SCAMPER Teknigiyle Yenilikgi
Fikirler Uretelim Etkinligi

Sevgili gengler, glnlik hayatta kullandigimiz
nesneleri yeniden distinmek ve gelistirmek, yenilikgi
fikirlerin ortaya g¢ikmasina yol agabili. SCAMPER
teknigi, bu amacla kullanilan etkili bir dusince
yontemidir. SCAMPER, ingilizce kelimelerin bas
harflerinden olusan bir kisaltmadir. Bu kelimeleri
asagidaki etkinlikte 6grenecek ve uygulayacaksiniz.

Bu teknikle yapacadimiz etkinlik, cevrenizdeki
nesnelere farkli bir bakis acgisiyla yaklagsmanizi
saglayacak ve yenilikci duslnce becerilerinizi
gelistirecektir. SCAMPER'I kullanarak, etrafinizdaki
her seyi potansiyel bir yenilik firsati olarak gérmeye
baglayacaksiniz. Bu suregte problem ¢dézme ve
elestirel distinme becerileriniz de gelisecektir. Hadi
etkinligimize baglayalim!

Malzemeler:

Kagit, kalem, silgi, boya kalemleri
Etkinlik Uygulama Adimlari:

1. 2-3 kigilik gruplara ayrilin.

2. Grup olarak, gunlik hayatta sik¢a kullandiginiz bir
nesne segin (6rnegdin, kalem, saat, ¢anta vb.).

3. Sectiginiz nesneyi SCAMPER tekniginin her bir
adimi igin disunun:

a) Substitute (Yer degistirme): Nesnenin bir
pargasini bagka bir seyle degistirebilir misiniz?

Ornek: Geleneksel asfalt yol ylizeyini, giines enerjisi
toplayan ve depolayan 6zel panellerle degistirerek,
gunduz toplanan enerjiyle geceleri yollar aydinlatan
ve kisin yollari 1sitarak buzlanmayi 6nleyen akill
yollar olusturmak.

b) Combine (Birlestirme): Bu nesneyi baska bir
nesneyle birlestirebilir misiniz?

Ornek:  Akilll  saat teknolojisini  gdzliklerle
birlestirerek, kullanicinin goz hareketleriyle kontrol
edilebilen ve gozlik camina bilgi yansitabilen bir
cihaz tasarlamak.

c) Adapt (Uyarlama): Bu nesneyi farkli bir duruma
nasil uyarlayabilirsiniz?

Ornek: Klasik bir bisikleti, katlanabilir ve elektrikli
hale getirerek sehir i¢i ulasimda daha pratik ve gevre
dostu bir alternatif sunmak.

d) Modify/Magnify (Degistirme/Biiyiitme):
Nesnenin gseklini, boyutunu veya rengini nasil
degistirebilirsiniz?

Ornek: Sirt cantasinin én kismina giines paneli
ekleyerek, ydrirken veya aglk havada zaman
gecirirken telefonunuzu sarj edebileceginiz bir canta
tasarlamak.

e) Put to other uses (Baska amagclarla kullanma):
Bu nesneyi farkh bir amag icin kullanabilir misiniz?

Ornek: Eski bir gitar kutusunu mini bir kitaphiga
donusturmek. Kutunun igine raflar ekleyerek, duvara
aslilabilen ilging ve kisisel bir kitaplik olugsturmak.

f) Eliminate (Eleme): Nesnenin hangi 6zelliklerini
cikarabilirsiniz?

Ornek: Geleneksel okul dolabi Kilitlerini ortadan
kaldirarak, dolaplari agmak i¢in 6grencilerin 6grenci
kartlarint  kullanmasi. Bdylece, kilit anahtarini
kaybetme endisesi olmadan dolaplari guvenle
kullanmalarini saglamak.

d) Reverse/Rearrange (Tersine ¢evirme/Yeniden
dizenleme): Nesnenin pargalarini nasil yeniden
dizenleyebilirsiniz?

Ornek: Geleneksel okul siralarini  modiiler ve
hareketli Unitelere donustirerek, sinif dizenini
kolayca degistirebilen, grup calismalarina ve farkli
ogrenme stillerine uygun esnek bir egitim ortami
olusturmak.

4. Grup olarak her adim igin en az bir fikir Uretin ve
bu fikirleri not alin.

5. Urettiginiz fikirler arasindan en yenilikgi ve
uygulanabilir olani segin.

6. Sectiginiz fikri detaylandirin ve nasil galigacagini
aciklayin.

7. Fikrinizi gizin ve gerekirse renklendirin.

8. Calismanizi sinif arkadaslarinizla paylasin ve geri
bildirim alin.

9. Aldiginiz geri bildirimlere gbére tasariminizi
geligtirin ve son halini verin.

10. Sinifta "Yenilikgi Fikirler" panosu olusturun ve

gelistirdiginiz yeni Urln fikrini bir afis halinde bu
panoda sergileyin.

www.teknolojitasarimci.com — Mursel EREN



http://www.teknolojitasarimci.com/

