyle O5
SCAMPER asamalarinda sorulan sorulara verdigi cevaplar sonrasinda zihninde olusan
imgelerle eskizler olusturmustur. Sonrasinda bu eskizlerden de faydalanarak olusturduklar

kompozisyon kurgulama siirecini sevdigini belirtmistir. O5’in se¢gmis oldugu nesne kayiktir.

06. “Kesinlikle yaratici diisiinceye ¢ok biiyiik bir katkist var bir de sonug itibart ile
sectigimiz nesne ile bizi daha da bir yakinlastirtyor oyle hissettim” nesne olarak vazo secen
06 bu ifadesi ile SCAMPER teknigi ¢alisma siirecinde se¢mis oldugu nesneyi daha ¢ok

igsellestirmesine katkisi oldugunu vurgulamistir.

O7. “Farkl diigiinmemizi sagladi biraz da sira digi divelim farkli konular: birlestirmemiz
farkl metaforlar yapmamiz hosuma gitti giizeldi” ifadesi ile O7 sectigi gozliik nesnesi
tizerinde SCAMPER sorular1 ile sira dist diisiinmeye yonlendirme yapmasindan

hoslandigin1 vurgulamastir.
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08. “Teknigi sevdim etkili bir teknik ilerde ¢ocuklara da yaptirilabilecek bir etkinlik”
ifadesi ile O8 meslege basladiginda Gorsel Sanatlar dersinde dgrencilerle yapilabilecek

teknik oldugunu belirtmistir. O8’in iizerinde calistig1 nesne boks eldivenidir.

09. “Yine en sevdigim tarafi yaraticilik kismi oldu bir konversi yemekle hichir zaman
bagdastirmazdim kafamda boyle farkl diisiinmeye itmesi teknigin giizel oldu hosuma gitti
actk¢ast”. Nesne olarak ayakkab: segmis olan 09, SCAMPER tekniginin birlestirme
asamasinda yaratici diisiinmeye iten sorulardan birisi olan ‘Segtigin nesneyi bir yemekle
birlestirsen nasil olurdu?’ sorusunu sevdigini ifade etmistir. Aym1 zamanda teknigin

yaraticilik yoniinii sevdigini de eklemistir.

_ Nesne_yi Eskizlerle
icsellestirme > kompozisyon
kurgulama
Metafor | SCAMPER |
yapmaya <_J— tekniginin ., Yaraticihgim
voneltme ——  sevilen vonleri sinirlarini
zorlama
Nesneleri “ > Farkli
farkll diisiinmeye
yorumlama el e

Sekil 18. SCAMPER tekniginin sevilen yonlerine iligkin model

3. “SCAMPER c¢alisma siirecini, sanat egitimcisi aday: olarak mesleki donaniminiza olan

katkilarini nasil degerlendirirsiniz?

Ol. “Sanat egitimi verdigim ¢ocuklar: her zaman sorgulamaya iten seylerle yetistirmeyi
diistindiim ¢ocukta sanatsal geligim dersleri falanda aldik...bu uygulamanin igcinden kesitler
alinarak ¢ocuklara ... bireylere de ilerde verecegim derslerde tabi ki kullanmay:
diistiniiyorum” SCAMPER tekniginin sordugu sorularla diisiindiirme siirecine vurgu yapan

.....

etmistir.

02. “Evet eger ileride bir egitimci olursam bu teknigi égrencilerim arasinda
kullanabilirim” ifadesi ile O2 de dgrenmis oldugu SCAMPER teknigini calisma hayatina

basladiginda Gorsel Sanatlar dersinde 6grencileri ile uygulayacagini belirtmistir.
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03. “lleride yapacagim resimlerde farkl diisiinme yontemleri kullanmami saglayabilir
biiyiik ihtimalle kullanirim ¢iinkii ortaokul lise gibi ya da ilkokul gibi yerlerde ¢ocuklar daha
cok eglenecegi icin kullanilabilir biiyiik ihtimalle” O3 SCAMPER teknigini kendi resim
caligmalarinda kullanabilecegi gibi meslek hayatina atildiginda Gorsel Sanatlar dersinde
Ogrencilerine de uygulatmak istedigini ifade etmistir. Bunun yami sira farkli yaratici

diisiinme secenekleri de O3 de merak uyandirmustir.

O5. “Yaraticihga etkisi oldugunu diisiiniiyorum... okullarda kullanilabilir. Diiz baktigimiz
nesneleri mesela altinda boyle diisiindiik¢ce onlara bir anlam yiikledik ya onu normal hayata
entegre edebiliyorsun insan i¢in de diisiiniiyorsun aymisimi farklt ucuk noktalari
diistiniiyorum falan o anlamda katki saglad bence diiz bakmaktansa farkli bakiyorsun” O5
bu ifadesi ille SCAMPER tekniginin nesneye yonelik farkli bakis acis1 kazandirdigini ve
nesneye anlam yiiklemeye yardime1 oldugunu belirtmistir. Bunlara ek olarak SCAMPER

tekniginin giinliik hayatta farkli alanlar i¢inde kullanabilecegini eklemistir.

06. “Yaraticilik konusunda ¢ok gelistirdigini diisiiniiyorum ¢iinkii bayagi bir diisiindiirdii
farkly teknikleri deneme istegi dogurdu icimde bu katkilarindan dolayr” O6 SCAMPER
teknigini tecriibe ettikten sonra yaratici diistinmeyi gelistiren benzer teknikleri de merak
ettigini belirtmistir. Yaraticiign gelistirdigini sdyleyen O6 buna yol acan etkenin

SCAMPER’in asamalarinda sorulan sorular oldugunu ifade etmistir.

O7. “Belki 6grencilerime de bunlari tanitip bu teknige benzer bir calisma yaptirabilirim
hani daha yaratici diisiinmeleri igin... hayal giiclerini gelistirmek icin kullanabilirim” O7
SCAMPER tekniginin imge zenginliginin artmasina vurgu yapmaktadir. Bunun yani sira
meslek hayatinda SCAMPER teknigini Ogrencilerinin de deneyimlemesine firsat

tantyacagini belirtmistir.

08. “Soyle ki zaten biz bir égretmen olacagiz illaki ¢ocuklarla da ugrasacagiz ilerideki
meslek hayatimda bu teknigi kullanarak c¢ocuklarin yaratici giiclerini daha ¢ok
gelistirilebilecegine inaniyorum ileride de kullanabilirim. Yaraticiligimizi gelistirdi farkh
diisiinmemizi sagladi bana katkist buydu” O8 SCAMPER tekniginin kendisine olan

katkisin1 ve nasil kullanacagini agikca ifade etmistir.

09. “llerde kullanmak isterim bilmiyordum yeni 6grendim hosuma da gitti... dérdiincii sinif
ogrencisiyim bu teknikten haberdar olmamak iizmiistii beni ac¢ik¢asi daha onceden
haberdar olmak isterdim ki resmime epey katkist olur...ileriye doniik ¢alismalarimda

kullanacagim”.
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Genel olarak katilimcilar SCAMPER teknigini meslek hayatlarinda kullanacaklarini ve O3

de kendi sanatsal ¢aligsmalarinda kullanmaya devam edecegini belirtmistir.
4. “SCAMPER teknigi giindelik nesnelere olan bakisinizi nasil degistirdi? A¢iklaymiz”.

Katilimcilara yonlendirilen bu soru ile SCAMPER tekniginin siradan nesnelere yonelik

nasil bir bakis acis1 sagladigi 6grenilmek istenmistir.

O1. “Bazi nesnelere anlam yiikleyerek baktigim nesneler vardi o nesneleri fakli diisiinmemi
sagladi diyebilivim aslinda farkl hallerde diisiinmemi sagladi mesela nedir silgi benim icin
anlamli bir nesne varsayryorum o silginin devasa halini diisiinmemi sagladi mesela ya da
farkl: bir yerde kullanimim diisiinmemi sagladi bu anlamda katkist oldu”. Katilime1 O1 bu
ifadesi ile diger glindelik nesnelere de SCAMPER tekniginin agamalarinda yer alan sorulari
sordugunu anlatmigtir. Silgi nesnesine SCAMPER tekniginin Magnify (Biiyiiltmek)

asamasinda nesneyi sira dis1 boyutlarda biiyiiltmek asamasini ele alarak 6rnek vermistir.

02. “Su an bir dambil gérdiigiimde SCAMPER tekniginden sonra ona boyle baktigim zaman
iste su an yapmasam bile hani kullanmasam bile onu baska hangi sekillere sokabilirim diye
aklimdan gecirdigim zamanlar oluyor. Bazi nesmneler igin diigiiniiyorum ama dambil
yvaptigim i¢in genelde evde bir kogede dambillar var onlar: gériince siirekleri aklima geliyor

digerlerinden ¢ok geliyor”.

03. “Cok degistirdi. Baktigim bir seyde baktigimi direk gérmeyip baska bir seyler de
gorebilirim gibi”.

O4. “Nesnelerin nelere evrilebilecegini yani birbirine tasarim olsun, diger sekillerde
birbirleriyle etkilegsime gegebilecegini gorebildim bugiin anlayabildim”.

O5. “Normalde de bakis acim ¢ok ilging cok tepki aliyorum etrafimdan niye o kadar farkl:

diistintiyorsun gerek yok diye...beni besledi sahsen ben ¢ok etkilendim verimli buldum”.

06. “SCAMPER tekniginde farkli nesnelerle bir araya getirmemiz benim icin ¢ok ilging
buldugum bir seydi daha once hi¢ aklima gelmemisti simdi bazen sey oluyor iste ayakkabi
gortiyorum oldu birkag defa teknikten sonra acaba diyorum kaydirak ile birlesse... ozellikle
sonra uygulama siirecinde O6’nin ifadesine benzer sekilde kendi aralarinda farkli nesneler

tizerinde soru sorduklar arastirmaci tarafindan gézlemlenmistir.
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O7. “Bu calismadan sonra iiriinlere ... acaba bunu nasil bir bicimle birlestirsem nasil bir
sekilde olur ¢iinkii bunu daha onceden metafor bir ¢calismada da yapmistik...ondan sonra

da ayni etkiyi yaratmisti bende...”.

O8. “Gecen giin boks eldiveni elime gecti at ciftesi ile degistirdim direk kafamda, teknigi
calistiktan sonraki giinlerde bazi nesnelere baktigimda SCAMPER teknigi aklima geliyordu
ve nesnelere oldugu gibi degil de kullanim amacglarina uygun degil de farkli amaglarla da

goziimde canlandirabiliyordum”.

009. “Epey degistirdi yani bir ayakkabiy: bir yemekle diisiiniince baska nelerle diisiinebilirim
diye hatta biz o giin dersten ¢ikinca da konustuk bunu uygulamadan ¢ikinca bir seyleri bir
seylerle birlestirmekte zorlanmayiz artik en ug¢ seyde bile baska bir seyle bagdastirabiliriz
diye diisiinmiistiik”.

Genel olarak tiim 6grenciler SCAMPER tekniginin nesnelere olan bakig agisin1 olumlu
yonde etkiledigini belirtmistir. Bununla beraber giindelik hayatin i¢inde gordiikleri farkli

nesneleri teknigin asamalarinda yapilan yonlendirmelere uyarladiklar dikkat ¢ekmektedir.

5. “SCAMPER tekniginin sevdiginiz asamast hangisi oldu? Neden. Sorusuna ydnelik

bulgular
SCAMPER tekniginin sevilen yonleri ile ilgili 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

Ol. “Bu farkli yerlerde diisiinme mevzusu hosuma gitmisti ama genel anlamda biitiin eskiz
olayi zaten ¢cok hosuma gitti benim ¢iinkii stirekli tiretmek i¢in zorladik kendimizi eskiz atma
olayi tamamiyla ama yeni bir yasam formu igin daha da ¢ok heyecanlandirdr beni
diyebilirim” O1 SCAMPER tekniginin asamalarinda ogrencilere yoneltilen sorularla
zihinlerinde olusan imgeleri eskiz olarak kagida aktarabilme durumundan memnuniyetini

ifade etmistir.

02. “Birlestirme oldu bir hayvanla birlestirme oldu ¢ekic bash kopek baligi ile dambili
birlestirdim ben c¢eki¢c burunlu kopek baliginin da burnu serttir hani...onu dambilla
birlestirmem yani bu konuyu daha cok begenmistim yaptigim seyde hosuma gitti. O2 Yer
Degistirme asamasindan esinlenerek ¢ekic burunlu kopek baligini yaratmistir bunu

aciklarken birlestirme seklinde ifade etmistir.
03. “Yine birlestirme asamasi oldu oyuncakla birlestirme”

O4. “Yeni bir yasam formuna kismi beni ¢ok etkiledi ama bu sey siireci de énemli 6rnegin

ben kitabi segtigimde yer degistirdigimde kitabin bende uyandirdigi his negatif oldugu icin
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bu asamalart sevmedim baska bir ¢alisma yapsam belki daha hosuma gidecek yerler
olurdu” O4 bu ifadesiyle sectigi nesne ile bazi sorularin daha etkili oldugunu ifade etmek

istemistir.
O5. “Baska bir canlinin bir boliimii ile birlesse nasil olurdu... keyif aldim ondan”

06. “Samirim en sevdiginiz yiyecekle birlesmesi idi ¢iinkii genelde herhangi bir objeyi bir
yiyecekle birlestirmek o ana kadar aklima gelmemisti bir de ¢ok fazla yiyecek ¢esidi oldugu

icin bir ton sey gelmisti aklima hostu o yiizden”

O7. “Amaci disinda kullanma asamasi gozliikten bir salincak yapmistim”

)

08. “En sevdigim yonii bir yemekle birlestirmekti’

09. “Seyi tam hatirlamiyorum ama teknolojiyle birlestirme hangisiydi en cok orayi sevdim

actkgasi orda daha ¢ok keyif aldim”™

Uyarlamak
SCAMPER — (B,
tekniginin en
/ sevilen asamalari Ver Desistimmek
er Degistirme
Birlestirmek T )
(Combine) & (Substitute)

Amaci disinda
Kullanmak (Put
to Other Uses)

Sekil 19. SCAMPER tekniginin sevilen agamalarina yonelik model

Yukarida SCAMPER tekniginin sevilen asamalarina yonelik olusturulan temalara iliskin
model yer almaktadir. Modele gore 6grenciler SCAMPER tekniginin “Se¢mis oldugun nesne
ile bir oyuncak birlegse nasil olurdu?”’, “Se¢mis oldugun nesne ile sevdigin bir yiyecek bir
araya gelse nasil olurdu?”, “Se¢mis oldugun nesne ile baska bir nesne birlesse nasil
olurdu?”,” Se¢mis oldugun nesne bir teknoloji ile birlegse neler olurdu?” sorulari ile
Birlestirmek (Combine) en sevilen asamast olmustur. Sonrasinda “Se¢mis oldugun nesne

yeni bir yasam formunda kullanilsaydr nasil gériiniirdii?” Uyarlamak (Adapt) asamasi,
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“Se¢mis oldugun nesne sevdigin bir canlinin ya da bir nesnenin bir béliimii ile yer degistirse
nasil olurdu?” Sorusu ile Yer Degistirmek (Substitute), son olarak Se¢mis oldugun nesneyi
baska bir amagla nasil kullanirdiniz? Amaci1 Disinda Kullanmak (Put to Other Uses)

asamasi olmustur.

6. “SCAMPER teknigi ile yapilan eser analizi ¢calismalart size katki sagladi mi? Nasil,

sorusuna yonelik bulgular

Asagida SCAMPER tekniginin her bir asamasindan sonra incelenen eserlere yonelik
Ogrenci goriislerine yer verilmistir. Genel olarak 6grenciler SCAMPER teknigi ile eser

analizine yonelik yaklasimdan memnun olduklarini ifade etmislerdir.

O1. “Kesinlikle zaten bence eserler ok iyi secilmisti daha iyi segilemeyebilirdi ben
begendim evet tabi ki her zaman gordiigiimiiz eserler fakat bambaska bir bakis agist ile
baktik bazilarini incelemistik zaten kavramsal anlamda biliyorduk ama bazilarin
bilmiyorduk bazi eserlerle yeni tanistigimiz bile eser oldu...¢ok katki saglad: eser segcimleri

¢ok hosuma gitti”

02. “Evet o sanat¢ilar ve yaptiklar: eserler hakkinda bilgi edinmis oldum ayni zamanda

gormedigim konulara deginmis olduk™

O3. “Ornek olarak giizel 6rneklerdi inceledik hepsini...ornekler siz SCAMPER asamalarin
anlatirken bizim aklimizda daha ¢ok gorsel ornekler olusmasin sagladi bize daha ¢ok yol

gosteriyor gibi oldu™
O4. “Bizim icin rehber oldu...”

