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Sinéctica

Sinéctica: En esta técnica, inventada por William J.J. Gordon el grupo trabaja con un cliente (persona u organización que tiene el problema) de forma interactiva, siguiendo estos pasos: 

1. El cliente presenta el problema. 

2. El facilitador pregunta al cliente sobre el problema (recolección de información). 

3. El grupo reformula el problema de diversas formas para asegurarse de haberlo comprendido en su totalidad. 

4. El cliente escoge una de las formas como la formulación final del problema. 

5. El grupo propone dos o tres soluciones. 

6. El cliente escoge una de ellas, hace algunos comentarios positivos y algún cuestionamento o reserva. 

7. El grupo propone dos o tres soluciones para vencer el cuestionamento o la reserva. 

8. El cliente selecciona una solución y a partir de aquí se repiten los pasos 6 y 7 hasta que el cliente queda satisfecho y se agota el tiempo (máximo 1 hora). 

En Sinéctica se suele trabajar con analogías reales o fantásticas.
Brainstorming
El Brainstorming es probablemente la técnica más antigua y más conocida, al menos de nombre. Su creador, Alex Osborn, lo describió en su libro Applied Imagination, publicado el 1954, aun cuando él ya lo venía utilizando desde el 1939. 
La técnica ganó popularidad rápidamente hecho que obligó a su inventor a publicar una versión revisada del libro el 1957 (en castellano, Imaginación aplicada, Alex F. Osborn, Ed. Velflex, Madrid 1960), ampliando el contenido con la experiencia acumulada en este periodo y reordenando los capítulos con fines didácticos. A pesar de tener más de 70 años, aún continúa siendo válida. 
Sus objetivos principales son: llevarnos a romper las limitaciones habituales del pensamiento y producir un conjunto de ideas entre las que poder escoger (nadie quiere tener una única opción dónde escoger cuando va a comprar un coche o un detergente, por lo tanto, ¿por qué tener sólo una opción cuando se intenta resolver un problema?). 
El Brainstorming es útil para atacar problemas específicos (más que los generalistas) y allí donde hace falta una colección de ideas buenas, nuevas y frescas (más que no donde hace falta juicio o análisis para decidir). Actualmente está probado que el número ideal es de 4 a 7 personas, siendo prácticos también los grupos de entre dos y diez miembros. También se puede practicar individualmente. 

Reglas básicas 

Hay cuatro reglas básicas: 

1. Suspender el juicio. Eliminar toda crítica. Cuando brotan las ideas no se permite ningún comentario crítico. Se anotan todas las ideas. La evaluación se reserva para después. Se tiene que posponer el juicio adverso de las ideas. Hemos estado tan entrenados a ser instantáneamente analíticos, prácticos y convergentes en nuestro pensamiento que esta regla resulta difícil de seguir, pero es crucial. Crear y juzgar al mismo tiempo es como echar agua caliente y fría en el mismo cubo.

2. Pensar libremente. Es muy importante la libertad de emisión. Los pensamientos salvajes están bien. Las ideas imposibles o inimaginables están bien. De hecho, en cada sesión tendría que haber alguna idea suficientemente disparatada que provocara risa a todo el grupo. Hace falta recordar que las ideas prácticas a menudo nacen de otras impracticables o imposibles. Permitiéndote pensar fuera de los límites de lo habitual, de lo normal, pueden surgir soluciones nuevas y geniales. Algunas ideas salvajes se transforman en prácticas. Cuanto más enérgica sea la idea, mejores pueden ser los resultados; es más fácil perfeccionar una idea que emitir una de nueva.

3. La cantidad es importante. Hace falta concentrarse en generar un gran número de ideas que posteriormente se puedan revisar. Cuanto más grande sea el número de ideas, más fácil es escoger entre ellas. Hay dos razones para desear una gran cantidad de ideas. Primero, parece que las ideas obvias, habituales, gastadas, impracticables vienen primero a la mente, de forma que es probable que las primeras 20 o 25 ideas no sean frescas ni creativas. Segundo, cuanto más larga sea la lista, más habrá que escoger, adaptar o combinar. En algunas sesiones, se fija el objetivo de conseguir un número determinado de ideas, del orden de 50 o 100, antes de acabar la reunión.

