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Ensino Secundario / Profissional

Breve descricao

Para se gerar ideias pode-se partir de ideias ja existentes, ndo sendo necessario encontrar
algo totalmente inovador. Este processo de geracao de ideias apresenta isso mesmo:
diferentes formas de se gerar ideias partindo de objetos/ideias existentes.

Competéncias a desenvolver
Andlise critica, Criatividade, Inovacgdo

Duragao 50 minutos

Complexidade

Todos os direitos reservados. Nenhuma parte deste guido pode ser reproduzida ou utilizada para fins
comerciais, por qualquer modo ou por qualquer meio — eletrénico, mecanico (incluindo fotocdpia),

de gravagdo ou qualquer outra forma copiada — sem autoriza¢do prévia, por escrito, do Editor.

E concedida permiss3o aos participantes do Projeto Empreendedorismo nas Escolas da CIM do Ave

(ano letivo 2014/2015) para reproduzirem paginas deste guido apenas para fins ndo comerciais.

Qualquer solicitacdo para fotocdpia, gravacdo, transmissdo e/ou reproducdo de qualquer parte deste
trabalho deve ser dirigida por escrito a GesEntrepreneur — Empreendedorismo Sustentdvel, Lda.

(Rua 7 de Junho de 1759, N2 1, Lagoal, 2760-110 Caxias).
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Documento: “SCAMPER” (um exemplar por turma; documento constituido por 7 paginas)

7 garrafas de dgua pequenas

Conhecer o SCAMPER como método de geracdo de ideias e de fomento da criatividade.

Fotocopie um exemplar do documento “SCAMPER” (o qual é constituido por 7 paginas, sendo
uma folha para cada grupo de alunos).

Pergunte aos alunos se consideram ser dificil gerar uma ideia. Questione-os, ainda, acerca do
porqué das suas respostas, quer sejam afirmativas ou negativas.

Refira que o mundo dos negdcios é um meio em constante evolu¢do e que, muitas das ideias que
surgem, partem de coisas ja existentes, ou seja, sdo apenas novas formas de olhar para as coisas
velhas.

Divida a turma em 7 grupos (uma vez que € o nimero de etapas que constituem o SCAMPER).

Devera fazé-lo de forma aleatdria e para isso poderd recorrer a uma dinamica de divisdo de
grupos.

Depois dos grupos estarem formados, explique que o SCAMPER é uma ferramenta de geracdo de
ideias. Esta técnica é utilizada para a resolugdo de problemas, pelo que se pode recorrer a ela
quando se esta a procura de uma ideia para um novo produto ou servico.

Expliqgue aos alunos que cada letra da palavra SCAMPER representa uma determinada forma de
gerar ideias.

Neste sentido, cada grupo ira trabalhar uma destas 7 etapas do método de geracdo de ideias
SCAMPER.

Entregue a cada grupo uma parte diferente do documento “SCAMPER” (o qual é constituido por
7 partes) e também uma garrafa de agua.
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Exponha aos alunos o seguinte cenario:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas AquaVita, a qual se tem vindo a deparar com um
decréscimo do seu nivel de vendas, ao longo dos trés ultimos anos.

Pertencem ao Departamento de I1&D (Investigagdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela
criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos jd existentes no mercado.

Neste sentido, a administra¢cdo propés-vos que desenvolvessem um novo produto, para que
pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma
nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto (ndo descurando o ramo de atividade
da empresa).

Peca-lhes, entdo, que utilizem a etapa do SCAMPER que |hes foi atribuida (consoante a parte do
documento “SCAMPER” entregue) para gerar uma lista de ideias alternativas e inovadoras para a
garrafa de agua.

Nesta fase ndo precisam de explorar em pormenor as ideias nem os processos pelos quais
transformarao o objeto, basta que listem as vdrias ideias.

Disponibilize cerca de 10 minutos para realizarem esta tarefa.

Depois, peca aos grupos para olharem para a lista de ideias que geraram e para escolherem o
produto que lhes parece ser o melhor, tendo como objetivo aumentar as vendas da empresa.

Devem, assim, selecionar uma das ideias da sua lista e aprofunda-la, pois terdo de a expor a
administracdo da empresa (assumindo o papel de colaboradores do departamento de 1&D).

Podem descrevé-la, discutir em detalhe as caracteristicas do produto, fazer um esbog¢o do
produto, entre outros aspetos que achem relevantes para apresentar e convencer a empresa a
apostar na producdo da ideia.