05. “... Eseri goriince destekleyici oldu... normalde eser incelemek de bize katki saglyor

bu teknikte de onu gérmek giizeldi...”

06. “Mutlaka benim igin olmazsa olmazd: zaten Ana Sanat da konu sectigimde benzer
ornekleri inceliyorum... hem de hayal giiciimii daha iyi kullanmami sagliyor ¢iinkii 6rnek
olmasi benim agimdan ¢ok ¢ok iyi oldu en iyi asamasi o oldu bence, tam aklima oturmasini

sagladr”

O7. “Farkli bir ag1 gibi oldu benim icin nasil desem her sey yagh boyadan ibaret degil farkl
tiriinleri birlestirerek de farklt bakis acist saglayabiliriz bir sanat eseri olusturabiliriz

diigiincesi yaratti bende”

08. “Ornek olarak oldu ¢iinkii seydeki gibi Picasso 'nun Boga basi orada yapmus oldugu gibi

birka¢ nesneyi birlestirip... bir bogaya ¢evirmesi bizim de mesela bir boks eldiveni ile giil
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dikenini benim i¢in soyleyeyim ikisini birlestirip dikenli bir doku elde etmeme yardimci

oldu”

09. “Telefonla istakozu gériince bile basta sasiriyorduk ne alaka dive ama sorulari
gordiikten sonra ve bunu diistindiikten sonra artik daha mantikli oldugunu diigiinmeye

baslyorduk yani faydasi oldu onlart gérmenin”

5.3.2. ikinci Alt Amaca Yonelik SCAMPER Teknigi Uygulama Siirecinde

Karsilasilan Sorunlar Kapsaminda Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

SCAMPER tekniginin uygulama siirecinde yasanan sorunlarin tespit edilmesi amaciyla
Ogrencilere yar1 yapilandirilmig goriisme sorularinda yer alan 7. Ve 8. soru yoneltilmistir. 7.
Soru, SCAMPER tekniginin asamalarimi gerceklestirirken herhangi bir giicliikle
karsilastimiz mi? Agiklayiniz., 8. Soru SCAMPER tekniginin zorlandiginiz asamasi hangisi
oldu? Neden.

7. SCAMPER tekniginin asamalarint gergeklestirirken herhangi bir giicliikle karsilastiniz

mi? Agiklaymniz, sorusuna yonelik bulgular

Ol. “Mesgul oldugumuz bir zamanda yaptik kafamizda ¢ok fazla sey var diger derslere
dair...bunlardan dolayr kafamiz biraz yogundu bu yiizden biraz zorlandigimizi
diistintiyorum onlar haricinde zor degil ¢ok giizel...belki yayilarak yapilabilirdi mesela bir
giin ilk iki harf diger giin iki harf ama bu zamanla alakali zamanimizda pek yok sikisik bir
siirede bence giizel yapild: giizelde yonetildi” bu ifadesi ile O1 kendisinden kaynaklanan
nedenlerden dolay1 zorlandigini ifade etmistir. Uygulama siirecinin sonrasinda siavlarin

baslayacak olmasini da diger bir neden olarak belirtmistir.

02. “Yaraticthk konusunda bir ara durdugum noktalar oldu onun disinda bir sikinti

yvasamadim”
03. “Karsilastim, diisiinemedim bir ara, zorlandim, yaratict olamadigim anlar oldu”

O4. “Uretim siireci fikir ortaya koyma siireci zorluyor insani... zorlandigim kisim yeni bir

fikir tiretme stireci”

05. “Ashinda ben ¢ok keyif aldim sadece teknolojiyle kaynastirirken zorlandim ciinkii kayik
nasil bir sey olabilir diye diistindiim... ugcuk bir seyler aklima getirmeye ¢alistigim igin

zorlandim”
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06. “...ilk sorularda boyle degildi ama sorular arttikca ozellikle cok ciddi anlamda
voruldugumu hissettim zaten benzer seyler yapmaya basladim onu fark ettim ilk baslardaki

kadar yaratici seyler ¢cikmadi bence ortaya™

O7. “Zorlad: beni yani farkli bir bicime mesela sevdigimiz bir yemekle... nesneden dolay:
birlestirmemiz zorladi beni ¢iinkii gozliik seklini bozmak ve degistirmek zordu” O7 bu
ifadesi ile se¢cmis oldugu nesnenin bigcimsel Ozelliklerinden dolay1 zorlandigini ifade

etmistir.

08. “..[lk baslarda zorlaniyorduk ama ileriki asamalarda zaten durmadan beynimiz

diigiinmeye yonelik hareket ettigi icin geri kalan sorulari rahatlikla yapmistik”

09. “Bircogunda zorlandim ¢iinkii direk konversle o sorular: diisiindiigiimde kafamda bir
sey olusturmak ¢ok zordu benim i¢in basta ama seyi fark ettim son asamalara dogru artik
daha rahattim beyin alisti sanirim bir siire sonra ama baslarda zorlandim simdi ne
yapacagim? Ne olabilir ki bu tarzinda” O9’un bu ifadesi genel olarak tiim grencilerde

gozlenmistir.

Genel olarak o6grencilerin alisilmigin diginda diistinmeye iten sorulart kabullenmekte
zorlandiklar1 dikkat c¢ekmistir. Cilinkii sectikleri nesnenin var olan formunun disina
cikmasindan dolay: rahatsizlik duymuslardir. Teknigin ilerleyen asamalarinda zihinlerini

rahat birakarak daha akici diisiinmeye basladiklar1 gbzlenmistir.
8. SCAMPER tekniginin zorlandiginiz asamast hangisi oldu? Sorusuna yonelik bulgular

Genel olarak 6grencilerin birgogu ciddi zorluklar yasamadiklarini belirtmistir asagida 6rnek

olmasi agisindan birkag ifadeye yer verilmistir.

02. “En ¢ok renk konusunda sikinti yasadim ¢iinkii zaten bir¢ok rengi bulundugu igin renk

baska bir sikinti olmadi”
03. “Oyuncag1 yaparken diisiindiim nasl bir sey yapacagim diye”

08. “En cok seyde zorlandim...amaci disinda kullanmakta zorlandim farkl bir amagla
diistindiim de zaten ¢ok basit bir hareketi vardi onu farkll bir sekilde diisiinemedim neye

uyacagini bilemedim ama ortaya bir sey ¢citkmisti”

09. “En ¢ok sanirim uyarlamada zorlandim bu yeni bir yagsam formunda kullanilsaydi orda
daha tekdiize diisiinebiliyordum biz nasil kullaniyorsak éyle kullanilyyordur tarzinda en ¢ok
orda zorlanmistim...benden kaynakl zorlandim daha once oyle diisiinmedigim icin garip

gelmisti beynimi zorladi biraz”
119



Ogrencilerin genel olarak nesneyi sira dis1 sekillerde hayal etmelerinin verdigi zorluk dikkat
cekmektedir. Nesne se¢ciminden kaynakli olarak nesnenin var olan formunun degistirilmesi

yasanan diger bir zorluk oldugu anlasilmistir.

Tablo 14
SCAMPER Teknigine Yonelik Yapilan Gériismelerin Tema Analizi
SCAMPER’IN
Yaraticiliga katkisi Katk1 sagladi Farkl1 yonlerden diisiinmemi sagladi
(01, 05, 06,08,09) (02, 03,04, 07)
Sevilen yonleri Yaraticiligi Etkili bir teknik Nesneye farkli bakis  Nesneye
gelistirmeye yonelik (08) acist kazandirma farkli  bakis
O.I.ma . e (01,07,02) lizlzsaindlrma
(06, O3, 04, 05)
ve  yaraticl
diisiinme
(09)
Mesleki  donanima Calisma hayatinda Kendi Kendi c¢aligmalarinda ve c¢alisma
katkis1 uygulama calismalarinda hayatinda uygulama
(01, 02, 07, 09) uygulama (03, 05, 08)
(04, O6)
Giindelik nesnelere Farkli  bakis agisi Nesne lizerinde Hem farkli bakis kazandirma ve
olan bakisa etkisi kazandirma stirekli diisiinme nesne iizerinde siirekli diistinme
(03, 04, 05, 07) (02, 06, 0O8) (01, 09)
Uygulamada Siirli siirede yogun Akil yiiriitmede Segilen  nesnenin Teknigi ilk
zorluklar diisiinme zorluk yagsama bi¢imsel 6zellikleri  kez
(©1, 06) (©2,03,04,05)  (O7) eI
(08, 09)
En zorlu agsamasi Degistirme (Modify)  Yer  degistirme Amaci disinda  Uyarlama
" (Substitute) kullanma (Put o (Adapt)
©02) " other uses) =
(03) (09)
(08)
En sevilen asamasi Uyarlama (Adapt) Birlestirme Amaci disinda  Yer
(01, 04) (Combine) kullanma degistirme
(02, 03, 06, 08,  (Put to other uses) (?UbSt'tUte)
09) ©7) (05)
Eser analizine katkis1  Farklt bakis agisiyla Eserleri 6grenme  SCAMPER ’in Ornek
yorumlama - anlagilmasina gérmenin
(02) - -
a kolaylik saglama yaraticilig1
(01, 07) " - " " kisitlamas1
(03, 05, 06, 08,
09) (04)

Toplam 9 katilimet ile goriigme saglanmistir.
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Yukarida tablo 14 de 6grencilerin SCAMPER teknigine iliskin goriislerinden olusturulan

temalar sunulmustur.
Ogrenci Calismalarmin incelenmesi

Arastirmanin genel amaci nesne odakli SCAMPER tekniginin 6grencilerin 6zgiin eser
olusturmalarina katkisin1 ortaya koymaktir. Bu amac¢ dogrultusunda Ogrencilerin
yaraticiliklarini kullanarak yapmis olduklari 6n uygulama ve son uygulama sanatsal
caligmalar1 goriismeler ve sanatgir giinliiklerinden elde edilen verilerle betimsel analiz
yontemi ile analiz edilmistir. Bu boliimde 6grencilerin 6n uygulama ve son uygulama
caligmalar lizerinde eser incelemesi yapilmis ve son uygulama c¢alismalarinda SCAMPER

tekniginin etkilerinin analizine yer verilmeye ¢aligilmistir.

Ogrenci 1’in On Uygulama ve Son Uygulama Calismasinin Incelenmesi

toprolle Loty | '

e, A".ln'q‘f‘ ‘%Ar

Sekil 20. O1, TUAB, 70100 ¢cm, n uygulama calismasi

Ol’in segmis oldugu nesne masa lambasidir. Masa lambasi se¢me nedenini; “Masa
lambasinin bende ki anlami o an o ortamda olan ¢aligsma ve iiretim, hayatta tiretmeye inanan
bir insanin tiretmek beni mutlu eder ve gergekten iiretmek beni tatmin eder” sozleri ile
aciklamistir (O1, 24.11.22). Masa lambas1 nesnesini ele alarak yaratici bir 6n uygulama

calismasi ortaya koymaya calisan O1, calismasini 70x100 cm boyutlarindaki tuvale akrilik
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boya ile resmetmistir. Calismasinda 6n yapiy1 olusturan obje olarak gri tonlarda boyanmis
bir masa lambasi goriilmektedir. Masa lambasi resmin merkezinden asagida ve sag kenara
daha yakin bir sekilde yerlestirilmistir. Masa lambasinin bir masanin lizerinde ve masanin
kars1 kosesinde yer alir sekilde resmedilmistir. Arka planda ise kahverengi ve siyah tonlarda
yogun kivrimlari olan bir perde yer almaktadir. Resimde genel olarak gri, kahve ve siyahin
tonlar1 gozlenmektedir ve acik koyu degerler dengeli kullanilmistir. Masa lambasinin da

(13

acik oldugu goriilmektedir. “...odamda masa lambam yaniyorsa bir seyler liretiyorum
demektir...” (O1). O1 6n uygulama c¢alismasi ile ilgili sunlar1 da séylemistir; “...masa
lambasint oldugu gibi ¢izdim ... ama birincide de yaraticilik anlaminda sey yapmaya ¢aligtim
yvazimda karanlik yazan yerler beyaz yazili ama alt kismi siyah orada bir tezat olusturdum
ayni sekilde aydinlik yazan yerler siyahla yazili orada ufak bir tezat olusturmaya ¢alistim”
(0O1). OUl’in ifade ettigi resmin alt béliimiinde yazmis oldugu siirde sunlar1 séylemektedir;
“Bugiin yapilan besteler, atilan eskizler ve ¢ekilmis fotograflar biraz giiniin batisi gibi.

Karanliga teslim olmus her beden bir daha aklanamayacak kadar pis ve aydinlik yiizde

kalmis herkesin biraz yasayamamus oldugu seyler var gozlerinde”.

O1’in calismasinda yaratic1 yaklasim olarak kendisinin de ifade ettigi gibi yazmis oldugu
siir sozciikleri sdylenebilir. Ayn1 zamanda farkli boyama tislubu kullanmas1 akitmalar ve
lekesel caligsmasi ile teknik anlamda yaratici bir yaklagimda bulundugu goriilmektedir.
Se¢mis oldugu nesneyi ise var olan bi¢ciminde resmetmis herhangi bir degisiklik

yapmamuistir.
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Sekil 21. O1, TUAB, 70x100, son uygulama ¢alismas1

SCAMPER egitimi sonrasinda masa lambasi nesnesinden yola ¢ikarak yaratici son
uygulama caligmasim ortaya koymaya c¢alisan O1, calismasmi 70x100 cm boyutlarindaki
tuvale yagli boya ile resmetmistir. Resmin arka yapisini olusturan objeler iginde merkezde
kiitleli devasa bir yap1 goriilmektedir. Bu yapinin tizerinde yarisinin oldugu bir masa lambas1
yer almaktadir. O1 bu yapmin bir bina ya da alisveris merkezi oldugunu belirtmistir. Ayrica
resmin On yapisinda sag alt boliimde bir grup insan yer almaktadir. Resmin sol tarafinda ise
park halinde iki araba goriilmektedir. Bu resimde yer alan objeler dis mekanda
yerlestirilmistir. Ayn1 zamanda O1 Ana Sanat dersinde dis mekén olarak dogadan kesitler
iizerinde ¢alismaktadir ve son uygulama calismasinda da dogadan bir boliim yer almaktadir.
Bunu resmin sol iist ve sag iist koselerinde yer alan agag kesitlerinden anliyoruz. O1
“Binayla masa lambasi birbiriyle karisirken bir yandan da dogaya dair bazi arayislarim
oldu. Bunu yanlardaki aga¢laria da desteklemeye calistim” sozleri ile ifade etmistir. Bu
calismada O1 SCAMPER tekniginin Degistirmek (Modify, Minify, Magnify) asamasindan
yola ¢ikarak masa lambasi nesnesini oldukga biiyiik resmetmistir (bkz. EK 7., Resim 1).
Ayn1 zamanda yine degistirmek agsamasindan yola ¢ikarak nesnesinin dokusunda degisiklik

yapmistir. Ayn1 dokuyu bina yapisinda da gormekteyiz (bkz. Resim 2) O1, SCAMPER
123



tekniginin baska bir asamasi olan Birlestirmek (Combine) asamasindan esinlenerek masa
lambasini1 bir bina ile birlestirmistir. Bu resimde masa lambasi bi¢im olarak ve boyut olarak
degismistir. Ayn1 zamanda farkli bir mekénla birlesmesinin yani sira resme dahil olan bir
grup figlir ve ulasim araci olan araba nesnesi ile de resimde birlestirilmistir. Bunlarin yani
sira daha renkgi bir anlayis ile son uygulama ¢alismasi olusturulmustur. O1’in nesnesi olan
masa lambasi1 son uygulama ¢aligmasi ile devasa bir sokak lambasina donlismiistiir ve hala
etrafina 151k sagmaya devam etmektedir. Bu baglamda SCAMPER tekniginin yaratici
diisiinmeyi olumlu yonde etkiledigi ve siradan bir nesne iizerinde farkli bakis agilar ile
diisiinebilmeyi kolaylastirdig1 sdylenebilir. “SCAMPER de sorulan sorularla aslinda o
nesne hakkinda ¢okga diigiinmiis olduk nesne hakkinda ¢okga tiretim fikri de edinmis olduk
liretmeye dair yeni bir seyler ortaya koymaya dair diisiinmiis olduk bu yiizden SCAMPER
sonrasi ¢calismamin daha etkili oldugunu diisiiniiyorum” O1’in bu ifadeleri goriisii destekler

niteliktedir.

Alan uzmanlarinin én ve son uygulama calismalarinin degerlendirmelerine gore O1’in
kompozisyon kurgusu 6lgiitii 6n uygulama ¢aligsmasi lehine olurken diger tiim Slgiitler son

uygulama lehine sonu¢lanmaistir.