4. El efecto multiplicador. Se busca la combinación de ideaciones y sus mejoras. Además de contribuir con las propias ideas, los participantes pueden sugerir mejoras de las ideas de los demás o conseguir una idea mejor a partir de otras dos. ¿Qué tiene de bueno la idea que han dicho? ¿Qué se puede hacer para mejorarla o para hacerla más salvaje? Utiliza las ideas de los demás como estímulo para tu mejora o variación. A veces, cambiar sólo un aspecto de una solución impracticable la puede convertir en una gran solución. 

Decálogo del buen brainstormiano. 
1. Primero: Ama al Grupo sobre todos los Individuos. Acepta absolutamente su composición e intégrate en su totalidad. Como sucede en el cuerpo humano, de lo contrario serías un cáncer. 

2. Segundo: No uses ningún nombre propio, ni el tuyo, pero especialmente el de ningún superior jerárquico, en vano. No hay, para bien o para mal, ideas de uno u otro sino del Grupo. 

3. Tercero: Disfruta sin tensiones de los «descansos creativos», entre reunión y reunión. Relájate. La incubación subconsciente es uno de los principios básicos de la ideación. 

4. Cuarto: Honra debidamente a todas las ideas surgidas, por extravagantes e incomprensibles que te parezcan, porque son siempre padres o madres de otras. 

5. Quinto: No mates nunca una idea, aunque te parezca débil o «tonta»; déjala vivir. Ideación y selección nunca deben ser simultáneas. 

6. Sexto: No te autocensures. Para crear hay que disfrutar. Escribe o di lo que te apetezca, no importa lo que transgredas. Nunca te reprimas; experimenta nuevas posturas y modos de considerar el tema (así han venido al mundo muchos de sus más preclaros hijos e ideas). 

7. Séptimo: Roba ideas. En las diferentes fases de ideación, escucha con vivacidad y aprovéchate de los descuidos; repite variando algo, combina, dilo de otro modo, di «eso» cuando lo vaya a decir otro o así lo creas; no te quedes sin escribir o decir algo porque creas que «es de otro». 

8. Octavo: Miente, fabula, sueña despierto o semidespierto; pero hazlo en voz alta (o por escrito). Hazte pasar por el inteligente e imaginativo creador que eres. Descubramos las leyes que no están bajo los fenómenos conocidos y así crearemos nuevos fenómenos. Deja que los que no se atreven a mentir digan que uno y uno son dos (ja, ja). 

9. Noveno: No desees la conversación parcial, la aceptación, la complicidad de tu próximo. En todo momento una sola reunión, un solo canal de comunicación. Di (o escribe, etc.) lo que sea a todo el Grupo. 

10. Décimo: Sé codicioso, insaciable, porque cantidad es calidad. 

Estos diez mandamientos -perdón por esta utilización que en definitiva no es más que un homenaje a la inmortal fórmula del Decálogo- se encierran en dos: Ama al Futuro sobre todos los Pasados y al Presente por amor al Futuro.
Desarrollo de una sesión 

1. Formular el objetivo. 

2. Anotar rápidamente cualquier idea que pase por la cabeza. 

3. No escribir las frases enteras. 

4. No evaluar las ideas. 

5. No ordenar las ideas. 

6. Preferir cantidad a calidad. 

7. Dos cabezas son mejor que una. 

8. Incluir ideas salvajes (que podrían llevar a ideas útiles). 

9. Generar ideas por asociación. 

10. Combinar ideas existentes para obtener ideas nuevas. 

11. Modificar ideas existentes para obtener ideas nuevas. 

12. Asociar ideas usando conexiones y proximidad. 

13. Clasificar ideas por colores. 

14. Mantener todas las ideas a la vista. 

15. Parar cuando no surjan más ideas. 

Hay algunos aspectos prácticos a tener en cuenta al hacer una sesión: 