Disponibilize cerca de 15 minutos para que os alunos preparem toda a informagdo importante
sobre o produto que irdo propor.

No final, peca aos grupos para indicarem a etapa do SCAMPER que trabalharam, explicando-a de
forma sucinta a turma, e para apresentarem o seu produto, imaginando que pertencem ao
departamento de 1&D da empresa AquaVita e que estdo a apresentar um novo produto a
administracdo da mesma.

Depois de concluidas as apresentacgdes, reflita com os alunos o processo de geragao de ideias que
acabaram de realizar.

Pergunte-lhes entdo:

— Qual das fases do processo SCAMPER vos pareceu mais Util?
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— Qual das partes deste processo permite gerar ideias mais facilmente?

—  Foi dificil gerar ideias para um produto ja existente e bastante explorado no mercado? (recorde as
respostas dadas pelos alunos no inicio da atividade sobre a dificuldade de gerarem ideias).

Discuta com os alunos a importancia da geracdo e criacdo de ideias para o processo
empreendedor.

Conclua esta atividade referindo que qualquer pessoa tem ideias, ja que as mesmas acabam por
surgir naturalmente. A questdo mais complicada consiste em passar da ideia a pratica.

E importante transmitir aos alunos que o mundo dos negdcios ndo é estanque e que,
diariamente, existe a necessidade de adaptarmos os produtos as necessidades da sociedade em
que vivemos. Ndo chega sd inventar ou utilizar o produto, mas é necessario saber fazé-lo e
adaptar a sua utilizacdo as especificidades do mercado.
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SCAMPER

S — Substituir

Este passo do processo SCAMPER pretende determinar o que é que pode ser

utilizado como substituto.

Neste sentido, deverdo ser colocadas algumas questées, de modo a averiguar

que produto ou servico pode ser substituto de um produto ou servico ja
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existente: “O que mais isto pode ser em vez de...?” ou “Que outros

ingredientes/componentes podem ser usados em vez de...?”.

A ideia consiste na substituicdo de materiais, formas, espacos, locais e outros atributos.

Desafio:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas “AquaVita” e que o nivel de vendas da mesma tem

vindo a diminuir ao longo dos ultimos trés anos.

Pertencem ao Departamento de I&D (Investigagcdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela

criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos jd existentes no mercado.

Neste sentido, a administracdo propds-vos que desenvolvessem um novo produto, para que

pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma

nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto.

Utilizem esta etapa do processo de geracdo de ideias SCAMPER para idealizarem novos produtos

para a empresa AquaVita.
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SCAMPER

C — Combinar

Esta etapa do SCAMPER averigua como é que a ideia pode ser
combinada com outra coisa para gerar algo novo, pois ao
combinar objetos e ideias podem ser inventados novos

produtos ou servigos.

Importa entdo encontrar resposta para a pergunta “Que

produtos se podem combinar para gerar um novo produto?”.

Pode-se proceder a combinacdo de objetos, conceitos, ideias ou processos, como forma de criar um

novo produto ou servigo.

Desafio:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas “AquaVita” e que o nivel de vendas da mesma tem

vindo a diminuir ao longo dos ultimos trés anos.

Pertencem ao Departamento de I&D (Investigagcdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela

criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos ja existentes no mercado.

Neste sentido, a administracdo propds-vos que desenvolvessem um novo produto, para que

pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma

nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto.

Utilizem esta etapa do processo de geragdo de ideias SCAMPER para idealizarem novos produtos

para a empresa AquaVita.
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SCAMPER

A — Adaptar

A questdo central deste ponto do processo SCAMPER consiste
em saber como se pode adaptar uma ideia existente ou a ideia
de outra pessoa, de forma a responder a uma nova
necessidade ou problema. Neste sentido, é importante

questionar “Que outra ideia isto sugere?” ou “Como adaptar

esta ideia a outra realidade, contexto ou situacdo?”.

A ideia estda em mudar a natureza do produto, adaptando algo do mesmo produto ou de outro.

Desafio:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas “AquaVita” e que o nivel de vendas da mesma tem

vindo a diminuir ao longo dos ultimos trés anos.

Pertencem ao Departamento de I&D (Investigagcdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela

criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos ja existentes no mercado.

Neste sentido, a administracdo propds-vos que desenvolvessem um novo produto, para que

pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma

nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto.