Ogrenci 2’nin On Uygulama ve Son Uygulama Calismasinin Incelenmesi

// 74

W .
V.4
AN

\! |
N

Sekil 22. 02, TUYB, 70x100, &n uygulama ¢aligmasi

02, insanlarin viicut kaslarmi giiclendirmek igin kullanmis olduklar1 bir spor aleti olan
dambili nesne olarak secmistir. O2 neden dambil sectigini su sdzlerle aciklamistir;

“...sporda genelde dambil kullandigim icin bu nesneyi seviyorum” (02). Ayrica giic, kuvvet
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gibi kelimelerin kendisi i¢in onemli oldugunu ifade etmistir. Dambil nesnesinden yola
¢ikarak yaratict bir 6n uygulama calismasi ortaya koymaya calisan O2, 70x100 cm
boyutlarinda yagl boya bir tuval resmi yapmistir. Resmin merkezine yakin, i¢c mekanda bir
spor salonunda agirlik kaldirmaya ¢alisan figiiriin anlik bir zorlama hareketi ile yiiziinde
olusan gergin ifade resmedildigi goriilmektedir. Resmin 6n yapisini1 olusturan unsurlarin
icerisinde farkli boyutlarda ve farkli bicimlerde agirlik aletleri dikkat cekmektedir. O2’nin
dambil nesnesini farkli boyut ve formlarda ele almasi yaratici diisiincenin gostergesidir
denebilir. Bununla birlikte SCAMPER egitimi alinmadan teknigin biiyiiltmek, kiigiiltmek,

degistirmek basamaginin kullanildig1 goriilmektedir.

02 se¢mis oldugu dambil nesnesini giindelik hayatta spor sirasinda kullanilirken ve bilinen
form ve bigimlerde ele aldig1 goriilmiistiir. On uygulama caligmasinda siyah ve grinin
tonlari, turuncu tonlar1 yogun olarak kullanilmistir. A¢ik koyu dengesi saglanmustir. Sanatsal
diizenleme ilke ve elemanlar1 uygun seklide bir araya getirilerek kompozisyon

olusturulmustur.

Sekil 23. 02, TUYB, 70x100 cm, son uygulama ¢alismasi

02’nin SCAMPER sonrast ortaya koydugu yaratic calismasi 70x100 cm boyutlarinda tuval
iizeri yagl boya bir ¢calismadir. Resmin 6n yap1 unsurlarinda sol tarafta sol kolu ile yumruk
atan bir kanguru ve sag tarafta ise ¢ekic basli bir kopek baligi goriilmektedir. SCAMPER
tekniginin Yer Degistirmek (Substitute) asamasinda sorulan “sectigin nesne sevdigin bir
canlinin bir boliimii ile yer degistirse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak olusturdugu
imge resmin saginda yer alan dambil basl kopek baligidir (bkz. EK 7. Resim 1) Sol tarafta

yer alan kanguru ise teknigin Uyarlamak (Adapt) asamasindan esinlendigi “sectigin nesne
125



hayvanlarin hayatina uyarlansaydi nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak olusturdugu
imgenin resmedilmis halidir (bkz. Resim 3). Bu soruya cevap olarak dambil caligan
kangurular seklinde ifade etmistir. Buna ilaveten Degistirmek (Modity, Minify, Magnify)
asamasindan yola ¢ikarak resimde de gbzlendigi gibi dambili farkli boyutlarda resmetmistir
(bkz. Resim 2). Amaci disinda kullanmak (Put to other uses) asamasindan yola ¢ikarak
resmin arka planinda yer alan baska bir kangurunun elinde saldir1 aleti amacinda
kullanilmigtir. Bunlarin yani sira teknigin Yok etmek, Cikarmak (Eliminate) asamasindan
yola ¢ikarak dambil nesnesini pargalara ayirmistir. Bu anm1 ise kangurudan yumruk yemis
olan dambul bash kdpek baliginin kafasindan etrafa dagilan ve parcalanmig agirlik pargalar
ile calismasina yansitmistir. Son uygulama ¢alismasi 6n uygulama caligsmasina kiyasla daha
renkgi bir anlayisla resmedilmistir. Ayrica segilen nesnenin daha yaratic1 kullanilmistir. On
uygulama caligmasinda kendini gelistiren bir figiir varken son uygulama c¢aligsmasinda
giiclinii kanitlayan bir kanguru goriilmektedir. Gii¢ ve kuvvetin kendisi i¢in 6nemli oldugunu
ifade eden O2 son uygulama c¢alismasinda bunu daha net ortaya koymustur. Ayrica O2
yaraticilik agisindan 6n uygulama ve son uygulama c¢alismasini su ifadelerle
degerlendirmistir; “Son uygulama ¢alismami daha yaratici buluyorum. Yaraticilik agisindan
degerlendirirsem genelde boyle hareketli figiirler islemeyi seviyorum hani soyut bir sey
calistigimda bile duragan degil de hani bir objede olsa hani kirilan genelde boyle bir hareket

amini resmetmek istiyorum” (02).

02 son uygulama ¢alismasinda tiim dlgiitlerden tam puan alarak alan uzman degerlendirmesi

son lehine sonuglanmistir.

Ogrenci 3’iin On Uygulama ve Son uygulama Calismasiin Incelenmesi

Sekil 24. O3, TUAB, 70x100 cm, 6n uygulama ¢alismasi
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03 kendisi icin dnemli oldugunu ifade ettigi kus tiiyii nesnesini se¢mistir. Ayn1 zamanda kus
tiyleri topladigin1 ve sakladigim belirten O3 se¢mis oldugu nesnenin kendisi i¢in ne ifade
ettigini “Rahatlama, huzur, geride birakilanlar, mutluluk, biraz depresifligi” (O3) sdzleriyle
aciklamistir. Ana Sanat atdlye ¢alismalarinda konu kapsaminda kediler iizerinde ¢alisan O3
kus tiiyii ile kedilerini beraber kullanacagini ifade etmistir. Kus tliyli nesnesi ile yaratici bir
on uygulama ¢alismasi ortaya koymaya calisan O3 70x100 cm tual iizerine akrilik boya ile
calismistir. Agirlikli olarak lekesel anlayisla ¢alisan O3 yesil ve beyaz rengin tonlarma yer
vermistir. Ayni zamanda resmin 6n yapisini olusturan sol tarafta yer alan beyaz kontur
cizgileri ile ¢izilmis ayakta kus tiiyli ile oynamaya ¢alisan bir kedi figiirii goriilmektedir.
Ayrica resmin sag tarafinda resmin 6n yapisini olusturan bir yiikseklik hissi veren koyu yesil
bir leke goriilmektedir. Bu lekenin lizerinde de beyaz kontur ¢izgileri ile resmedilmis bir
kedi figiirii goriilmektedir. Diger kedi figiirii ile benzer bir hareketle bu kedide havada
siizlilen kus tiiyii ile oynadig1 goriilmektedir. Nerdeyse ayni1 boyutlarda olan kus tiliyleri
diyagonal bir eksende yerlestirilmis ve beyaz kontur ¢izgileri ile betimlenmistir. O3 kendi
iislubu dogrultusunda yapmis oldugu ¢alismasinda kus tiiylerini oyun araci olarak resmetmis

olmak disinda farkli bir yaklasimda bulunmamustir.

Sekil 25. O3, TUAB, 70x100 cm, son uygulama ¢alismasi
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03 SCAMPER sonrasinda yapmis oldugu calismasinda iislubunu koruyarak lekesel agirlikli
yeni bir ¢aligma yapmistir. Bu ¢aligmasinda kahverengi ve beyaz lekesel degerler goze
carpmaktadir. Lekelerde yer alan kalin ve ince boya katmanlar1 resmi rahatlatmistir. O3
SCAMPER tekniginin Uyarlamak (Adapt) asamasindan yola ¢ikarak “Sectigin nesne
hayvanlarin hayatina uyarlansaydi nasil olurdu?” sorusu ile zihninde olusan imgeyi kus
tilyiinii semsiye gibi kullanan bir kurbaga figiirii ile yansitmistir (bkz. EK 7., Resim 1).
Bunun yani sira teknigin Degistirmek (Modify, Minify, Magnify) asamasindan yola ¢ikarak
se¢mis oldugu nesnenin boyutlarini degistirmistir (bkz. Resim 2). Resmin sag alt boliimiinde
caligmanin dortte birini kaplayacak oOlclide koyu kontorle ¢izilmis bir kus tiiyii yer
almaktadir. Resmin sol {ist boliimiinde farkli boyutlarda dagilmis kus tiiyleri gortilmektedir
ve koyu renkli kontdrlerle ¢izilmistir. Onlarin hemen altinda sanki bir aga¢ dalinin iizerinde
oturan bir kurbaga goriilmektedir. O3 “Sonradan yaptigimi yaparken daha ¢ok sey
diistindiim ilkini yaparken tamam béyle yapayim dedim o kadar” ifadesi ile son uygulama
caligmasi iizerinde daha fazla bir diisiinme siireci yasadigini fakat kompozisyon kurgusunu
olustururken zorlandigmi belirtmistir. O3’iin sanat¢1 giinliigii incelendiginde SCAMPER
caligma stirecinde segtigi nesne ile zengin imgeler olusturdugu eskizleri olmasina ragmen
bunlar ¢aligmasina aktarmada zorlandig1 gozlenmistir. Kompozisyon kurgusu olgiitiinde

alan uzmanlar1 6n uygulama ¢alismasinin lehine degerlendirmede bulunmustur.

Ogrenci 4’iin On Uygulama ve Son Uygulama Calismasimin Incelenmesi

Sekil 26. 04, TUAB, 70x100 cm, 6n uygulama ¢aligmasi

O4’iin kendisi igin anlaml1 oldugunu belirterek se¢mis oldugu nesne kitaptir. Neden kitap

sectigini “Sonsuz bilgiye arac olabilecek nesne” (04) sozleri ile ifade etmistir. Kitap
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nesnesinde yola ¢ikarak yaratict bir én uygulama calismasi ortaya koyan 04 70x100 cm
boyutlarinda tuval iizerine akrilik boya ile ¢alismasini tamamlamustir. O4’iin galismasinda
koyu renklerin agirlikta oldugu goériilmektedir. O4 segmis oldugu nesneyi farkli boyutlarda
ve farkli bicimlerde ele alarak resmetmistir. Resmin merkezinde bir kitabin iginden
firliyormus gibi bir izlenim veren iki kus ve aga¢ dallar1 goriilmektedir. Resmin sol alt
kosesinde baska kitaptan ¢ikan kucaginda bir bebek tutan kadin figiirii yer almaktadir.
Resmin sag tarafinda oldukga biiylik resmedilen kitabin iizerinde dalgalarin i¢inde yiizen bir
gemi bulunmaktadir. O4 6n uygulama galismasimi betimledigi ifadelerden bazilari su

sekildedir;
Genel olarak bilindik sekilde her kitap farkli konular igerir ve bende bunu aktarmaya c¢aligtim.
Sag iistteki kitaptan basladim iistiinde nar benzeri seyler var birazda soyut biraktim anlagilmasin
diye sonra ortadaki kitaba yoneldim ve sakinlestirici figiirler segtim. Sol alttaki kadin figiirii

estetik duygulari tamimladig1 i¢in resmettim. En arkadaki kitap ile maceray1 betimledim
sonsuzluk duygularini ¢agristirsin diye... (04, 24.11.2022).

O4’iin ifadesinden de anlasildig1 {izere kitap nesnesini bilinenin diginda yorumlamamustir.
On uygulama galismasi yaratic1 yaklasim, kompozisyon kurgusu, imge zenginligi ve estetik

deger acisindan uzmanlar tarafindan orta diizeyde degerlendirilmistir.

Sekil 27. 04, TUAB, 70x100 cm, son uygulama ¢alismasi

O4’iin SCAMPER egitimi sonras1 son uygulama ¢alismasinda deniz altinda olusturulan

kompozisyon kurgusunda farkli boyutlarda anit heykeller, batik bir gemi, bir dalgi¢ figiiri,
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deniz feneri ve yiizen baliklar goriilmektedir. Kompozisyonda yer alan figiirler denizin
zemininden yukar1 dogru yer yer yigmlar seklinde olusturulmustur. On uygulama
caligmasinda oldugu gibi son uygulama g¢alismasinda da resmin fon rengi koyu mavi
tonlarinda boyanmistir. Nesneler agik mavi tonlarinda resmedilmis ve yer yer turuncu

kontrast1 dikkat cekmektedir.

SCAMPER tekniginin Yer Degistirmek (Substitute) asmasinda sorulan “Se¢tigin nesne
sevdigin bir canlimin bir boliimii ile yer degistirse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak
O4’iin zihninde olusan imge kitap kanatl1 tavus kusu bigimde resme yansimstir (bkz. EK 7.,
Resim 1). Bu asamada sorulan diger soru “Se¢mis oldugun nesne zamanda yer degistirse,
gecmiste ya da gelecekte herhangi bir zaman dilimine gitse nasil olurdu? ” sorusundan yola
cikarak anitlagmis kitaplar resmedilmistir. Bu soruya yonelik yapilan eskiz calismasi i¢in
(bkz. Resim 2). Uyarlamak (Adapt) asamasinda “Segtigin nesne hayvanlarin hayatina
uyarlansaydi nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak hayal edilen imge resmin solunda yer
alan devasa heykelin arkasinda yilizen baliklar olarak resmedilmistir (bkz. Resim 3).
Uyarlama agsamasinda sorulan bir diger “Se¢mis oldugun nesneyi kiiltiirel bir bezemeye nasil
uyarlarsin? ” sorusuna yonelik resmin solunda {iggen ¢atili formda gecit kapisinin girisinde
eli belinde Tiirk motifi kitap seklinde uyarlanarak resmedilmistir (bkz. Resim 4).
Degistirmek, Biiyiiltmek, Kiicliltmek (Modify, Magnify, Minify) asamasinda “Se¢mis
oldugu nesnenin dokusunu degistirseydin nasil bir hal alirdi?” sorusundan yola ¢ikarak
resmin sag alt kosesinde yer alan aga¢ dokulu kuma gomiilmiis anit kitap resmedilmistir
(bkz. Resim 5). “Se¢mis oldugun nesne ¢ok biiytimiis ve ¢ok kii¢tilmiis olsaydi nasil olurdu?
sorularinda kiiciiltmek asamasina yonelik olarak resmin sol alt kisminda heykel kafasinin
boynunda kii¢lik boyutta kolye formunda bir kitap goriilmektedir (bkz. Resim 6). Resmin
sag ist ve en arka yapisini olusturan biiyiik boyutlu kitap, biiyiiltmek asamasindan yola
¢ikarak olusturulmustur (bkz. Resim 5). O4 son uygulama calismasinda imge zenginligi
Olciitiinde uzmanlardan tam puan almis ve kitap nesnesi ile olusturulan imge cesitliligi dikkat

cekmektedir.
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Ogrenci 5’in On Uygulama ve Son Uygulama Calismasinin Incelenmesi

V”)

Sekil 28. 05, TUYB, 70x100 cm, 6n uygulama ¢alismasi

05’in kendisi igin anlamli oldugunu diisiinerek se¢mis oldugu nesne kayiktir. Kayik
nesnesinden yola cikarak yaratict 6n uygulamasini ortaya koyan O35, sanatsal ¢alismasini
70x100 cm ebadinda tuval iizerine yagli boya ile resmetmistir. Resmin tam merkezinde
denizde yiizen kayik goriilmektedir. Kayigin etrafinda dairesel ¢ergeve olusturan biiyiik bir
can simidi resmedilmistir. Resmin merkezinde soguk renklerin hidkim oldugu goriiliirken
kayik nesnesinin lizerinde 151k alan yerlerde ve can simidinde sicak renklere yer verilmistir.
O5 “can simidinin iizerindeki lekesel boyama bicimi ile eskimis hissi vermek istedim ve

)

kayigi 6n plana cekmek istedim” seklinde calismasini ifade etmistir. O5 6n uygulama
calismasinda iki nesne kullanmis ve igsellestirdigi kayigi bilinen bigimde resmetmistir.
Kayik nesnesini se¢mis olmasi memleketi Trabzon’a duydugu 6zlemi gostermektedir ve

3

duygularini1 séyle ifade etmistir: “...bazen kayik goriince ¢ok duygulaniyorum. Bazense

kavusmalart hayal edip mutlu oluyorum... Deniz beni dinginlestiriyor”.
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Sekil 29. 05, TUYB, 70x100 cm, son uygulama ¢alismasi

SCAMPER egitimi sonrasinda O5 yapmis oldugu 6n uygulama 70x100 cm boyutlarinda
tuval iizerine akrilik boya ile tamamlanmistir. Genel olarak soguk renklerin hakim oldugu
caligmada iki balik figiiriinde sicak renklerin kullanildig1 goriilmektedir. Resmin 6n yapisinm
iki balik olusturmaktadir. Arka planda resmin merkezinde kayik, merdiven ve tahtalar
gortiilmektedir. Kayigin denizin tizerinde oldugu goriiliirken baliklarin boslukta olmast

dikkat cekmektedir. O5’in son ¢alismasinin siirrealizme yakin oldugu sdylenebilir.