· Escoger un secretario Alguien que se encargue de grabar las ideas. Preferentemente, habría que escribir las ideas en una pizarra o en cartulinas colgadas en una pared de manera que todo el grupo las pueda ver. Si no es posible, escribirlas en un papel. En una sesión ideal, el secretario tendría que ser una persona que sólo hiciera esto, pues es difícil estar pensativo y ser creativo y estar anotando al mismo tiempo. En sesiones pequeñas, el secretario acostumbra a ser uno de los participantes. 
En brainstorming individuales es útil utilizar un mapa de ideas en un papel grande. O también una cartulina en la pared. (Las letras grandes ayudan a mantener presentes las ideas. De hecho, se dice que usar un papel DIN A2 en lugar de DIN A4 aumenta la creatividad. ¿Porqué no probarlo?). 
· Un moderador para organizar el caos. En grupos de más de tres o cuatro, hace falta tener un moderador para escoger quién será el siguiente en decir una idea y evitar que todo el mundo hable a la vez. Si hace falta, el moderador recordará a los miembros que no inyecten evaluación en la sesión (caso que alguien cuestione, se burle, diga "¡hala!, ¡dónde vas!" o cosas por el estilo). 
· Mantener el ambiente relajado y alegre. Los jugos creativos fluyen mejor cuando los participantes están relajados y disfrutando y sintiéndose libres para hacer el tonto o ser juguetones. Incluso, picar algo o hacer pajaritas o sombreros de papel mientras se trabaja, incluso si el problema en sí es serio como el cáncer o el abuso a menores. No hay que recordar a la gente que "este es un problema serio" o que "esto es una broma de mal gusto". 

Como una ayuda y un estimulo a la creatividad, a menudo es bueno empezar con una sesión de calentamiento de diez minutos, dónde se aborde un problema imaginario. Pensar sobre un problema imaginario libera a la gente y la pone alegre. Después se puede abordar el problema real. Algunos temas imaginarios podrían ser por ejemplo: 

· como comerse una casa más eficientemente 

· como iluminar una casa con sólo una bombilla 

· como mejorar el viaje de casa al trabajo 

· inventar un nuevo juego olímpico 
· Limitar la sesión. Se tendría que limitar la duración de una sesión típica a unos 15-30 minutos. Sesiones más largas tienden a que se pierda el interés. Por lo general, no se debería superar los treinta minutos, aun cuando es la duración de una sesión "ideal", según recomienda Osborn. 

· Hacer copias. Tras la sesión, hace falta pasar a limpio la lista de ideas y hacer copias para todos los participantes. No hay que intentar poner la lista en ningún orden concreto. 

· Añadir y evaluar. Al día siguiente (no el mismo día) el grupo se tendría que volver a encontrar. Primero, se tendrían que compartir las ideas pensadas desde la sesión anterior (incluirlas en la lista fotocopiada). Después, el grupo tendría que evaluar cada una de las ideas y desarrollar las que prometan más para poderlas llevar a la práctica. 

Durante las sesiones de evaluación, las ideas salvajes se convierten en prácticas o utilizadas para sugerir soluciones realistas. El énfasis hay que ponerlo en el análisis y en temas del mundo real. A veces se dividen las ideas encontradas que se creen útiles en tres grupos: 

0. Ideas de utilidad inmediata. Las ideas que podrás usar inmediatamente. 

1. Áreas para explorar más ampliamente. Estas ideas hace falta investigarlas, seguirlas, pensar, discutirlas más ampliamente, etc. 

2. Nuevas aproximaciones al problema. Estas ideas sugieren nuevas maneras de mirar el tema. 

Hay que tener en cuenta que la evaluación no se hace el mismo día que la sesión de brainstorming. Esto hace que la sesión de ideas sea más libre (sin el temor de la evaluación inmediata) y permite un tiempo de incubación de más ideas y un tiempo para pensar sobre las ideas que han surgido. 

Phillips 66


El Método Phillips 66 es una variante del brainstorming, en la cual un grupo grande se divide en pequeños grupos de seis personas.

Los grupos tienen seis minutos por generar ideas, que después se comparten en el grupo más grande para recogerlas. Los periodos de seis minutos de brainstorming se puede repetir varias veces para permitir la combinación de ideas.

Este método es interesante para estimular la creatividad en grupos muy grandes, con los que no se podría llevar a cabo un brainstorming.

Delphi

Esta técnica fue desarrollada en la corporación RAND en los años 50 como una forma de recoger la opinión de un grupo de expertos para hacer predicciones sobre el daño potencial de un ataque con bombas atómicas. Además de ser útil para la predicción tecnológica, también lo es para aflorar y juzgar componentes de temas confusos. La mayor contrapartida de los formularios de Delphi es la elevada carga administrativa, pero el método ha sido incorporado con éxito en algunos sistemas informatizados de resolución de problemas.