Utilizem esta etapa do processo de geragdo de ideias SCAMPER para idealizarem novos produtos

para a empresa AquaVita.
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SCAMPER

M — Modificar / Minimizar / Maximizar

Este ponto do SCAMPER foca-se na hipotese da ideia poder ser
modificada, minimizada ou maximizada. Assim, a partir de uma
ideia ja existente, tenta-se atribuir-lhe uma nova utilizacdo,

efetuando uma modificacdo a qualquer nivel (forma, dimensao,

peso, tempo, frequéncia, velocidade, entre outros).

A questdo a ser colocada nesta fase é: “O que se pode mudar, aumentar ou diminuir neste

produto?”.

Desafio:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas “AquaVita” e que o nivel de vendas da mesma tem

vindo a diminuir ao longo dos ultimos trés anos.

Pertencem ao Departamento de I&D (Investigagcdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela

criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos jd existentes no mercado.

Neste sentido, a administracdo propds-vos que desenvolvessem um novo produto, para que

pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma

nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto.

Utilizem esta etapa do processo de geracdo de ideias SCAMPER para idealizarem novos produtos

para a empresa AquaVita.
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SCAMPER

P — Por outras utilizacoes

Nesta etapa do SCAMPER pretende-se encontrar utilizacdes alternativas para
ideias existentes, procurando investigar se a ideia pode ser utilizada em outros

mercados e, em caso afirmativo, de que forma.

Pretende-se assim saber “Que outras utilizacdes pode ter esta ideia ou este

produto?”.

Por vezes é necessario reutilizar o produto, dando-lhe outra utilidade

completamente diferente.

Desafio:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas “AquaVita” e que o nivel de vendas da mesma tem

vindo a diminuir ao longo dos ultimos trés anos.

Pertencem ao Departamento de I&D (Investigagcdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela

criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos ja existentes no mercado.

Neste sentido, a administracdo propds-vos que desenvolvessem um novo produto, para que

pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma

nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto.

Utilizem esta etapa do processo de geracdo de ideias SCAMPER para idealizarem novos produtos

para a empresa AquaVita.
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SCAMPER

E — Eliminar / Reduzir / Adicionar

Esta etapa do processo SCAMPER pretende eliminar, reduzir ou adicionar
ingredientes, componentes, partes de producdo ou servicos, de modo a

alterar uma ideia.

A questdo central desta etapa é “O que posso retirar para criar algo

inovador?”.

Pensem no que aconteceria se eliminassem varias partes ou caracteristicas do um produto ou

servico, de forma a solucionar alguns problemas.

Desafio:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas “AquaVita” e que o nivel de vendas da mesma tem

vindo a diminuir ao longo dos ultimos trés anos.

Pertencem ao Departamento de I&D (Investigagcdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela

criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos jd existentes no mercado.

Neste sentido, a administracdo propds-vos que desenvolvessem um novo produto, para que

pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma

nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto.

Utilizem esta etapa do processo de geracdo de ideias SCAMPER para idealizarem novos produtos

para a empresa AquaVita.
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SCAMPER

R — Reverter

A Ultima etapa do SCAMPER consiste em reverter o produto ou o

servico de modo a criar uma outra ideia.

A inversdo da sequéncia em que as tarefas estdo a ser
executadas ou a conversao do espaco de forma a criar um novo

conceito, sdo alguns exemplos. Por outras palavras: “Como

reverter a ideia ou conceito do produto criando algo novo?”.

No fundo, consiste em explorar novas possibilidades no tempo e no espaco.

Desafio:

Imaginem que trabalham na empresa de dguas “AquaVita” e que o nivel de vendas da mesma tem

vindo a diminuir ao longo dos ultimos trés anos.

Pertencem ao Departamento de I&D (Investigagcdo e Desenvolvimento), sendo responsdveis pela

criagcdo de novos produtos e pelo aperfeicoamento dos produtos jd existentes no mercado.

Neste sentido, a administracdo propds-vos que desenvolvessem um novo produto, para que

pudessem apresentar essa novidade no mercado e, assim, aumentar o volume de vendas.

Tém liberdade para serem criativos, podendo desenvolver um novo produto a base de dgua, uma

nova embalagem ou mesmo um novo conceito de produto.

Utilizem esta etapa do processo de geragdo de ideias SCAMPER para idealizarem novos produtos

para a empresa AquaVita.