05’in son uygulama ¢alismast SCAMPER teknigi ile analiz edildiginde sunlar sdylenebilir;
Yer Degistirmek (Substitute) asmasinda sorulan “Se¢tigin nesne sevdigin bir canlinin bir
boliimii ile yer degistirse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak O4’iin zihninde olusan
imge resmin merkezinde yer alan balik kuyruklu kayik olarak resmedilmistir (bkz. EK 7.
Resim 1). Bu asamada ilk yapilan eskiz ¢alismasi balik kafali bir kayiktir fakat tuvale
aktarirken resmin 6n yapisini olusturan diger iki balik figiiriiniin odagini engellememek i¢in
kuyruk ile yer degistirme yapmak istedigini ifade etmistir. Bu asamada sorulan diger soru
“Se¢mis oldugun nesne zamanda yer degistirse, ge¢miste ya da gelecekte herhangi bir
zaman dilimine gitse nasi/ olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak se¢mis oldugu nesneyi
gecmiste hayal ederek kayigin altinda yer alan tahtalar olarak resme yansimistir (bkz. Resim

1). Degistirmek, Biiyiiltmek, Kiigiiltmek (Modify, Magnify, Minify) asamasinda “Se¢cmis
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oldugu nesne ¢ok kiiciilseydi nasil bir hal alirdi?” sorusundan yola ¢ikarak resmin sag alt
kosesinde yer alan baligin yiizgeglerine takilmis kayik kiipe olarak ifade edilmistir (bkz.
Resim 3). Bagka amagla kullanmak (Put to other uses) asamasinda sorulan “se¢mis oldugun
nesneyi baska bir amag¢la nasil kullanmirsin?” sorusundan yola ¢ikarak kayigi yatak olarak

kullanilabilecegini ifade etmis ve resmin merkezinde yataga doniismiis kayik goriilmektedir
(bkz. Resim 2).

Uzman degerlendirmesine gore O5’in ¢alismasinda tiim 6lgiitlerde son uygulama lehine artis
yasanmustir. Imge zenginligi dlciitiinde iki kat artisin oldugu gériilmiistiir ve bu en yiiksek
artis degeridir. Estetik deger Olciitiinde ise 0,331k artis ile en az basarili bulunan GSlgiit

olmustur.

Ogrenci 6’nin On Uygulama ve Son Uygulama Calismasimin Incelenmesi

Sekil 30. 06, TUAB, 70x100 cm 6n uygulama galigmasi

Ogrenci 6 kendisi i¢in anlamli oldugunu ifade ederek segmis oldugu siradan nesnesi vazo
’dur. Neden vazo sectigini ev ortaminda ¢ok fazla bitki yetistirdiklerini ve bu yiizdende ¢cok
cesitli vazolarin oldugunu belirtmistir. Bunlara ek olarak “...ozellikle sade vazolarin icine
girdikleri ¢igeklerle beraber ¢ok daha ¢ekici objelere doniismesi hosuma gittigi icin segtim”
seklinde agiklamistir. O6 vazo nesnesinin kendisinde ¢agristirdig: duygu ve diisiinceleri ise
su sozlerle ifade etmistir; “vazolarin pek ¢ok seyle dekore edilebilmesi ve bu sayede
resimlere bir¢cok kompozisyon olusturabilme imkdni vermesi beni mutlu ediyor. Ve vazolarin
bir¢ok sekli olmast iglerine de istenilen objeyi yerlestirebilmekten hoslantyorum”. Se¢mis
oldugu vazo nesnesi ile yaratici bir 6n uygulama ¢alismasi ortaya koyan 06, 70x100 cm

boyutlarinda tuval iizerine akrilik boya ile resmini tamamlamistir. O6’nin 6n uygulama
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caligmasi incelendiginde resmin sag 6n yapisinda vazo ig¢inde yer alan soyutlanmis ¢igekler
goriilmektedir. Vazo masa gibi bir zeminin kenarinda yer almaktadir. Arka plan siyah ve
altin rengi ile lekesel boyanarak ¢alisma tamamlanmustir. Yaraticilik, kompozisyon kurgusu
ve imge zenginligi agisindan 6n uygulama ¢alismasini uzmanlar orta diizeyde, estetik deger

acisindan ise iyi diizeyde bagarili bulunmustur.

06 6n uygulama ¢alismasinda se¢mis oldugu nesneyi giindelik hayatta var olan kullanim
bi¢imi ile yorumlamistir. Calismada kullanilan baski, ince ve kalin fir¢a vuruslari ile yaratici
bir boyama tekniginin oldugu goze ¢arpmaktadir. Uygulama ¢aligmalarinda teknigin serbest

olmasindan dolay1r memnun oldugunu da ifade etmistir.

Sekil 31. 06, TUAB, 70x100 cm, son uygulama ¢alismasi

O6’nin son ¢alismasi incelendiginde kompozisyon kurgusunu olusturan unsurlar igerisinde
merkezde yaris1 bir kus ile kapatilmis bir kadin portresi, asagisinda yesil bir enstriimandan
¢ikan kirmiz1 giil ve altinda palet onun hemen yaninda ise kirmizinin tonlarinda resmedilmis
vazo pargalar1 goriilmektedir. Resimde agirlikli olarak soguk renkler hakimdir. Lekesel
boyama bi¢iminin yani1 sira ince ve kalin firca vuruslar1 ile resme haraketlilik
kazandirllmigtir. Calisma 70x100 cm boyutlarinda tuval iizeri akrilik boya ile

tamamlanmustir.
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O6’nin SCAMPER egitimi sonrasinda yapmis oldugu son ¢alismasinin analizi su sekildedir:
Yer Degistirmek (Substitute) asamasinda sorulan “se¢mis oldugun nesnenin yerine sen
gegseydin nasil hissederdin? ” sorusunu “sadece giizelligi i¢in kullanilan ve bu yiizden yalniz
hisseden bir kiz” olarak yanitlamistir. O6 resmin merkezinde yer alan yarim kadm
portresinin bu sorudan esinlenerek resmedildigini belirtmistir. Bu asamadaki diger “se¢mis
oldugun nesne sevdigin bir canlinin bir boliimii ile yer degistirse nasil olurdu?” sorusunu
“kugslar gibi kanatlari olsa ¢ok giizel gériiniirdii” ifadesiyle yanitlayarak portrenin tizerinde
yer alan kusu resmetmistir (bkz. EK 7. Resim). Birlestirmek (Combine) asamasinda sorulan
“se¢mis oldugun nesne ile baska bir nesne birlesse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak
resim paleti ile vazoyu birlestirmistir ve ¢alismanin en alt kisminda goriilmektedir (bkz.
Resim 2). Bu asamadaki bir diger soru “se¢mis oldugun nesne ile sevdigin bir yiyecek
birlesse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak paletin iizerinde sicramis izlenimi veren
soslar1 yapmis ve “yemeklerimin olmazsa olmazi soslardir” ifadesini kullanmistir (bkz.
Resim 3). Yok etmek, Cikarmak (Eleminate) asamasinda sorulan “se¢mis oldugun nesnenin
tamami ya da bir boliimii hayatimizdan ¢iksa ne olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak, resmin
sag alt kosesinde yer alan kirilmis bir vazonun dagilmis parcalarinin resmedildigi
goriilmektedir (bkz. Resim 4). Yeniden diizenlemek veya Tersine ¢evirmek (Reverse or
Rearrange), asamasinda “se¢mis oldugun nesneyi yeniden diizenlersen nasil bir gey
olurdu? ” sorusunu “saksafona benzer olurdu ve iginden ritme gore ¢icek ¢ikardr” seklinde
yanitlamistir ve resmin sol altinda yer alan saksafondan ¢ikan ¢igek resmini bu agsamadan

esinlenerek olusturmustur (bkz. Resim 5).

Uzman degerlendirmelerine bakildiginda tiim Olgiitlerde son calismasi daha basarili

bulunmustur. En az puan artisinin estetik deger 6l¢iitiinde oldugu dikkati cekmektedir.
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Ogrenci 7’nin On Uygulama ve Son Uygulama Calismasimin Incelenmesi

Sekil 32. 07, TUYB, 70x100 cm, 6n uygulama c¢alismasi

Ogrenci 7 kendisi i¢in anlaml1 oldugunu ifade ederek segmis oldugu nesne gozliiktiir. Gozliik
secmis olmasinin nedenini su sozlerle ifade etmistir; “daha iyi gérebilmem, hayatimi
kolaylastirmasindan dolay segtim. Gozliigiim olmadiginda her seyi bulanik gériiyorum.
Hayatimda olmamasint  diisiiniiyorum imkansiz gibi bir durum”. Ogrenci gozliigiin

kendisinde ¢agristirdigi duygu ve diisiinceleri ise soyle aciklamistir;

“Rahatlama hissi. Sabahlart uyandigimda bazen gozliigiimii takmayr unutuyorum. Bir seyin
eksik oldugunu hissediyorum. Hem net gorememenin verdigi rahatsizlik hem de uzun zamandur
gozliik kullandigim icin artik benim bir par¢cam gibi oldu. Bir seyleri net gérebilmem i¢in bu
gozliige ihtivac duymam bazen bana bir seye bagimli olmanmin rahatsizligini veriyor” (O7).

Ogrencinin segmis oldugu nesneden yola ¢ikarak 70x100 cm boyutunda tuval iizerine akrilik
boya ile 6n uygulama c¢alismasimi tamamlamistir. O7 calismasinda arka plan fonunu
olustururken tuvalini yere koydugu ve tizerine sulandirmis oldugu akrilikle farkli boyutlarda
lekeler olusturdugu gozlenmistir. Tuval iizerindeki lekeler kuruduktan sonra karakalemle
portre calismasini yerlestirmistir. Sicak ve soguk renklerin baskin oldugu 6n uygulama
calismasinda renklerin ¢amurlastigi goriilmektedir. O7 se¢mis oldugu gozliik nesnesini
bilinen giindelik kullanimi ile resmetmistir. Uzman goriisii O7’nin tiim dlgiitlerini

gelistirilebilir diizeyde degerlendirmistir.
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Sekil 33. 07, TUYB, 70x100 cm, son uygulama ¢alismasi

Son uygulama ¢alismasinda kompozisyon kurgusunu olusturan unsurlar su sekildedir;
resmin arka yapisini olusturan sar1 renkte yeralt1 treni goriillmektedir. Trenin tam ortasinda
acik bir kap1 bulunmaktadir ve iceride insanlarla beraber yolculuk yapan hatta oturur
pozisyonda kitap okuyan bir panda goriilmektedir. Kapinin hemen o6niinde trenden yeni
¢ikmis bir panda ve onun Oniinde profilden resmedilen bir insan figiirii yer almaktadir.
Resmin 6n yapisini yerde oturan {i¢ panda ve resmin saginda arkasi doniik bir panda
olusturmaktadir. Resmin solunda yer alan yesil yapraklarin zemine dogru yesil renkte
boyanarak devam ettigi goriilmektedir. O7 son uygulama c¢alismasin1 70100 cm ebadinda
tuval lizerine akrilik boya ile resmetmistir. Ayrica 6grenci Ana Sanat atdlye dersinde

stirdlirdigli metrodaki insanlar konusunu son uygulama ¢alismasina da yansitmistir.

Son uygulama c¢aligmast SCAMPER teknigi ile analiz edildiginde; Yer Degistirmek
(Substitute) agsmasinda sorulan “Sectigin nesne sevdigin bir canlimin bir boliimii ile yer
degistirse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak 6grencinin zihninde olusan imge gozliik

kullanan pandalar olarak ¢alismasina yansimistir (bkz. EK 7. Resim 1).

Bu asamadaki diger soru “Se¢mis oldugun nesne zamanda yer degistirse, ge¢miste ya da
gelecekte herhangi bir zaman dilimine gitse nasil olurdu?” sorusunu “ge¢miste gozliikler
kemikli gozliikler olarak aklimda. Gegmis denildiginde eski tarzdaki gozliikler canlantyor”™

seklinde yanitlamis ve ortadaki pandanin kullandig1 gozliik olarak resmetmistir.
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Birlestirmek (Combine) agsamasinda sorulan “se¢mis oldugun nesne ile sevdigin bir yiyecek
birlegse nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak muz ve gozligii birlestirmistir (bkz.resim
2). Bu birlestirmeyi son uygulama calismasinda iki pandanin elindeki gozliikle birlesmis

soyulmus muzlar olarak resimde goriilmektedir.

Degistirmek, Biiyiiltmek, Kiicliltmek (Modify, Magnify, Minify) asamasinda “Se¢mis
oldugun nesnenin dokusunu degistirseydin nasil bir hal alirdi?” sorusundan yola ¢ikarak
tiiyli bir gozliik eskizi yapmis ve bu eskizi oturan beyaz kafali panda {lizerinde resmedilen

gozliikte gortiilmektedir (bkz. Resim 3).

Uzman degerlendirmelerine bakildiginda tiim oSlgiitlerde son uygulama calismast daha
basarili bulunmustur. Ozellikle yaratici yaklasim ve kompozisyon kurgusu élgiitlerinde yer

alan puanlarin yaklasik iki kat oraninda artis1 dikkat ¢ekmektedir.

Son uygulama calismas1 yaraticilik acisindan daha basarilidir ¢ilinkii 6n uygulama
calismasinda go6zliik nesnesinin siradan islevi ile resmedildigi goriiliirken son uygulama
calismasinda gozliigiin degistigi ve doniistiigii dikkat ¢ekmektedir. Ogrencinin son
uygulama sanatsal ¢alismasindaki basarisinin artmasinda SCAMPER teknigi 6nemli dlgiide

etkili olmustur.

Ogrenci 8’in On Uygulama ve Son Uygulama Calismasinin Incelenmesi

’

Sekil 34. 08, TUAB, 70x100 cm, 6n uygulama calismasi
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Ogrencinin kendisi icin anlamli oldugunu ifade ederek se¢mis oldugu nesne boks
eldivenidir. Bu nesnenin cagristirdigi duygu ve diislinleri; “rakibe yumruk attigimizda
elimizde olusan his mutluluk veriyor” sozleri ile agiklamistir. O8 sectigi nesnenin Rocky

filmini ¢agristirdigini da belirtmistir.

08 se¢mis oldugu nesneden yola ¢ikarak 70x100 cm 6lgiisiinde tuval iizeri akrilik boya ile
yaratici bir ¢aligma ortaya koymustur. Resimde boks yapan insansi goriiniime sahip kollar1
ve bacaklar1 olan iki boks eldiveni goriilmektedir Calismanin 6n yapisinda kirmizi boks
eldiveni onun solunda mavi boks eldiveni yer almaktadir. Kirmizi ve mavi tonlarinin
kullanildig: ¢aligmada arka planda yer alan mor ve tonlar1 ile soguk renklerin baskin oldugu
goriilmektedir. O8’in  6n uygulama ¢alismas1 yaraticillk  acisindan  uzman
degerlendirmesinde basarili bulunmustur. Tiim Ogrencilerin  puan ortalamalarina
bakildiginda yaraticilik 6lgiitiinde 6n uygulama ¢aligmasindan en yiiksek puam alan O8
olmustur. O8’in se¢mis oldugu nesneleri alisilmisin disinda yorumlamis ve yaratici bir

sanatsal ¢alisma ortaya koymustur.

Sekil 35. 08, TUAB, 70x100 cm, son uygulama ¢alismasi

08’in son uygulama calismasinda sag alt kdsede boks eldiveninden butlar, hemen solunda
kirmizi renkte boks eldiveninden kabugu olan bir kaplumbaga, geride ise baslar1 yere egilmis

yan yana iki at figiliri onlarin gerisinde ise bir at figiirii daha goriilmektedir. SCAMPER
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egitimi sonrasinda yapilan son uygulama ¢alismasi 70x100 cm boyutlarinda tuval tizerine

akrilik boya ile tamamlanmustir.