Comporta entre 2 y 5 cuestionarios sucesivos a un grupo de entre 15 y 25 personas (a veces hasta a 100) escogidos bien como expertos en el tema objeto de la investigación (si el objetivo del ejercicio es recoger la opinión de expertos sobre un tema) o bien como personas directamente implicadas en algún tema (si el objetivo es aflorar preocupaciones sociales u organizativas). Por ejemplo, una agencia de soporte a pequeños negocios utilizaba su grupo de monitores voluntarios como expertos en pequeños negocios locales en un grupo Delphi cuando intentaba identificar las barreras psicológicas que hacían que la gente no iniciase negocios por su cuenta.Típicamente, funciona así: 

1. Se nombra el grupo.
Ya que son expertos es fácil que sean gente ocupada, por lo que pueden necesitar algún incentivo para aceptar el considerable compromiso que implica participar.

2. Se desarrolla, envía y recibe el cuestionario inicial.
Éste normalmente pregunta una o dos cuestiones amplias y abiertas. El análisis posterior será más fácil si las respuestas son en forma de una lista de frases separadas o párrafos cortos, más que texto continuo. Puede que sea necesaria una carta de recordatorio para animar a los que tarden en contestar.

3. Se desarrolla, envía y recibe el segundo cuestionario.
Éste se crea a la luz de las respuestas al primero. Una forma de hacerlo seria:

· Pegar todas las respuestas al primer cuestionario en una única lista anónima (usando los textos originales de forma que los participantes reconozcan sus propias contribuciones).

· Pedir a los encuestados que: (a) añadan cualquier elemento que les sugiera la lista combinada, y (b) que puntúen cada uno de los elementos (por ejemplo, en una escala de cinco puntos de importancia, prioridad, factibilidad, relevancia, validez). 

4. Un Delphi breve podría acabar en este punto (saltado al paso 5), pero uno más extenso podría continuar más rondas. 

· En la forma clásica, la lista de elementos puntuados se tendría que ordenar en el orden sugerido por las puntuaciones medias, y el cuestionario 3 tendría que pedir a los miembros del grupo que indicasen donde creen que se debería cambiar el orden. En principio esto se puede repetir en subsiguientes cuestionarios hasta que emerja un patrón estable, pero pocos grupos de expertos tienen paciencia para diversas rondas, excepto que el tema sea importante para ellos.

· Alternativamente, el cuestionario 3 podría adoptar otras formas. Por ejemplo, se podrían imprimir todos los elementos puntuados por encima de un determinado nivel en tarjetas diferentes y pedir a los miembros del grupo que las ordenen en conjuntos relacionados. 

5. Ya que los miembros del grupo han sido escogidos por sus conocimientos y/o implicación directa, seguramente tendrán bastante interés en el resultado por lo que, normalmente, a cada uno se le envía un informe resumen y una carta de agradecimiento al final del proyecto.

Cuando se utiliza el método Delphi para tratar un problema único y bien definido, tal como su uso original de estimar los niveles de daño de una guerra nuclear, el resultado se puede resumir fácilmente. Pero cuando se usa para aflorar y priorizar preocupaciones, el resultado puede ser bastante extenso. Un grupo de 20 miembros puede generar fácilmente de 15 a 20 asuntos cada uno - puede que 200 o 300 elementos diferentes, por lo que, como en cualquier forma de brainstorming o brain writing, puede ser necesario algún tipo de análisis convergente post-Delphi.

TGN Técnica de Grupo Nominal

La TGN se desarrolla en una reunión estructurada de grupo que procede con las siguientes características:

  Imaginemos una sala de reuniones en la cual se sientan de siete a diez personas alrededor de una mesa a la vista unos de otros; sin embargo, al comenzar la reunión no se hablan entre sí, y cada una de las personas escribe ideas en un cuaderno que tiene delante. 

  Al final de un período de cinco o diez minutos cada persona, por turnos (interacción múltiple) presenta una idea que ha escrito en su lista privada. 

  Un registrador escribe esa idea en una pizarra que está a la vista de los demás miembros del grupo. Todavía no hay discusión en este punto de reunión, sino sólo el registro de ideas privadamente manifestadas. La presentación por turno continúa hasta que todos los miembros indican que ya no tienen más ideas que compartir. 
El producto de esta fase nominal de la reunión es una lista de proposiciones que, por lo regular, incluye de dieciocho a veinticinco. 
Durante la fase siguiente sigue la discusión pero está estructurada de tal manera que se trata cada una de las ideas antes de la votación independiente. Esta discusión se realiza pidiendo aclaración, o relacionando una idea con otra con el propósito de depurar la lista. 
A continuación tiene lugar la votación independiente; cada uno de los miembros, en privado y por escrito, selecciona prioridades al ordenar por categoría (o al dar puntuaciones). La decisión del grupo es el resultado matemáticamente agrupado de los votos individuales.
En resumen, el proceso de la TGN es como sigue:
1. Generación en silencio de ideas que se ponen por escrito. 

