
SCAMPER Tekniği 

 
 

İş yaşamında farklı düşünce ve fikirler üretebilmenin önemi giderek artmaktadır. Yatay 

düşünebilmenin sonucu olarak ortaya çıkan yaratıcılık (De Bono, 1977), kişinin amacına uygun 

olarak var olan değerli ürün, hizmetleri geliştirmesi ya da yeni fikirler üretmesi olarak 

tanımlanabilir (DeGraff & Lawrence, 2002). Yaratıcılık sürecinin iş yaşamında aktarılmasında 

kullanılabilecek olan SCAMPER tekniğinden yararlanabilirsiniz.  

SCAMPER tekniği reklamcılık sektöründe kullanılmak üzere geliştirilmiş olmakla birlikte başta eğitim 

olmak üzere farklı bilim dallarının ilgisini çekmiştir (Özaltay, 2020).  SCAMPER Tekniği ile 

gerçekleştirilen araştırmalar incelendiğinde yaratıcılık becerilerinin düşük ve yüksek olduğu 

grupların yaratıcılık performanslarında oluşan farkın kapatılmasında yardımcı olabileceği 

bildirilmiştir (Kim ve ark., 2021). Bunun yanında psikolojik danışmanlık, siyaset bilimleri gibi 

sosyal bilimler öğrencilerine yönelik çalışmalarda da öğrencilerin yaratıcı problem çözme 

becerisi kazanmasında katkı sağladı belirlenmiştir (Buser ve ark., 2011; Radziszewski, 2017). 

Dahası, tasarım bölümü öğrencileriyle gerçekleştirilen deneysel araştırma sürecinde 

yaratıcılığın boyutları olan akıcılık, esneklik, özgünlük ve detaylandırmaya ilişkin öğrencilerin 

yaratıcı çözümler bulmasına katkı sağlamıştır (Boonpracha, 2023). Sonuç olarak farklı bilim 

dallarıyla beraber iş yaşamında yaratıcılığın desteklenmesinde SCAMPER tekniği dikkat 

çekmektedir. 

SCAMPER tekniği, beyin fırtınası tekniğini temel alan Eberle (1996) tarafından geliştirilmiş 

olan yönlendirilmiş bir beyin fırtınası etkinliği olarak tanımlanmaktadır. SCAMPER ismi 

içerdiği yedi basamağın baş harflerinden oluşmaktadır.  

Bu basamaklar; 

 Substitute (Yönlendirme) 

 Combine (Birleştirme) 

 Adapt (Uyarlama) 

 Magnify, Modify (Düzenleme) 

 Put to Other Uses (Başkasının yerine kullanma) 

 Eliminate (Yok etme) 

 Rearrange, Reverse (Yeniden şekillendirme) olarak ifade edilmektedir.  

SCAMPER tekniğine yönelik basamakların açılımı ve basamaklara uygun sorular Tablo 1’de 

sunulmaktadır. 

 

 

 



 

 

 

Tablo 1. SCAMPER tekniğine ilişkin aşamalar (Serrat, 2017) 

Substitute Yönlendirme Süreç veya ürünün bir bölümü başka bir kavram ya da nesneyle düşünün. 

Tipik sorular:  

 Bunun yerine başka ne olabilir? 

 Başka hangi materyaller kullanılabilir? 

 Başka hangi yaklaşımlar kullanılabilir? 

 Başka hangi yerler kullanılabilir? 

Combine Birleştirme Yeni bir ürün ya da fikir üretmek için var olan nesne ya da süreçleri birleştirin. 

Tipik sorular:  

 Hangi bileşenleri ya da toplulukları birleştirebilirim? 

 Hangi fikirleri birleştirebilirim? 

 Hangi amaçları birleştirebilirim? 

 Hangi birimleri birleştirebilirim? 

Adapt Uyarlama Süreç veya ürünün uyarlanmaya açık yönlerini ve nasıl uyarlama yapacağınızı 

belirleyin. 

Tipik sorular:  

 Geçmişte benzer bir süreç nasıl yürütüldü? 

 Çözüm için hangi fikirleri kullanabilirim? 

 Esinlenebileceğim fikirler neler? 

 Örnek alabileceğim kim/kimler var? 

Magnify, 

Modify 

 Düzenleme Süreç ya da ürünün bir bölümünü veya tamamını alışık olduğunuzdan farklı 

biçimde değiştirin. 

Tipik sorular:  

 Sürece veya ürüne başka hangi hareketi ekleyebilirim? 

 Sürece veya ürüne başka hangi ses/renk/kokuyu ekleyebilirim? 

 Sürece veya ürüne başka ne ekleyebilirim? 

Put to 

Other 

Uses 

Başkasının 

yerine 

kullanma 

Süreç ya da ürünü farklı bir şekilde nasıl kullanabileceğinizi düşünün. 

Tipik sorular:  

 Başka yerlerde bu süreci/ürünü kullanabilir miyim? 

 Başka hangi insanlara ulaşabilirim? 

 Süreci/ürünü nasıl farklı şekillerde kullanabilirim? 

Eliminate Yok etme Sürecin veya ürünün bir bölümünü ortadan kaldırdığınızı düşünerek süreci 

baştan sona yapılandırın. 

Tipik sorular:  

 Süreç veya ürünle ilgili olarak neleri yok edebilirim? 

 Süreç veya ürünle ilgili olarak neleri düzenleyebilirim? 

 Süreç veya ürünle ilgili olarak neleri daha küçük/alçak/kısa/hafif 

olanlarla değiştirebilirim? 

Rearrange, 

Reverse 

Yeniden 

şekillendirme 

Süreç ya da ürünün parçalarının ters ya da farklı şekillerde kullanılması 

halinde neler olabileceğini düşünün. 

Tipik sorular:  

 Süreç veya ürünle ilgili olarak neler yeniden değiştirilebilir? 

 Süreç veya ürünle ilgili olarak sıralama/zamanlama nasıl 

değiştirilebilir? 

 Süreç veya ürünle ilgili olarak roller değiştirilebilir mi? 
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