Son uygulama c¢aligmast SCAMPER teknigi ile analiz edildiginde; Yer Degistirmek
(Substitute) agmasinda sorulan “Sectigin nesne sevdigin bir canlimin bir béliimii ile yer
degistirse nasil olurdu?” sorusundan yola c¢ikarak Ogrencinin zihninde olusan imge
ayaklarina boks eldiveni giymis at olarak eskiz olusturmustur (bkz. EK 7. Resim 1). Son
uygulama calismasinda at figilirlerinin ayaklarinda boks eldivenleri goriilmektedir.
Birlestirmek (Combine) asamasinda sorulan “se¢mis oldugun nesne ile sevdigin bir yiyecek
birlegse nasil olurdu? ” sorusundan yola ¢ikarak boks eldivenini tavuk budu ile birlestirmistir
ve calismanin sag alt kosesinde yer almaktadir (bkz. Resim 2). Uyarlamak (Adapt)
asamasinda “Sectigin nesne hayvanlarin hayatina uyarlansaydi nasil olurdu?” sorusundan
yola ¢ikarak hayal edilen imge resmin solunda yer alan boks eldiveninden kabugu olan
kaplumbaga olarak resmedilmistir (bkz. Resim 3). Yaratici yaklagim, kompozisyon kurgusu
ve imge zenginligi 6l¢iitlerinde az da olsa son uygulama da bir artis olmustur. Estetik deger

oOlciitiinde ise degisiklik olmamuistir.

Ogrenci 9’un On Uygulama ve Son Uygulama Calismasinin incelenmesi

Sekil 36. 09, TUAB, 70x100 cm, 6n uygulama calismasi

Ogrenci 9 giindelik nesne olarak Converse ayakkab iizerinde calismis ve bu nesneyi segme

¢

“...¢tinkii tarzimi yansitiyor. Benimle biitiinlesmis tasarimda bir
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ayakkabi. Diger ayakkabilarima nispeten Converse’imi giydigimde dogan rahatsizligina
ragmen daha rahat ve iyi hissediyorum”. Se¢mis oldugu nesnenin kendisinde ¢agristirdigi

duygu ve diisiinceleri su sozlerle ifade etmistir;

“Bu nesne bende 6zgiirliik, rahatlik, tarz gibi kavramlari ¢agristirtyor. Giydigimde daha havali
hissediyorum diyebilirim. Sanki o ayakkabi1 bana 6zel yapilmis gibi hissettiriyor. Farkli bir yapist
ve tasarimi var. Converse aslinda ¢ok rahat olarak bilinen bir ayakkabi1 degil fakat giydigimde
hissettirdikleri ve tasarimi i¢in kendimi rahat hissediyorum. Biraz da serseri... Geng
hissettiriyor” (09).

Sectigin nesne sana bir filmi, sarkiyt ya da siivi ¢agristiriyor mu? Sorusunu su sozlerle
yanitlamistir;

“Bu nesne bana Gangsta’s Paradise sarkisin1 ve Sakincali Diigiinceler filmini hatirlatti su an.

Ikisi de daha serseri, rahat zgiir hissettiren seyler... Filmin icinde converse giyen birileri

zihnimde yer etmis olabilir. Bir yandan i¢inde hakim olamadigin gengligin verdigi asiriya kacan

hisler varken bir yandan da bir dogrunun pesindesin” (09)
O9un 6n uygulama c¢alismasi 70x100 cm ebadinda tuval iizeri akrilik boya ile
resmedilmistir. Bir insan figiiriiniin diz altindan alinan kesit resmedilmistir. Resmin
merkezinde Converse ayakkabilar goriilmektedir. Arka fonun agik mor tonlarda boyanmasi
koyu renkli ayakkabiy1 6n plana ¢ikarmistir. Sag ayagin hafif yukar1 kalkmis bi¢gimde olusu
resmi duraganliktan kurtarmistir. Ayakkabinin altini olusturan zeminde farkli tonlarda
lekeler ve akitmalar goriilmektedir. Resimde goriilen ayakkabi izlerini, O9 kendi
ayakkabisini kullanarak baski yoluyla olusturmustur. Sag alt kdseye ise ayakkabinin

logosunu yerlestirmistir.

Uzmanlar 6n wuygulama c¢aligmasini yaraticilik acisindan gelistirilebilir  diizeyde
degerlendirmistir. Ogrenci se¢gmis oldugu nesneyi giindelik kullanimu ile resmettigi nesneye

yonelik bir degisim ve doniistim yapmadig goriilmektedir.

Sekil 37. 09, TUAB, 70x100 cm, son uygulama ¢aligmasi
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Son uygulama c¢alismast 70x100 cm ebadina tuval iizeri akrilik boya ile resmedilmistir.
Resimde ormana benzer bir mekanda gegen kompozisyon kurgusunu ii¢ salyangoz, farkli
boyutlarda mantarlarin olusturdugu ve koyu renklerin baskin oldugu bir calisma
gorilmektedir. Son uygulama c¢alismasinda yer alan akitma tekniginin 6n uygulama
caligmasma kiyasla daha dikkatli kullanildigi anlasilmaktadir. Resmin merkezinde sirti
Converse ayakkabidan olusan bir salyangoz SCAMPER tekniginin Adapt (Uyarlama)
asamasinda yer alan “Se¢mis oldugun nesne hayvanlarin hayatina wyarlansaydi nasil
olurdu?” sorusundan esinlenerek olusturulmustur. (bkz. EK 7. Resim 1). Resmin
merkezindeki salyangozun hemen solunda geride yer alan terkedilmis bir salyangoz kabugu
resmedilmistir. Bu kabuk SCAMPER tekniginin Tersine ¢evirmek ve Yeniden Diizenlemek
(Reverse or Rearrrange) asamasinda sorulan “Se¢mis oldugun nesneyi pargalayarak ters
cevirirsen nasil olurdu?” sorusundan yola ¢ikarak ayakkabi ters c¢evrilmis ve bir yapboz
pargasi ¢ikarilmis ve zeminde resmedilmistir (bkz. Resim 2). Cikarillan yapboz parcasi
teknigin Yok etmek, Cikarmak (Eliminate) asamasinda yer alan “Se¢mis oldugun nesnenin
tamami ya da bir bélimii hayatumizdan ¢iksa ne olurdu?” sorusundan esinlenerek

olusturulmustur.

Son uygulama c¢alismasit uzman degerlendirilmesinde yaraticilik agisindan incelendigi
basarili bulunmustur. O9’un se¢mis oldugu nesneyi sira dis1 sekilde resmetmis olmasi
yaratici diislincenin gostergesidir. Son uygulama c¢alismasi kompozisyon kurgusu agisindan
incelendiginde uzman degerlendirmesi sonucunda son uygulama caligmas1 basarili
bulunmustur. Bunun yani sira imge zenginligi acisindan da bakildiginda son uygulama
caligmas1 daha basarili bulunmustur. Secilen ayakkabi nesnesi farkli form ve bi¢imlerde
kullanilarak imgeler gesitlendirilmistir. Estetik deger acisindan uzman degerlendirmesi 6n
uygulama calismasi basarili bulunmustur. Bunun en énemli nedeni SCAMPER tekniginin
yaraticiligl ve imge zenginligini artirmaya yonelik bir teknik olmasindan kaynaklandig:

sOylenebilir.
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Sekil 38. Ogrencilerin SCAMPER tekniginin asamalarini ¢alismalarinda kullanim sikliklari

Yukarida ogrencilerin SCAMPER egitimi sonrasinda yapmis olduklart son uygulama
caligmasinda, teknigin asamalarinda ortaya koyduklar eskizleri ¢aligmalarina ne siklikta
yansittiklar1 ortaya konulmustur. Her bir asama farkli diizeyde yaratict diisiinmeyi
gerektirmektedir.  Teknigin Degistirmek, Bilyiiltmek, Kiigliltmek (Modify, Minify,
Magnify) basamagmin oOgrencilerin  ¢alismalarinda  yogun olarak kullandiklar
anlagilmaktadir. Bunun nedeninin herhangi bir nesnenin boyutlarin1 ve dokusunu
degistirmenin kolay uygulanabilir oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte Degistirmek,
Biiyiiltmek, Kii¢liltmek (Modify, Minify, Magnify) asamasinin en az diizeyde yaratici
diisiinmeye ihtiya¢ duyulan basamak oldugu diisiiniilebilir. Ogrencilerin 6n uygulama
caligmalarinda da farkinda olmadan nesnelerin boyutlarim1 degistirdikleri goriilmiistiir.
Ornegin, 02 ve 04 6n uygulama ¢alismasinda nesneleri farkli boyutlarda ele alarak
resmetmistir. Sanatsal caligmalarda herhangi bir seyin boyutlarinin ve dokusunun
degistirilmesinin, farkinda olarak veya olmayarak siklikla uygulanabilir oldugu

gortilmektedir.
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Teknigin M basamagindan sonra &grencilerin ¢aligmalarinda siklikla kullandiklart diger
basamak S olmustur. Yer Degistirmek (Substitute) asamasinda yer alan se¢tiginiz nesne
sevdiginiz bir canlimin bir boliimii ile yer degistirse nasil olurdu? Sorusunun Ogrencilerin
ilgisini cektigi diisiiniilmektedir. Ogrencilerle yapilan goriismeler ve arastirmacinin
gozlemlerinden yola c¢ikarak bazi sorularin Ogrencilerin daha ¢ok ilgisini ¢ektigi
goriilmistiir. Bunlardan digeri de Birlestirmek (Combine) asamasinda yer alan sevdigin bir

yiyecekle birlestirmeye yonelik sorulan sorudur.

Teknigin P basamagi Amaci disinda kullanma (Put to Other Uses) asamasini, 6grencilerin
caligmalarinda az tercih ettikleri goriilmektedir. Bunun nedenin segilen nesnenin amaci
disinda kullanildiginda rahatsiz edici bir goriintiiye biiriinmesi ya da ortaya ¢ikan eskizin
kompozisyonun icinde anlamli sekilde yerlestirilmesinin zorlayicti olmasindan
kaynaklandig1 soylenebilir. Bununla birlikte bu asamanin yaratici diisiinmeye daha c¢ok

ihtiyac duyulan ve en zor basamak oldugu diistiniilebilir.

Teknigin R basamagi olan Yeniden diizenlemek veya Tersine g¢evirmek (Reverse or
Rearrange) asamasiin da 6grencilerin ¢alismalarinda az tercih ettikleri goriilmektedir.
Teknigin amaci disinda kullanma basamagi ile benzer sekilde bu asamanin da yaratici
disinmeye daha c¢ok ihtiyag duyuldugu ve zor basamaklardan birisi oldugu

distiniilmektedir.
On Uygulama-Son Uygulama Calismalarina Y&nelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirma kapsaminda g¢aligmalar tamamladiktan sonra 6n uygulama ve son uygulama
caligmalarina yonelik 6grencilere yar1 yapilandirilmig goriisme sorulart yoneltilmistir. Bu

sorulara yonelik bulgular su sekildedir;

1. Soru, “SCAMPER éncesi yapmus oldugunuz resim ¢alismasini mi? Yoksa SCAMPER

sonrasi yapmis oldugunuz resim ¢aligmasini mi daha yaratici buluyorsunuz?”

O1. “Tabi ki ikinci ¢calismayr daha yaratici buluyorum zaten ilkinde yazi haricinde sey yok
birebir ¢izmeye ¢alistim realist gibisinden degil ama masa lambasini oldugu gibi ¢izdim
ikincisinde bir¢ok birlestirme sey iceriyor o yiizden daha sevdigim bir ¢calisma da oldu ayni
zamanda ama birincide de yaraticilik anlaminda sey yapmaya ¢alistm yazimda karanlik
vazan yerler beyaz yazili ama alt kismi siyah orada bir tezat olusturdum ayni sekilde aydinlik
yazan yerler siyahla yazili orada ufak bir tezat olusturmaya ¢alistim onun haricinde ¢ok bir
sey yok yani” ifadesi ile O1 SCAMPER sonras1 yapmis oldugu son uygulama ¢alismasini
daha yaratic1 buldugunu ifade etmistir (08.12.2022).

144



02. “Son uygulama c¢alismam: daha yaratict buluyorum. Yaraticihk agisindan
degerlendirirsem genelde boyle hareketli figiirler islemeyi seviyorum hani soyut bir sey
calistigimda bile duragan degil de hani bir objede olsa hani kirilan genelde béyle bir hareket

amini resmetmek istiyorum bu gekilde”

O3. “Hocam ben bu resimleri yaparken ilkini yaparken daha cok sey hissettim béyle daha
¢cok kafamda oturdu yapmam daha kolay gibiydi ikincisini yaparken neyi nereye koyacagim
nerde ne kullanacagim seyleri ¢ok fazla yasadim o yiizden ne kadar fazla yansitabildigimi
bilmiyorum...yaraticilik agisindan degerlendirdigimizde son uygulama ¢alismanda se¢mis
oldugun nesneyi biiyiik kiiciik olarak boyutlarint degistirerek kullandigin goriiltiyor dogru
mu? Evet farkli boyutlarda kullandim” O3 ifadesiyle son uygulama gcalismasinda
kompozisyon kurgusunu olustururken zorlandigmi aciklamistir. Istatistiksel puanlarda

03’iin kompozisyon kurgusunda son uygulama puaninin diistiigii goriilmektedir.

O4. “Kesinlikle SCAMPER ciinkii yani iizerinde diigiiniilmiis bir kere fikirler var ekstra bir
kere al sunu koy bunu koy degil... bir doniisiim yaptik kitaba bunlar iizerinde diistiniilmiis
seyler tavus kusu ile kitabi birlestirmistim ben bu diisiiniilmeden olusturulabilecek bir sey
degil...on ¢calismada herhangi bir figiirleri doniistiirmeden calistik bu calismada ama
bundan sonra SCAMPER dekinde iizerine diisiiniilmeden olusturulamaz seyler bunlar
yaraticthg kesinlikle daha fazla goz oniinde bulundurduk burada” O4 bu ifadesiyle
SCAMPER egitimi sonrasinda yapmis oldugu son uygulama caligmasini daha basaril
buldugunu ifade etmistir. Ayrica imge zenginligi Ol¢iitiinde en yiiksek puani alan ikinci
ogrencidir.

O5. “Tabi ki de ikincisi yani yaratici ¢iinkii ¢cok zorladik yani belki ¢cok zorlanilmis bir sey
degil ama yani yaparken seyi diistiniiyorsun nasil bir sey yapsam da farkli olsa neyle neyi
icsellestirip iste ortaya bir seyler c¢ikarabilirim diye birincisinde sadece kayik ¢izdim
ikincisinde insan daha ¢ok diistiniiyor ... ikincisinde anlama odaklanmaya ¢alistim nerede
ne olsun falan diyerek o sekilde” ifadesinde O5 son uygulama ¢alismasmi daha yaratict
buldugunu ifade etmistir. Ayrica SCAMPER agsamalarinda ortaya ¢ikan eskizlerin hepsini
sevdigi belirtmis ve kompozisyon kurgusunu olustururken bu eskizleri bir araya getirmekte

zorlandigini ifade etmistir.

06. “Ilk yaptigim calismayr daha yaratict buluyorum ¢iinkii sadece objeyi ¢izdim ama
arkasinda doku olusturmaya ¢alistim ben biraz daha bunun yaraticiliga katkisi oldugunu
diigiiniiyorum ikinci ¢alismada alakasiz nesneleri bir araya getirirken ¢ok yaratict

olamadigimi diisiiniiyorum” 06 &n uygulama calismasinda teknik anlamda calismasini daha
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yaratict bulmustur fakat alakasiz nesneleri bir araya getirerek yeni bir seyler ortaya koymaya
calismak yaratic1 diisiinebilme belirtisidir. O6’nin  son uygulama c¢alismasi uzman
gorlslerine gore daha yaratict bulunmustur. Ayrica her iki uygulamada 6grencilerin
istedikleri boyama teknigini kullanarak c¢alisabilecekleri ifade edilmis olmasina karsin
O6’nin yalnizca én uygulama ¢alismasinda karisik teknik kullandigini ifade etmis ve buna

bagli olarak 6n uygulama ¢aligmasini yaratict bulmustur.

O7. “Yaraticilik agisindan sag taraftaki yani SCAMPER sonras: ¢alismami daha baskin
buldum, kompozisyon kurgusu agisindan olsun figiirlerdeki siradan sira disi olan gozliik
taktigim icin biraz yaratici geliyor birde hani kompozisyon kurgusundaki kendi icinde
bildigim bazi seyler var mesela cami parc¢aladim ve bazi sekiller olusturdum kendi icimde
bildigim i¢in bu daha ¢ok etkili geldi goziimde burada soldaki ¢alismada sadece kendi
yiiziimdeki halini diisiindiigiim icin ¢ok bir yaraticilik yok aslinda olan halini bendeki olan

halini kullandim sadece ama burada farkl seylere uyarlayarak yapmaya ¢alistim”™

O8. “Teknikten sonraki ¢alismamiz daha ¢ok yaraticiydr ciinkii olusturmus oldugumuz ilk
basta farkli farkli eskizler vardir ve bu eskizler birbirinden ¢ok bagimsiz ¢izimlerdi ve bir
arada kullanmak ve birkagini bir arada kullanmak gercekten zordu...yaraticiligi da devreye
sokarak zaten butlar: da boks eldiveni ile birlestirmistim ortaya boyle bir sey ¢ikti” O8
teknigin asamalarinda ortaya ¢ikan eskizleri kompozisyonu kurgularken bir araya getirmekte

zorlandigini ifade etmistir.