2. Retroalimentación por turnos de los miembros del grupo, con el fin de registrar en la pizarra cada idea en una frase concisa. 

3. Discusión de cada una de las ideas registradas, con fines de aclaración y depuración. 

4. Votación individual sobre la prioridad de las ideas, la decisión del grupo se obtiene matemáticamente mediante la ordenación por categorías o puntuación. 

Así, la TGN supera los diversos problemas que son típicos en los grupos que interactúan. Los objetivos del proceso pueden presentarse como sigue: 
1. Asegurar los diferentes procesos para cada una de las fases de creatividad. 

2. Equilibrar la participación entre los miembros. 

3. Incorporar técnicas de votación matemáticas en la recopilación del juicio del grupo. 

Lista de atributos

La Lista de atributos, Técnica creada por Robert P. Crawford el 1954, persigue la generación de ideas creativas con el objetivo de modificar y mejorar cualquier producto, servicio o proceso.

Mediante este método se identifican los atributos de un producto, servicio o proceso, con la finalidad de considerarlos cada uno como una fuente de modificación y perfeccionamiento. Se pueden hacer listas de características físicas, usos, sinónimos, antónimos, partes, connotaciones, etc. Los atributos pueden ser muy numerosos hasta hacer difícil su tratamiento, lo que obliga a reducir su número. Por esto, el método distingue los atributos esenciales del resto, para quedarse sólo con los primeros.

Procedimiento.

En general, el procedimiento consiste en: 

1. Identificar el producto, servicio o proceso a mejorar o el problema a resolver. 

2. Analizarlo y hacer una lista de tantos atributos como sea posible 

3. Coger cada atributo y pensar en la forma de cambiarlo o mejorarlo. Para cada atributo se podría hacer un Scamper. 

La eficacia de la técnica se hace más patente en aquellos problemas susceptibles de ser descompuestos en atributos concretos y definidos. Si hablamos de un producto envasado, podríamos considerar los atributos: forma, color, sistema de cierre, materiales, ilustración, texto, etc. En cambio, cuando se trata de mejorar procesos, resulta más difícil identificar los atributos, aunque el método es aplicable.

En el caso concreto de mejorar un producto, el procedimiento (VD A. Muñoz) se puede concretar en: 

1. Elección del producto. 

2. Identificación de sus componentes físicos. 

3. Descripción de las funciones de cada elemento, en términos de atributos. 

4. Análisis de los atributos, con la finalidad de decidir cuales son esenciales y cuales accesorios. 

5. Selección de los atributos esenciales. 

6. Identificación y selección de los atributos esenciales susceptibles de ser mejorados. Algunos, puede ser que los consideremos como definitivamente buenos, mientras que otros pensemos que son claramente mejorables. La atención se centra sobre estos últimos. 

7. Estudio de todas las posibles modificaciones de estos atributos, de manera que resulte una mejora del producto. La mejora puede suponer el cambiar un atributo por otro. Se ha de realizar un análisis sistemático de todas las oportunidades de mejora de cada atributo, probando todas las ideas que nos parezcan adecuadas, hasta que no quede ninguna posibilidad por tratar. Es la fase eminentemente creativa, donde es necesario usar la imaginación a fondo. 

8. Estudio de todas las posibilidades del objeto como consecuencia de la substitución de los atributos. 

9. Selección del objeto nuevo, fruto de todas las modificaciones de los atributos. 

El hecho práctico de centrarse en los atributos esenciales, entraña un peligro: a veces un atributo aparentemente trivial puede ser la llave de un cambio radical en el producto. Hay que tenerlo en cuenta.

Puntos fuertes
· Es una técnica eficaz. 

· Es el punto de partida de otros métodos. 

· No hay que tener mucha preparación para usarlo. 

· Es muy práctico en la mejora de productos. 

Puntos débiles
· La identificación de atributos en procesos complejos exige un considerable esfuerzo de análisis. 

· El análisis sistemático de todas las posibilidades de cada uno de los atributos acostumbra a consumir mucho tiempo. 