09. “Son uygulama daha yaratici tabi yani seklini degistiriyorsun sonucta amact olmadig
sekilde resmediyorsun baska bir seyle birlestiriyorsun modelini degistirdim mesela arkadan

bagcikli olmasi falan o sekilde tabi ilkinden daha yaratici”

Ogrencilerin ifadeleri ve Tablo 15 incelendiginde genel olarak katilimcilarin son uygulama

caligmalarinin daha yaratici oldugunu diisiindiikleri bulgusuna ulagilmistir.

Tablo 15
On Uygulama-Son Uygulama Yaraticilik Kiyaslamas:
Tema n Katilimcilar
On Uygulama Yaraticidir 2 03, 06
Son Uygulama Yaraticidir 7 01,02,04,05,07,08,09
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Nesnenin birgok Son Eskizleri bir

<« .
birlestirmeyi Uygulama T~ araya getirme
e (1) Yaraticidi dﬁsglef;ten(eé )

Objenin formunun Nesne {izerinde
degisiminin resme Nesnenin dustinerek Nesnenin
hareket doniigmesi igsellestirme sira dig1 hal
kazandirmasi (02) (04) (05) almas1 (07)
Farkli On
teknikler +« Uygulama * b ‘QE}Z;“
kullzlglé;naSI Yaraticidi olmas1 (03)

Sekil 39. Ogrencilerin On Uygulama-Son Uygulama c¢alismalarini yaratici bulma
nedenlerine iliskin model

Yukarida Ogrencilerin 6n uygulama ve son uygulama caligmalarini yaratici bulma
nedenlerine iligkin model yer almaktadir. Genel olarak 6grencilerin cogunlugu SCAMPER
egitimi sonrasinda yapmis olduklari son uygulama caligmasini yaratict bulmustur. Bunun
nedenlerini ise, nesnenin doniismesi, nesnenin igsellestirilmesi, nesnenin sira disi hal almasi,
nesnenin formunun degiserek resme hareket kazandirmasi, nesnenin bir¢ok birlestirmeyi

icermesi, eskizleri bir araya getirebilme {izerine diisiinme seklinde ifade etmistir.

Iki dgrenci ise, farkli teknikler kullanilmasi ve yapilmasinin kolay olmasi seklinde goriisleri
ile 6n uygulama galismasini yaratict bulmustur. On uygulama ve son uygulama ¢alismasinda
farkli teknikler kullanilabilecegi 6grencilere belirtilmistir fakat bir 6grenci yalmizca 6n
uygulama i¢in gecerli oldugunu diisiinerek teknik agidan 6zgiir calismis olmasindan yola
¢ikarak 6n uygulama ¢alismasim yaratict bulmustur. Diger bir dgrenci olan O3 ise, kendi
{islubu ile birlestirerek yaratict bir calisma yapmakta zorlandig1 goriilmiistiir. On uygulama
caligmasini diisiinsel siirecte zorlanmadan ¢aligmis olmasindan dolay1 yapilmasinin kolay

olmasi seklinde agiklamistir.
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2. Soru SCAMPER oéncesi yapmis oldugunuz resim ¢alismasinda karsilastiginiz
glicliikler var mi? varsa neler? SCAMPER sonrast yapmis oldugunuz resim

calismasinda karsilagtiginiz giicliikler var mi? varsa neler?

O1. “On uygulama ¢alismasinda ¢cok bir giicliik yasamadim ashnda ciinkii birebir ¢izmeyi
diigiiniiyordum zaten arkadaki perdenin ifadesinde begendigim yerler begenmedigim yerler
oldu zamanim biraz kisitliyd: ¢ok asirt 6zenemedim ondan kaynakli ifadede biraz sitkinti oldu
onun haricinde zorlandigim bir sey olmadi ama tabi ikincide sifir bastan kompozisyon
olusturmak gerekiyor bir imgesel tasarim gibi renklerini diistindiim mesela ¢ok mu bos kaldi
acaba ¢ok mu karanlik oldu gibisinden herhangi bir referans olmadan ¢alistigim iginde
neredeyse tamamen imgesel bir ¢calisma gibi oldu o yiizden bunlar: yerlestirmekte olsun ya
da yeni objeler diisiinmek olsun tabi ki zorlandim. Nasil ¢ozdiim eskiz defterinde
kullandigimiz seylerden yola ¢iktim zaten ilk basindan beri klasik kompozisyon kurallarina

gore bir eskiz atmigtim ona gore yerlestirerek ¢ozdiim”

02. “SCAMPER den éncesinde ashinda pek bir zorluk yasamadim c¢iinkii hani bir
yvaraticilikla ilgili pek bir yonii yoktu olan bir seyi resmettim yaraticilikla ilgili SCAMPER
den sonraki onda biraz bastayken tasarimi yapmak biraz uzun siirdii ondan sonrasi eskizleri
birlestirmek bazilarini kullanip iste bazilarini kullanmamak icin arasindan se¢gmem lazimdi
onlara karar vermek biraz uzun siirdii...nasil ¢ozdiim eskiz yaptim ondan sonra hani
kompozisyon alternatifleri sadece karalama olarak ayrintili bir sekilde degil de sadece kagit
tizerinde surada su olsun diye daire falan attim sonra kullanacagim hayvanlar: objeleri

belirledim kompozisyonu kurduktan sonra iglemek kolay oldu”

03. “Oncesinde yaptigim calismada yaparken daha ¢ok kurgusunu kafamda
oturtabilmistim ondan sonra yaptigimda zorlandim...kurgudan kastettigin kompozisyon

olusturmak mi? Evet”

O4. “A¢tk¢ast oncesinde yani genel bir konu betimledigim icin daha kolay oluyor ama belki
derinligi daha az olabiliyor SCAMPER sonrasinda biraz daha zorlandigim sey diisiinme
asamasi beni biraz yordu ama tabi yorulmadan da bir sey olmuyor SCAMPER sonrasinda
sadece resim ilkeleri daha zor oldu benim igin ¢iinkii ortada figiirler var bunlari dogru bir
matematikle birlestirmek biraz daha zor oluyor ¢iinkii belli sablonlari birlestirmek
kompozisyon olusturmak daha zor oluyor SCAMPER oncesinde bu daha kolay ¢iinkii zaten
seni sinirlayan bir sey yok ama dedigim gibi bazi seylerin arti eksisi var burada zaten fiziki
anlamda bir level iiste gectigi icin SCAMPER sonrasinda daha geligmis seyler tirettigimiz

icin bunlari oturtmak mesele digerinde zaten belli basl seyler var mesela kitap hicbir seye
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evrilmemis SCAMPER éncesinde istedigin gibi istedigin a¢idan kullanabiliyorsun bu daha
kolay SCAMPER oncesi, SCAMPER sonrasi...zaten daha iist seviye bir sey tiiretmek

’

istiyorsak daha da zorlanmamiz gerekiyor bu isin dogasi bu...’

O5. “Ikincisinde iislup bakimindan sikinti yasadim sahsen séyle normalde daha farkl
calisiyorum mesela burada hem diigiince katmam gerekiyor hem iste bir anlami olacak diye
o gerginlikle birazcik korkarak basladim aslinda orada zorluk yasadim bu birincisinde ¢ok
degildi ama ikincisinde hem yorum katmam lazim hem sanatsal anlamda tislubuma dikkat
etmem lazim derken biraz bocaliyordum biraz toparlamaya ¢alistim sonra kitch dedigimiz
pivasa isi resimler oluyor ya ondan korktum renklerden dolayt sonra dedim ki yorumlamam
gerekiyor zaten absiirt bir sey ¢itkmasi gerekiyor diye diisiindiim o biraz rahatlatti...resme
baslamadan birkag¢ defa eskiz defterine baktim kompozisyon kurmadan once hangisi ile
i¢sellestirebilirim hangileri bir araya gelebilir diye simdi kayik vardir aklimda kayig1 bir yere
koyacagim on planda olmasi lazim diye ortaya yerlestirdim yani bu eskizleri yaptigimiz
yerde tek tek goriince bir kompozisyondan hayal etmek zor oluyordu once...sonra boyle

verlestirdim”

06. “Ilk calismada zorlanmadim ama ikinci calismada birbirinden farkl nesneleri bir araya

getirmek zorladi”

O7. “Kompozisyon kurgusunu her zaman kullandigimiz icin ilk nesne kullanirken acaba bir
kurgu olusturmam gerekiyor mu yoksa olusturmamam mi gerekiyor hani kurgu mu
olustursam ilk aklima gelen halini mi kullansam diye diistindiim daha sonra ilk aklima gelen
halini kullanmaya karar verdim diisiince asamasi zor gecti benim icin sadece, SCAMPER
sonrast ¢aligma igin bir zorluk yoktu aslinda keyifli gegti benim igin...eskizlerin bazilarin
elemek zorunda kalmig gibi hissettim hangisi benim i¢in en onemli olanlar hangileri diye not
aldim mesela panda kesinlikle olmali diye diisiindiim sonra par¢aladigim su ortadaki
ogelerin kesin olmas1 gerekiyor diye diisiindiim bazilarimi elemek zordu...aslinda
kompozisyon kurgusunu kurgularken kurgulama asamasinda hepsini bir arada

kullanamadim biraz o asama zorladi”

08. “SCAMPER sonrasinda sectigim nesneyi farkli nesnelerle birlestirirken zorlanmistim

onun disinda da ¢ok da bir zorluk yagamadim”

09. “On uygulamada yoktu digerinde ashinda hangi sorudan ilerlemem gerektigini cok
bilemedim bu yasam formundan mi par¢alayarak aywmaktan mi onda biraz zorluk yasadim

kompozisyon olusturmakta biraz zorluk yasadim ama giizeldi...daha farkl diisiinmek
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gerekiyormus biz ¢ok fazla seye bagimli kaldik her yaptigimizi kullanalim hepsi ¢ok iyiydi
hepsini kullanalim ama birinin iizerine yogunlasip onunla bir kompozisyon kurunca daha
mantikli seyler ¢ikti ortaya...yani onlart ben buldum ya diisiiniince oda olsun ya burada” 09
teknigin asamalarinda ortaya c¢ikan eskizlerinin ¢ogunu kullanmak istemesinden
kaynaklanan bir zorluk yasadigini ifade etmistir. Sonrasinda tek bir eskize odaklanarak

sorunu ¢6zdiglini belirtmistir.

Asagida oOgrencilerin SCAMPER egitimi sonrasinda yapmis oldugu son uygulama

caligmasinda karsilastiklar1 sorunlara yonelik alt temalar tablo 16 da sunulmustur.

Tablo 16

Son Uygulama Calismasinda Karsilasilan Giicliiklere Iligkin Temalar
Tema n Ogrenci
Kompozisyon kurgusu 4 01, 03, 04, 07
Eskizleri birlestirebilme 2 02, 09
Kisisel iisluptan uzaklagma 1 05
Imge olusturabilme 2 06, 08

Son uygulama ¢alismasinda karsilasilan giigliiklerle ilgili dort 6grenci (O1, 03, 04, 07)
kompozisyon kurgusunda zorlandiklarini ifade etmistir. Iki 6grenci (02, 09) SCAMPER
asamalarinda ortaya ¢ikan eskizleri birlestirmekte zorlandiklarini belirtmistir. Bir 6grenci ise
(O5) son uygulama calismasinda kisisel iislubundan uzaklasmanin zorlugunu dile

getirmistir. Iki 6grenci (06, O8) ise imge olusturmanin giiglestigini diisiinmiistiir.

3. Soru “SCAMPER oncesi yapmis oldugunuz resim ¢alismast mi yoksa SCAMPER
sonrasi yapmis oldugunuz resim c¢alismasi mi zihninizde daha fazla imge

olusturdu?”
O1. “Ikincide” son uygulama ¢alismasini ifade etmistir.

02. “SCAMPER sonrasinda”

03. “Sonradan yaptigimi yaparken daha cok sey diisiindiim ilkini yaparken tamam béyle
vapayum dedim o kadar”

O4. “SCAMPER sonrasinda daha fazla imge olustu ciinkii iizerinde zaman harcadik bir
seyler diisiinebildik yaraticiligimizi ortaya koyduk ve normal zamanda hi¢bir zaman
diisiinmeyecegimiz teknikler oldugu igin ornegin kitapla hayvani birlestirmek ben bunu

oturup agikgasi diigiinmem yani aklima gelmezdi yani boyle bir siireci ortaya koydugu igin
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veni bir seyler iirettik... beyin jimnastigi ¢cakmagi yakan SCAMPER oldu iste agik¢ast ve

bundan sonra kesin uygularim yani”

05. “Ikincisinde”

06. “Sonraki calismamda”

O7. “SCAMPER sonrasi evet kesinlikle, uygulama asamas: diisiince siireci”

O8. “Teknikten sonraki calismada ciinkii zaten dedigim gibi cok fazla eskizler ortaya
ctkartmistik...ilk ¢alisma iginde eskiz yaptim ama direk benim aklima kavga eden boks

eldivenleri olabilecek sekilde mizah anlaminda diistinmiistiim”
09. “Sonrasinda zaten ¢ok daha fazla sey var”

Ogrencilerin ifadeleri dogrultusunda tiim katilimcilarin SCAMPER egitimi sonrasinda
yapmis olduklari son uygulama g¢aligmasinin zihinlerinde daha fazla imge olusturdugu

anlagilmistir.

4. Soru “Nesnenin sanat tiriintine doniisiimiinde SCAMPER oncesi yapmuis oldugunuz

calisma mi daha etkili oldu yoksa SCAMPER sonrast ¢alisma mi daha etkili oldu?”

Sorusu ydneltilmistir. Ogrencilerin tamami nesnenin sanat {iriiniine déniisiimiinde
SCAMPER egitimi sonrasinda yapmis olduklari son uygulama ¢aligmasinin daha etkili
oldugu yoniinde goriislerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin soruya verdikleri cevaplar
dogrultusunda nesnenin sanat iiriintine doniigiimiinde SCAMPER tekniginin etkisine yonelik
olusturulan temalar asagidaki tabloda verilmistir. Temalar, nesne hakkinda farkli fikirler,
nesnenin doniismesi, daha fazla eskiz ve daha fazla yaraticilik seklindedir. Genel olarak
ogrenciler, SCAMPER tekniginin sanat lriinline olan etkisini, nesneyi doniistiirmesi

seklinde goriis bildirmislerdir.

Tablo 17

SCAMPER Tekniginin Sanat Uriiniine Etkisine Iliskin Temalar
Tema n Ogrenci
Nesne hakkinda farkl: fikirler 2 01, 04
Nesnenin déniismesi 3 02, 03, 09
Daha fazla eskiz 1 06
Daha fazla yaraticilik 1 08
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Ol. “SCAMPER sonrast yapmis oldugum c¢alisma daha etkili oldu ¢iinkii SCAMPER de
sorulan sorularla o nesne hakkinda cokca diisiinmiis olduk o nesne hakkinda cokca iiretim
fikride edinmis olduk iiretmeye dair yeni bir seyler ortaya koymaya dair diisiinmiis olduk o

yiizden SCAMPER sonrast yaptigim ¢alismanin daha etkili oldugunu diistiniiyorum”

02. “Sanat eserine doniismesi agisindan SCAMPER sonrast oldu ¢iinkii digerinde zaten
vaptigimizda birinin gelip bakip gecebilecegi bir nesne ¢iinkii oldugu gibi isledim ¢iinkii
digerinde kopek baliginin burnunda déniismesi ya da iste bir alete doniismesi orda daha

yaratict oldugu i¢in bence sanatsal agidan daha énemli oldu ikincisinde”

O3. “likinde kus tiiyiinii yaptim digerinde daha serbest belki de soyuta kacar denebilecek

derecede ele almis oldum”

O4. “Kesinlikle SCAMPER sonras: ¢iinkii yani yeni bir form ortaya koyduk dogada olmayan
bir seyi ortaya koyduk birlestirdik en azindan diyeyim SCAMPER éncesinde fizik tamamen
kitabin kendisi yeni bir sey yok sadece bir konu ¢ikiyor ama yenisinde kitapla birlesmig
figiirler var hani hi¢ dogada olamayan figiirler bunlar, onun i¢in yani SCAMPER sonrasi
kesinlikle”

05. “SCAMPER sonrast”

06. “Ilk calismaya gore ikinci ¢calismamda ¢ok fazla eskiz ¢ikt ortaya ozellikle kafamda
stirekli degistirdim stirekli hatta olusturdugum eskizi tuvale atarken boyarken en son bir
daha farkl bir kompozisyon ¢ikti, dedigim gibi ¢ok cesaret edemedigim seyleri kullanip
sonradan iizerini kapattigim da oldu” O6 Ana Sanat atdlyede normal siirecte calismis oldugu

konunun farkli olmasindan dolay1 tereddiitler yasadigini ifade etmistir.

O7. “Bence SCAMPER sonrasi daha etkili duruyor”

08. “SCAMPER sonrasi calisma daha etkiliydi ¢iinkii yaraticilik burada daha fazla devreye

giriyordu zaten sanat eseri i¢inde bir ozgiinliik ve yaraticilik gerekli bu yiizden”

09. “Nesnenin sanat iiriiniine doniisiinde tabi ki ikinci ¢alisma etkili oldu bence ¢iinkii bir
ayakkabidan bahsediyoruz yani normal bir ayakkabi ne kadar sanatsal deger tasvyabilir ne
gibi sanatsal nitelikler barindwrabilir...attigimiz eskizlerden de yararlanarak yaptigimiz
ikinci calismanin ¢ok daha sanatsal deger tasidigini diistiniiyorum, bir ker degisime ugradi
bu degisim onu sanatsal yapti ve baskalastirdi bu yiizden ikinci ¢alismanin daha yaratici ve

bu sayede daha sanatsal nitelik tasidigin diistiniiyorum” seklinde ifade etmistir.
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5. Soru “SCAMPER teknigi ile ilgili kazanimlariniz son uygulama resim ¢alismaniza

nasil katki sagladi?”

Ol. “SCAMPER teknigi ile diistindiiklerimizi tuvale aktarmaya ¢alistik bir nevi uygulamuis
olduk aslinda bu tiretimi uygulamaya gecirdik daha 6zgiir ve daha yaratict oldugunu fark
ettim SCAMPER de sormugs oldugumuz sorulart kullanarak iiretim ortaya koyduk aslinda
ozgiirlesmis olduk herhangi bir fikre de bagli kalmadik bir siirii fikri degerlendirerek
aralarindan bazilarin secerek bir nevi inovasyon yapar gibi yeni bir iiriin ortaya koymus

olduk oyle bir katki sagladr”

02. “Yaraticilik acisindan fazla katki saglamis olabilir ve resim yaparken iste kullandigim
o hareketliligi falan diger resimlerimde de tekrar daha fazla bir sekilde kullanabilirim

yaraticuik olarak da hani diger resimlerime ayni sekilde yansitabilirim”

03. “Son uygulama calismasinda yaratici gériinen bir calisma ortaya cikarttigimi

diigiiniiyorum” ifadesi ile teknigin yaraticilik acisindan katki sagladigini belirtmistir.

O4. “... hi¢ olmayan figiirleri iirettik bir kere normal zamanda hi¢ diisiinmeyecegim seyler
ortaya koyduk ve en azindan su tavus kusunu bir yerlerde daha kullanirim” O4 bu ifadesinde
teknigin yer degistirme asamasinda kitap nesnesi ile sevdigi bir canlinin bir béliimiiniin
yerini degistirerek yaratmis oldugu tavus kusu figliriinii sonraki g¢aligmalarinda da

kullanacagini belirtmistir. Bu ifade teknigin akilda kalic1 oldugunu da gostermektedir.

O5. “Elbette yaraticthgimiza etkisi oldu atélyede de bunu hep beraber diisiiniiyoruz bence
oyle ¢iinkii resimde biz su an egitim alirken daha ¢ok iste iisluba ve anlatmak istedigimiz
seye odaklaniyoruz ¢ok soyut bir seyler katmamaya ¢alisiyoruz éyle olunca iste bu tarz bir
uygulama zorladi bizi bence bizim atolyeyi ¢ok zorladigin diisiiniiyorum ¢tinkii biz hep tislup
ve bir konu iizerinden gittigimiz icin bir yorum igin igine girince tislupla yorumu ne
vapacagiz simdi gibi olduk...baslangicta kétiiydii ne oluyor dedik ¢ok zor geldi mesela
kompozisyon kuruyoruz iste biz istemsizce sunu diigiiniiyoruz leke devami var mi? oradaki
bosluga ne koyalim suradaki renk ne olsun...sonunda orta yolu bulduk elimizden geleni
yapmaya ¢alistik gercekten etkisi oldu hem resme hem giinliik hayatimizda etkisi oldugunu
diigiiniiyorum sorular 6yleydi” aragtirmact zaman zaman 6grencilerin teknigin agamalarinda
gecen sorulart kendi aralarinda konusup eglenceli cevaplar vererek farkli diistinme
aligtirmalar1 yapildigini gézlemlemistir. Ozellikle en ¢ok begenilen asama olan birlestirme
asamast ile ilgili alternatif nesneler diisiinerek yorumlar yapildig1 goriilmiistiir. O5’in ifadesi

de bu durumu destekler nitelikte bir agiklama olmustur.
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06. “Onceden gercekten ¢ok korkak davranmiyordum birkac nesneyi ozellikle bir araya
getirmek de ikinci ¢calismada hani daha fazla daha rahat oldugunu gordiim o konuda ona

bunun katkist oldugunu diisiintiyorum”

O7. “Farkl diisiinmemi sagladi ilk basta hani bir objeyi nesneyi divelim oldugu halde
kullanmak disinda farkly bir amagla da kullanabilecegimi diisiindiim bir de bu konular
tizerinde daha ilerlemedigim icin farkli bir konu iizerinde ilerlemis gibi oldum birazda
yaraticiligimi gelistirdi ben genelde figiir ¢calistigim icin farkl bir bakis a¢isi sagladi benim

igin...diistince acimi degistirdi”

09. “Daha farkli diisiinebildim algida secicilik oldu biraz ¢ok fazla seyden hangisinin
tizerinde yiiriirsem daha mantikli olacagina dair onun disinda alakasiz seyleri birlestirerek
ortaya bir sey ¢ikabiliyormus hala alakasiz diyorum ¢ok sindirememigim ama aslinda alakal
oldu yani” 09 ifadesinde alisilmis oldugu iislubun disina ¢ikmakta zorluk yasamis fakat
SCAMPER egimiyle birbiri arasinda ilgisi olmayan seylerin bile bir uyum yakalayabilecegi

konusunda farkindalik kazanmistir.

Genel olarak tiim o6grencilerin SCAMPER egitimiyle elde ettikleri kazanimlarin son

uygulama caligmalarina olumlu yonde katki sagladig1 yoniinde goriis belirtmislerdir.
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BOLUM VI

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimde elde edilen bulgulardan hareketle ulasilan sonuglara, tartisilarak

degerlendirilmesine ve Onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonug¢

“Resim Ana Sanat atdlye uygulamalarinda SCAMPER tekniginin yaraticiliga etkisi” isimli
bu arastirmada ulasilan sonuglar ve aragtirmanin alt amaglarina yonelik sonuclar asagida

sunulmustur.

6.1.1. Birinci Alt Amaca Yonelik Sonuclar

Aragtirmanin birinci alt amacini olugturan Resim-Is Egitimi Anabilim Dali 6grencilerinin;
on uygulama calismalar1 ile son uygulama c¢alismalar1 arasinda, yaratici yaklasim,
kompozisyon kurgusu, imge zenginligi ve estetik deger acisindan anlamli bir fark olup

olmadigina yonelik su sonuglara ulagilmistir;

Ogrencilerin 6n uygulama ve son uygulama calismalar1 arasinda yaratict yaklasim,
kompozisyon kurgusu, imge zenginligi ve estetik deger acisindan son uygulama lehine
anlamli bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu SCAMPER egitimi uygulamalarinin
ogrencilerin sanatsal ¢alismalarinda yaraticilik, kompozisyon kurgusu, imge zenginligi ve
estetik deger acisindan basarilarini artirdigini gostermektedir. Bu artis yaratici yaklasim ve

imge zenginligi Olciitiinde diger Olciitlere kiyasla ¢ok daha yiiksek olmustur.

Kompozisyon kurgusu oOl¢iitiinde ¢ogunlukta son uygulama calismasinda puan artisi
yasanirken sadece iki 6grencinin 6n uygulama caligmasinin lehine sonu¢lanmistir. Estetik

deger olgiitiinde ise iki 6grencinin 6n uygulama ve son uygulama puanlar sabit kalirken bir
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Ogrencinin son uygulama ¢alismasinda puanlarinin diistiigli goriilmiistiir. Bunun nedeninin
SCAMPER tekniginin yaraticiligi ve imge cesitliligini artiran bir teknik olmasindan
kaynakli oldugu diistiniilmektedir.

6.1.2. ikinci Alt Amaca Yonelik Sonuclar

SCAMPER  teknigi Ogretim siirecinde, Ogrencilerin nesneyi sanat iiriiniine
dontstiirmelerinde SCAMPER tekniginin yaraticilifa katkist olup olmadigina yonelik

gorisleri dogrultusunda su sonuglara ulagilmistir;

Ogrencilerle yapilan gériismeler sonucunda SCAMPER tekniginin yaraticili1 ve yaratic
diisinmeyi gelistirdigi, teknigi sevdikleri ve mesleki donanimlarina katki sagladigi,
SCAMPER uygulamalarinin Gorsel Sanatlar dersinde faydali olacagina inandiklar1 ve bu
teknik ile yapilan uygulamalara iliskin 6grencilerin memnuniyet diizeylerinin yliksek oldugu

sonucuna ulasilmistir.

SCAMPER tekniginin; yaraticilik agisindan, dogada olmayan seylerin iiretilmesi, farkli
nesneleri birlestirme cesareti, siradan nesneleri amaci disinda kullanabilme ve ilgisiz seyleri
bir araya getirmeyi kolaylastirmasi agisindan 6grencilerin son uygulama c¢alismalarina

olumlu agidan katkis1 oldugu anlagilmistir.

SCAMPER egitimiyle, 6grencilerin sectikleri nesneleri i¢sellestirmesine, giindelik nesnelere
iliskin farkindalik kazanmalarina ve nesnenin sanat iirliniine doniismesinde oldukca etkili

oldugu sonucuna varilmistir.

Teknigin en sevilen agamasinin birlestirmek (Combine) oldugu ve en sevilen sorunun ise
‘Se¢mis oldugun nesneyi sevdigin bir yiyecekle birlestirsen nasil olurdu? Sorusu oldugu
anlasilmistir fakat son uygulama ¢aligmalar1 analiz edildiginde 6grenci ¢aligmalarinda
degistirmek, biiyliltmek, kiiciiltmek (Modify, Minify, Magnify) en sik kullanilan asama

olmustur.

Ogrencilerin SCAMPER  teknigiyle yaptiklari eser analizinin sanat eserlerinin
¢oziimlenmesi yoniinde biling olusturdugu ve olumlu kazanimlar elde ettikleri sonucuna

varilmistir.

SCAMPER egitimi sonrasi 6grencilerin son uygulama caligmalarinin genelinde gercek disi
resimler ortaya koyduklar1 ve SCAMPER egitiminin Siirrealist yaklasimda resimlerin ortaya

cikmasinda etkili oldugu goriilmiistiir.
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SCAMPER teknigi uygulamalarinin, 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarmi olumlu
yonde etkiledigi, siireci deneyimlerken heyecan ve mutluluk duygularini yasadiklar

anlagilmistir.

Ogrencilerin 6n uygulama ve son uygulamaya yonelik goriislerinden yola ¢ikarak elde edilen

sonuclar asagida sunulmustur;

SCAMPER teknigi sonrasinda yapmis olduklari son uygulama ¢alismasin1 daha yaratici ve

imge ¢esitliligi bakimindan daha basarili bulduklari1 sonucuna ulasilmistir.

Nesnenin sanat iirliniine doniisiimiinde, son uygulama ¢alismasinda daha fazla eskiz, daha
fazla yaraticilik, nesnenin doniismesi ve nesne hakkinda daha fazla fikir olusturdugu

seklinde temalara ulasilmistir.

SCAMPER tekniZinin Ogretim siirecine yOnelik Ogrencilerin; uygulama siirecinde

karsilastiklar1 sorunlarin neler olduguna iliskin ulasilan sonuglar su sekildedir;

Teknigin uygulama asamasina gecilmeden once yeterince pratik yapilamamasindan dolay1

baz1 6grencilerin diisiinme siirecinde zorlandiklar1 goriilmiistiir.

Ogrencilerin son uygulama ¢alismalarini olustururken kendi {isluplarindan uzaklastiklari ve

kompozisyon kurgusu olusturmakta zorluk yasadiklari sonucuna ulasilmstir.

Aragstirmanin sonuglarina gore, SCAMPER egitiminin ana sanat atolye dersinde 6grencilerin

yaratici diistinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi anlasilmistir.

6.2. Tartisma

Arastirma siirecinde elde edilen veriler dogrultusunda 6grencilerin SCAMPER teknigini hig
duymadiklar1 ve benzer bir teknikle uygulama yapmadiklari anlagilmistir. Bunun nedeninin
SCAMPER tekniginin oOzellikle sanat egitimi alaninda yeni taniniyor olmasindan

kaynaklandig: diistiniilmektedir.

SCAMPER tekniginin yaraticilik agisindan degerlendirildiginde bu arastirmayr destekler
nitelikte, Sanat Egitimi alaninda Bas ve Kaptan (2021) yapmis oldugu ¢calismada SCAMPER
tekniginin 6grencilerin bir kisminin yaratict olmalar1 yoniinde katki sagladigi sonucuna
ulasmistir. Egitim alaninda yapilmis bir baska calismada Khawaldeh ve Ali (2016)
arastirmalarinin sonunda SCAMPER tekniginin yaratic1 diisinme tizerinde olumlu etkisi

oldugu sonucuna ulagmistir ve bu arastirma sonucu destekler niteliktedir. An & Huh (2019)
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ortadgretimde yapmis olduklart ¢alismada sectikleri sanat eserini bir {iriine doniistiirerek
yeniden tasarlamis ve SCAMPER teknigi ile 6grencilerin yaratici ve esnek diisiinebildikleri
sonucuna ulagilmistir. Majid, Tan, Soh (2003), egitim alaninda 6grencilerin yaratict yazma
becerileri iizerinde yapmis olduklar1 ¢calisma da SCAMPER tekniginin yaratic1 yazilarini
olumlu etkiledigini ve fikirleri detaylandirma, fikirleri iliskilendirme ac¢isindan
yaraticiklarin1  gelistirdikleri sonucuna ulasmislardir. SCAMPER tekniginin daha sik
kullanilmas1 yoniinde Oneride bulunmuslardir. Ang & Yuen (2016) calismalarinda
ogrenciler SCAMPER teknigi ile yaratici multimedya varliklar1 tasarlamislardir ve

SCAMPER tekniginin yaraticilig1 ve fikir tiretme siirecini artirdigini ifade etmislerdir.

Imge zenginligi &lgiitiinde istatistiksel olarak son uygulama lehine anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmustir. Dolayisiyla SCAMPER teknigi imge cesitliliginin artmasinda olumlu
yonde etkili olmustur. Ciinkii SCAMPER teknigi araciligi ile nesneye yoneltilen sorularin
nesne lizerinde bir¢ok degisiklik yapilmasina yardimci olmus boylelikle imge cesitliligini
artirmistir. Arastirmayr destekler nitelikte Yuen, Azam, Ang (2015), arastirmalarinda
SCAMPER teknigi ile benzersiz yaratiklar tasarlamislar ve teknigin ¢ok¢a hayal kurmalarina
imgelerin artmasimma yardimeci oldugu sonucuna ulagsmislardir. Radziszewski (2017)
SCAMPER tekniginin 6grencilerin derse katilimini artirmasinin yani sira ¢ok c¢esitli yeni
fikirler tiretebildiklerini gozlemlemistir. Hwang ve Huh (2020), arastirmalarinda SCAMPER
tekniginin Ogrencilerin yaraticiligini gelistirmesinin yani sira nesneleri farkli acidan
gorebilme yetenegi sagladig1 sonucuna ulasmistir. Literatiirdeki bu arastirmalar SCAMPER
tekniginin yaraticiligl desteklemesinin yani sira zihinde olusan imgelerin zenginlesmesine
olumlu yonde etkisi oldugu sonucuna ulagilmistir. Gilindogan (2019) arastirmasinin
sonucunda SCAMPER tekniginin hayal giiciinii olumlu yonde etkiledigini ve erken
yaslardan itibaren ¢ocuklara hayal giiciinii gelistiren farkli tekniklerin 6gretilmesinin ileriki

yaslarda daha yaratici olmalar1 konusunda yardimci olacagini vurgulamistir.