Listas prefabricadas
Para facilitar la tarea de listar atributos, existen listas prefabricadas. Más adelante presentamos un par de ejemplos. No obstante es mejor hacer siempre primero nuestra lista sobre el problema concreto y, después, usar estas listas para contrastarlas con la nuestra y, si es necesario, ampliarla. 

Lista de atributos nº 1 (© Axon) 

	· Altura 

· Anchura 

· Color 

· Componentes 

· Fecha 

· Distancia 

· Duración 

· Estructura 

· Estado 

· Estatus 

· Hecho de 

· Fiabilidad 
	· Finalidad 

· Flexibilidad 

· Profundidad 

· Forma 

· Fortaleza 

· Frecuencia 

· Identificador 

· Importancia 

· Lugar 

· Medida 

· Origen 

· Peso 
	· Posición 

· Propietario 

· Cantidad 

· Cantidad 

· Parecido a 

· Tiempo 

· Textura 

· Tipo 

· Velocidad 

· Volumen 


Lista de atributos nº 2 (© M.Michalko)
	Descriptivos 

· Sustancia, Estructura 

· Color 

· Forma 

· Textura 

· Sonido 

· Sabor 

· Olor 

· Espacio 

· Densidad 
	De proceso 

· Marketing, Fabricación 

· Venta 

· Función 

· Tiempo 

	Sociales 

· Responsabilidades 

· Política 

· Tabúes 
	De precio 

· Coste del fabricante 

· Coste del mayorista 

· Coste del detallista 

· Coste del consumidor 


Scamper

Scamper significa "carrera rápida", "huida precipitada" 

Scamper es una lista de verificación (ckecklist) generadora de ideas basada en verbos de acción que sugieren cambios a un producto existente, servicio o proceso. Este mnemónico fue creado por Bob Eberlee a partir de la lista de verificación verbal originada por Alex Osborn, el creador del brainstorming, un pionero en el desarrollo de la técnica de la creatividad. 

La lista de verificación verbal original de Alex Osborn, estaba ordenada así: darle otro uso (put to other uses), adaptar (adapt), modificar (modify), magnificar (magnify), minimizar (minify), sustituir (substitute), reorganizar (rearrange), invertir (reverse), combinar (combine). Bob Eberlee los reordenó por hacerla más fácil de recordar: 

S = Sustituir? (Substitute?)
C = Combinar? (Combine?)
A = Adaptar? (Adapt?)
M = Magnificar? (Magnify?) Modificar (Modify?)
P = Poner-le otros usos? (Put to other uses?)
E = Eliminar? (Eliminate?) o Minimizar? (Minify?)
R = Reorganizar? (Rearrange?), Invertir? (Reverse?) 

La idea que hay detrás esta lista de verificación es que un producto, servicio, o proceso existentes, tanto si son propios como si son de la competencia, se pueden mejorar si uno aplica una serie de verbos y preguntas relacionadas y persigue las respuestas para ver donde le llevan. Estos verbos indican posibles maneras de mejorar un producto, servicio, o proceso existente haciendo cambios. En el caso de la lista de Osborn, puede que se nos sugieran más alternativas a partir de las definiciones y frases adicionales que acompañan cada uno de los verbos principales. Por ejemplo, si el elemento que se considera es un PC portátil y estás persiguiendo la alternativa "minimizar", podrías encoger el portátil a un notebook o a un palmtop. Bob Eberlee mantuvo todas las preguntas de Alex Osborn, y añadió unas cuántas más. 

A lo largo del tiempo, millares de organizaciones han usado la lista de verificación verbal y de otras derivadas tales como Scamper para crear o mejorar miles de productos y servicios. 

Para utilizar Scamper: 

1. Identifica el elemento - el producto, servicio, o proceso - que quieres mejorar. 

2. Hazte las preguntas Scamper sobre tu elemento y mira qué nuevas ideas emergen. 
Scamper - ¡Haz un Scamper ahora!
	Verbo
	Preguntas de Acciones Relacionadas

	¿SUSTITUIR?

	¿Quién más puede ser sustituido?, ¿Qué más puede ser sustituido?, ¿Podemos cambiar las reglas?, ¿Otros ingredientes?, ¿Otros materiales? , ¿Otro proceso o procedimiento?, ¿Otra fuerza?, ¿Otro sitio? , ¿Una aproximación diferente? ¿Otra parte en vez de esta? 