Kompozisyon kurgusu ve estetik deger oOlgiitleri ile kiyaslandiginda en az artisin bu
kriterlerde oldugu goriilmiistiir. Bunun nedeninin SCAMPER tekniginin yaraticiligi ve

imgeyi artirmaya yonelik bir teknik olmasindan kaynaklandig: diisiiniilebilir.

Sonu¢ olarak SCAMPER tekniginin nesneye yonelik yaratici diisiinmeyi ve imge
cesitliligini artirdig1 goriilmektedir.

Karatas ve Tonga (2016) yapmis oldugu arastirmada bilisim teknolojileri Ogretmen
adaylarinin SCAMPER teknigi ile verilen egitim uygulamalarina yonelik goriislerini

incelemistir. Calismamizi destekler nitelikle O6gretmen adaylarinin ¢ogu SCAMPER
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teknigine yonelik olumlu goriis bildirmislerdir. Ayrica mesleki hayatlarinda kullanacaklarini

.....

Teknigin dezavantajlar1 olarak calisma siirecinde yeterince zaman ayrilamamis olmasindan

kaynakli oldugu ifade edilmistir.

Yagcr (2012), ikinci sinif 6grencileri ile yapmis oldugu caligmada Atatiirk bilincinin
olusmasinda SCAMPER tekniginin kullanilmasinin &grencilerin biligssel ve duyussal
diizeyini artirmasiyla beraber olumlu yonde farkli beceriler kazandirdig1 goriilmiistiir Bu
baglamda teknigin gorsel sanatlar dersinde uygulanmasi ile 6grencilerin kazanimlarimin

olumlu yonde artacagi diisiiniilmektedir.

6.3. Oneriler
Uygulamaya Yo6nelik Oneriler

1. Sanat Egitimi verilen kurumlarda yaratici diisiinme tekniklerinin 6gretimine yonelik

ders igerikleri olusturulmalidir.
2. Sanat eserleri SCAMPER teknigiyle eser analizi yapilirken kullanilmalidir.

3. Sanat Egitimi verilen kurumlarda o6grencilerin alan bilgilerine katki saglamasi

acisindan SCAMPER teknigi hakkinda bilgilendirilmeleri 6nerilir.

4. Cagdas sanat miizelerinde yer alan eserlerin SCAMPER fiilleri ile olusturuldugu

diistiniilerek incelenmesi Onerilir.

5. Milli Egitim Bakanligina bagli kurumlarda ¢aligan Gorsel Sanatlar 6gretmenlerinin
SCAMPER teknigi hakkinda hizmet i¢i egitimle bilgilendirilmesi Onerilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler
1. SCAMPER teknigi Gorsel Sanatlar dersinde farkli yas gruplari ile uygulanabilir.

2. SCAMPER teknigi Sanat Egitimi alaninda tasarim odakli ¢alisilan derslerde
uygulanabilir.

3. SCAMPER teknigi ile gorsel sanatlar dersinde kullanilabilecek etkinlik ve ¢alisma

kagitlar1 hazirlanabilir.

159



SCAMPER teknigi ile yaratict diistinmeyi gelistiren farkli tekniklerin etkisini
kiyaslayabilecek deneysel ¢alismalar yapilabilir.

SCAMPER teknigiyle farkli yas gruplarinin problem c¢ozme becerilerine etkisi

yOniinde ¢alismalar yapilabilir.
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EK 1. Arastirma i¢in Alinan Gerekli izinler

GAZi UNIVERSITESI ETIK KOMiSYONU FORM-3

T.C:
GAZi UNIVERSITESI
ETiK KOMiSYONU

iLGiLi BOLUM / ANABILIM DALI / BiLiM DALI BASKANI VEYA
KURUM SORUMLUSUNUN BiLGILENDIRILDIGINE DAIR BELGE

GAZi UNIVERSITESI ETIK KOMISYONU

Doktora dgrencisi Blisra AKGUL' Uin, Prof. Dr. Meliha YILMAZ' in damgmanliginda yiirittigi
“Resim-Is Egitimi Anabilim Dali Ogrencilerinin Deneysel Calismalarinda SCAMPER Tekniginin Yaraticiliga

Etkisi” isimli tez ¢alismasi hakkinda bilgilendirildim.

Bilgilerinize arz ederim.

Tarih: 22.06.2022

Kurum: Resim-is Egitimi Anabilim Dal
Unvan: Anabilim Dali Bagkani

Ad ve Soyad: Prof. Dr. IYI,/eIiha YILMAZ

imza:
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EK 2. Arastirmanin Komisyon Karar

T.C.
GAZI UNIVERSITESI REKTORLUGU
Etik Komisyonu

Say1 : E-77082166-302.08.01-417600 27.07.2022
Konu: Bilimsel ve Egitim Amagh

Dagitim Yerlerine

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitiisii Giizel Sanatlar Egitimi Ana Bilim Dali Doktora
Ogrencisi Biisra AKGUL'iin, Prof.Dr.Meliha YILMAZ'n damismanhgmnda yiiriittiigii "Resim-Iy
Egitimi Anabilim Dali Ogrencilerinin Deneysel Calismalarinda SCAMPER Tekniginin Yaraticihiga
Etkisi" adl1 tez g¢aligmasi ile ilgili konu Komisyonumuzun 05.07.2022 tarih ve 13 sayili toplantisinda
goriistilmiis olup,

ilgilinin ¢alismasinin, yapilmasi planlanan yerlerden izin alinmasi kosuluyla yapiimasinda etik
agidan bir sakinca bulunmadigina oybirligi ile karar verilmis ve karara iliskin imza listesi ekte
gonderilmistir.

Bilgilerinizi rica ederim.

Arastirma Kod No: 2022 - 899

Prof. Dr. ismail KARAKAYA
Komisyon Bagkam

Ek:1 Liste

DAGITIM

Geregi: Bilgi:

Sayin Prof. Dr. Meliha YILMAZ Egitim Bilimleri Enstittistt Mudiirliigiine
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GAZI UNIVERSITESI

ETIK KOMiISYONU KATILIM LISTESI

TOPLANTI TARIHI : 05.07.2022

TOPLANTI SAYISI :

13

ADI - SOYADI

iMzZA

Prof. Dr. ismail KARAKAYA
BASKAN

Prof.Dr.Kemal OZTEMEL
BASKAN YRD.

Prof.Dr.C.Haluk BODUR

Prof.Dr.Secil 0ZKAN

Prof.Dr.Cevriye TEMEL GENCER

Prof.Dr.ismet YUKSEL

Prof.Dr.Aymelek GONENC

Prof.Dr.Giilay BAYRAMOGLU

Prof.Dr.Makbule GEZMEN KARADAG
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Prof.Dr.ilyas OKUR

Do¢.Dr.Nihan KAFA

Do¢.Dr.Melek Giilsah SAHIN

176



EK 3. Ogrenci Kisisel Bilgi Formu
Ogrenci Kisisel Bilgi Formu
Demografik Bilgiler

Ad Soyadz:

Cinsiyet:

Egitim Bilgileri

Sinif / Bolim:

Mezun oldugunuz Lise ve Tiirii:

Aileye Yonelik Bilgiler

Egitim Durumu Meslek

Anne

Baba

Alana Yonelik Bilgiler

Yaraticilik sizin i¢in ne ifade ediyor?

Yaraticiliga ihtiya¢ duydugunuzda ne yaparsiniz?

Nesne nedir? Calismalarinizda nesnelere nasil yer veriyorsunuz?

Calismalarimizda kullandiginiz nesnelere anlam yiikler misiniz?
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Adi1 Soyadz:

e Sectigin nesne nedir? Neden bu nesneyi sectiniz?

e Sectigin nesnenin sende ¢agristirdigi duygu ve diisiinceleri anlatir misin?

e Sectigin nesne sana bir filmi, sarkiy: ya da siiri ¢agristirtyor mu? Nasil?

e Sanatsal ¢aligmalar yaparken ilgi duydugun sey hakkinda arastirma yapar misin?
Nasil aragtirmalar yaparsin?
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EK 4. Goniillii Onam Formu
KATILIMCILAR ICIiN BILGILENDIRILMiS GONULLU OLUR FORMU

Sizi Doktora Ogrencisi Biisra AKGUL tarafindan yiiriitiilen “Resim-Is Egitimi Anabilim
Dali Ogrencilerinin Deneysel Calismalarinda SCAMPER Tekniginin Yaraticiiga
Etkisi” baglikli aragtirmaya davet ediyoruz. Bu galismaya katilmak tamamen goniilliiliik
esasina dayanmaktadir. Caligmaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda
caligmadan ¢ikma hakkina sahipsiniz. Bu ¢aligmaya katilmaniz i¢in sizden herhangi bir iicret
istenmeyecektir. Calismaya katildiginiz i¢in size ek bir 6deme yapilmayacaktir. Calismadan
elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup, kisisel bilgileriniz gizli

tutulacaktir.

e Arastirmanin Amaci

Nesne odakli SCAMPER teknigi uygulamalarinin 6grencilerin sanatsal {iretim

stireclerinde 6zgiin eser olusturmalarina katkisinin olup olmadigini ortaya koymaktir.

e Arastirmann Icerigi

Gazi Universitesi, Resim-Is Egitimi Anabilim Dali Ana sanat atdlye dersinde
ylriitilecek olan arastirmanin, Ogrencilerin sanatsal ¢alismalarinda SCAMPER
tekniginin yaraticiliklarina olan katkis1 arastirmanin problemini olusturmaktadir.
Arastirmada ¢aligma grubunun 6n uygulama-son uygulama resim ¢aligmasi yapmasi
istenecek ve bu calismalar uzmanlar tarafindan degerlendirilecektir. Sonrasinda
katilimcilarin SCAMPER teknigine yonelik goriislerini ortaya koymak adma yari
yapilandirilmig goriisme sorulart ile veri toplanacaktir. Goriismelerin giivenirliligini

artirmak adina goriismeler sirasinda ses kaydi alinacaktir.

e Arastirmanin Nedeni: Doktora Tez Calismasi

« Arastirmanin Ongoériilen Siiresi: 8 Hafta

e Arastirmaya Katilmasi Beklenen Katihmc1/Goniillii Sayisi: 9

e Arastirmanin Yapilacag Yer: Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Giizel
Sanatlar Egitimi Boliimii, Resim-Is Egitimi Anabilim Dal1, 4. Smif “Ana Sanat Atdlye”
Dersi.
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KATILIMCI BEYANI

“Resim-Is Egitimi Anabilim Dali Ogrencilerinin Deneysel Calismalarinda
SCAMPER Tekniginin Yaraticihga Etkisi” baslikli arastirmanin yapilacagi
belirtilerek bu aragtirma ile ilgili yukaridaki bilgiler aktarildi. Bu bilgilerden sonra
boyle bir aragtirmaya katilimei olarak davet edildim. Bu ¢alismaya katilmay1 kabul
ettigim takdirde gerek arastirma ytriitiiliirken gerekse yayimlandiginda kimligimin
gizli tutulacagi konusunda giivence aldim. Bana ait verilerin kullanimina izin
veriyorum. Arastirma sonuclarinin egitim ve bilimsel amaglarla kullanimi sirasinda
kisisel bilgilerimin dikkatle korunacagi konusunda bana yeterli giiven verildi.
Arastirmanin yiiriitiilmesi sirasinda herhangi bir sebep gostermeden cekilebilirim.
Arastirma i¢in yapilacak harcamalarla ilgili herhangi bir parasal sorumluluk altina
girmiyorum. Bana herhangi bir 6deme yapilamayacaktir. Arastirma ile ilgili bana
yapilan tiim agiklamalart ayrintilariyla anlamig bulunmaktayim. Bu ¢alismaya higbir
baski altinda kalmadan kendi bireysel onayim ile katiliyorum. Imzali bu form

kagidinin bir kopyasi bana verilecektir.

Arastirma Yiiriitiiciisii: Doktora Ogrencisi Biisra AKGUL Tarih ve Imza
Adres ve Telefon: 27.10. 2022
Katilimer Adi ve Soyad: Tarih ve Imza
Adres ve Telefon 27.10. 2022
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EK 5. Dereceli Puanlama Anahtari

DERECELI PUANLAMA ANAHTARI

Derece ve Puanlama
Puanlama Olgiitleri Cok Yetersiz Gelistirilebilir Iyi Cokiyi | Alinan
Yetersiz Puan

) @ ®) (4) ®)

Yaratic1 Yaklasim

Kompozisyon Kurgusu

imge Zenginligi

Estetik Deger

_ Toplam Puan
On Uygulama-Son Uygulama Caligmalar1 Degerlendirme Rubrik Formu

Puanlama 0lgiitlerinin agiklamalari i¢in bkz. Tanimlar syf. 6-7.

“Resim Ana Sanat At6lye Uygulamalarinda SCAMPER Tekniginin Yaraticiliga Etkisi”
baslikli tez konusunun kapsaminda 6grenciler tarafindan yapilan 6n uygulama ve son
uygulama calismalarinin degerlendirilmesi i¢in dereceli puanlama anahtar1 hazirlanmistir.
Calismalar; 1.Uzman Dr. Ogretim Uyesi olarak Temel Tasarim derslerinde egitim veren, 2.
Ve 3. Uzmanlarin ise Dog¢. Dr. olarak Ana Sanat Atdlye derslerinde egitim veren ogretim

iiyeleri tarafindan degerlendirilmistir.

UZMANLAR IMZA
Dog. Dr. Ali Ertugrul KUPELI
Dog. Dr. Kerim LACINBAY

Dr. Ogr. Uyesi. Hande BOLU SERT
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EK 6. Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorulari
SCAMPER Teknigine Yonelik Goriisme Sorular

1.
2.

w

N oo g B

SCAMPER teknigi yaratici diisiinmenize nasil katki sagladi? Agiklar misiniz?
SCAMPER tekniginin sevdigin yonleri neler oldu?

SCAMPER c¢alisma siirecini, sanat egitimcisi aday1 olarak mesleki donaniminiza
olan katkilarini nasil degerlendirirsiniz?

SCAMPER teknigi giindelik nesnelere olan bakisinizi nasil degistirdi? Aciklayiniz.
SCAMPER tekniginin sevdiginiz agamasi1 hangisi oldu? Neden.

SCAMPER teknigi ile yapilan eser analizi caligmalar size katki sagladi m1? Nasil.
SCAMPER tekniginin asamalarin1 gergeklestirirken herhangi bir giigliikle
karsilastiniz m1? Aciklaymiz.

SCAMPER tekniginin zorlandiginiz agsamasi hangisi oldu? Neden.

On Uygulama-Son Uygulama Calismalarina Yonelik Goriisme Sorular

1.

SCAMPER oncesi yapmis oldugunuz resim ¢alismasinit mi? Yoksa SCAMPER sonrasi
yapmis oldugunuz resim ¢aligmasint mi daha yaratici buluyorsunuz?

SCAMPER oncesi yapmis oldugunuz resim ¢alismasinda karsilagtiginiz giicliikler var
mi1? varsa neler?

SCAMPER sonras1 yapmis oldugunuz resim ¢alismasinda karsilastiginiz giigliikler var
mi1? varsa neler?

SCAMPER o6ncesi yapmis oldugunuz resim ¢alismasi mi1 zihninizde fazla imge olusturdu
yoksa SCAMPER sonrasi yapmis oldugunuz resim ¢aligmas1 mi1 zihninizde daha fazla
imge olusturdu?

Giindelik nesnenin sanat tiriiniine dontisiimiinde SCAMPER 06ncesi yapmis oldugunuz
caligmami daha etkili oldu yoksa SCAMPER sonrasi ¢alismami daha etkili oldu?
SCAMPER teknigi ile ilgili kazanimlariniz son uygulama calismaniza nasil katki

saglad1?
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EK 7. SCAMPER Uygulamasi1 Ogrenci Eskizlerinden Ornekler
SCAMPER Uygulamasinda Ortaya Cikan Eskiz Ornekleri

01 (Resim 1) (Resim 2)

02 (Resim 1) (Resim 2) (Resim 3)

03 (Resim 1) (Resim 2)
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04 (Resim 1 ve Resim 2) (Resim 5)

(Resim 3) (Resim 4) (Resim 6)

05 (Resim 1) (Resim 2) (Resim 3)
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06 (Resim 1)

(Resim 4) (Resim 5)

07 (Resim 1) (Resim 2) (Resim 3)

08 (Resim 1) (Resim 2)
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(Resim 3)

09 (Resim 1) (Resim 2)
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