	¿COMBINAR?

	¿Qué ideas se pueden combinar?, ¿Podemos combinar propósitos, intenciones?, ¿Qué tal una colección?, ¿Qué tal una mezcla, una aleación, una agrupación?, ¿Combinar unidades?, ¿Qué otros artículos podríamos mezclar con este?, ¿Cómo podríamos empaquetar una combinación?, ¿Qué se puede combinar para multiplicar los posibles usos?, ¿Qué materiales podríamos combinar?, ¿Combinar atractivos? 


	¿ADAPTAR?

	¿Qué más es como esto?, ¿Qué otra idea te sugiere esto?, ¿El pasado nos ofrece algún paralelismo?, ¿Qué podríamos copiar?, ¿Qué podríamos emular?, ¿Qué idea podríamos incorporar?, ¿Qué otro proceso se podría adaptar?, ¿Qué más se podría adaptar?, ¿En qué diferentes contextos puedo incluir mi concepto?, ¿Qué ideas de otros campos diferentes al mío puedo incorporar? 


	¿MAGNIFICAR?

	¿Qué podemos magnificar, ampliar, o extender?, ¿Qué podemos exagerar?, ¿Qué podemos sobredimensionar?, ¿Qué podemos añadir?, ¿Más tiempo? ¿Más fuerte?, ¿Más alto?, ¿Más largo?, ¿Qué tal con más frecuencia?, ¿Características adicionales?, ¿Qué puede dar valor añadido?,¿Lo podemos duplicar?, ¿Cómo lo podríamos llevar a un extremo absoluto?


	¿MODIFICAR?

	¿Cómo lo podemos alterar para mejorarlo?, ¿Se puede modificar?, ¿Hay alguna peculiaridad?, ¿Cambiar el significado, el color, el movimiento, el sonido, el olor, la forma, la medida?, ¿Cambiarle el nombre?, ¿Otros cambios?, ¿Qué cambios podemos hacer en los planes?, ¿En el proceso?, ¿En el marketing?, ¿Qué otra forma podría tomar esto?, ¿Qué otro embalaje? ¿Podríamos combinar el embalaje con la forma?


	¿PONERLE OTROS USOS?

	¿Para qué más se podría usar?,¿Hay nuevas maneras de usarlo tal y como es, tal y como está?, ¿Otros usos si lo modificamos?, ¿Qué más se podría hacer a partir de esto?, ¿Otras extensiones?, ¿Otros mercados?


	¿ELIMINAR O MINIMIZAR?

	¿Qué pasaría sí fuese más pequeño?, ¿Qué habría que omitir?, ¿Lo tendría que dividir? ¿Trocearlo?, ¿Separarlo en diferentes partes?, ¿Reducir? ¿Hacer más eficiente?, ¿Hacerlo en miniatura?, ¿Condensar?, ¿Compactar?, ¿Restar?, ¿Eliminar?, ¿Se pueden eliminar las reglas?,¿Qué hay que no sea necesario?, ¿Qué nos revelaría un diagrama del proceso?


	¿REORGANIZAR?

	¿Qué otras organizaciones podrían ser mejores?, ¿Intercambiar componentes?, Un modelo diferente?, ¿Una distribución diferente?, ¿Otra secuencia?, ¿Cambiar el orden?, ¿Transponer causa y efecto?, ¿Cambiar la velocidad? ¿El ritmo?, ¿Cambiar la planificación?


	¿INVERTIR?
(REVERSE?)

	¿Puedo transponer positivo y negativo?, ¿Cuáles son los opuestos?, ¿Cuáles son los negativos?, ¿Lo podemos girar?, ¿Le podemos dar la vuelta?, ¿Lo de arriba en vez de lo de abajo?, ¿Lo de abajo en vez de lo de arriba?, ¿Considerarlo retrospectivamente?, ¿Invertir los papeles?, ¿Hacer lo que no se espera?



	

	Síntesis de pasos
1. Identifica el producto o servicio a modificar. 

2. Aplica cada uno de los verbos de la lista de comprobación para sugerir cambios en el producto o servicio, escribiendo los cambios en los espacios en blanco del impreso. 

3. Asegúrate de hacer todas y cada una de las preguntas de acción para los verbos listados al identificar los posibles cambios. 

4. Revisa tus cambios para determinar cuáles se adecuan a tu criterio de solución. 




