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RINGKASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan metode SCAMPER
dalam meningkatkan inovasi produk pada Lucius Art, sebuah usaha kecil di
bidang seni dan kerajinan. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif dan
metode studi kasus, data dikumpulkan melalui wawancara dengan para pengrajin
serta observasi langsung terhadap proses produksi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Lucius Art menghadapi tantangan
dalam menciptakan produk yang mampu bersaing di pasar global. Teknik
SCAMPER terbukti membantu dalam memicu ide-ide kreatif baru serta
mendorong inovasi produk secara lebih sistematis. Pendekatan ini memberi
dampak positif terhadap kemampuan adaptasi dan pengembangan produk di
tengah dinamika pasar.Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi pada
pengembangan literatur terkait penerapan metode SCAMPER dalam konteks
industri seni dan kerajinan, khususnya di sektor usaha kecil dan menengah
(UKM). Bagi praktisi industri kreatif, temuan ini dapat menjadi referensi strategis
dalam mengelola inovasi produk.

Namun, karena penelitian ini hanya difokuskan pada satu studi kasus,
hasilnya belum dapat digeneralisasikan untuk seluruh industri seni dan kerajinan.
Oleh karena itu, penelitian lanjutan dengan cakupan lebih luas disarankan untuk
memperkuat temuan ini.

Kata Kunci : Scamper, inovasi produk, Lucius Art, seni dan kerajinan.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Industri  kreatif telah menjadi sektor strategis dalam mendorong
pertumbuhan ekonomi di era digital saat ini. Ditandai dengan dominasi ide dan
kreativitas sebagai nilai tambah utama, industri ini menuntut pelaku usaha
untuk terus melakukan inovasi agar mampu bersaing dan beradaptasi dengan
perubahan tren serta kebutuhan pasar. Dalam konteks ini, inovasi produk tidak
hanya berkaitan dengan penambahan fitur baru, namun juga dengan cara
berpikir kreatif dalam mengembangkan gagasan yang ada menjadi sesuatu

yang lebih bernilai.

Salah satu metode yang dikenal dalam proses inovasi adalah teknik
SCAMPER (Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use,
Eliminate, dan Reverse). Teknik ini merupakan alat bantu berpikir kreatif yang
memungkinkan individu atau tim untuk mengeksplorasi berbagai kemungkinan
pengembangan produk dari sudut pandang yang berbeda. Beberapa penelitian
sebelumnya telah menunjukkan bahwa SCAMPER efektif dalam merangsang
ide-ide baru, terutama dalam lingkungan pendidikan atau pelatihan. Namun,
efektivitasnya dalam praktik nyata di industri kreatif masih membutuhkan

pembuktian lebih lanjut.

Artikel “Inovasi Produk Industri Kreatif: Efektifkah Teknik SCAMPER?”
yang telah dipublikasikan memberikan dasar awal mengenai penerapan teknik
ini dalam konteks industri kreatif. Namun, artikel tersebut masih dapat
dikembangkan lebih lanjut, terutama dalam hal pendalaman pada jenis produk
kreatif tertentu, pengukuran efektivitas secara kuantitatif, serta studi kasus
langsung dari pelaku industri. Oleh karena itu, penting untuk mengkaji lebih

jauh bagaimana teknik SCAMPER dapat diimplementasikan secara nyata



dalam proses inovasi produk, serta sejauh mana teknik ini memberikan dampak
signifikan terhadap daya saing produk dalam industri kreatif.

Lucius Art adalah sebuah usaha bisnis yang bergerak dibidang industri
kreatif dengan produk yang dihasilkan yaitu plakat kayu atau akrilik, furniture
kayu, ukiran kayu, gantungan kunci, souvenir dan berbagai kerajinan lainnya
yang sejenis. Usaha ini terletak di Desa Gadungan Kab. Kediri yang berdiri
sejak tahun 2022. Industri seni dan kerajinan, seperti yang dilakukan oleh
Lucius Art, menghadapi tantangan yang terus berkembang di era globalisasi
dan teknologi. Untuk tetap relevan dan bersaing di pasar, inovasi produk
menjadi sangat penting. Inovasi tidak hanya mencakup pengembangan produk
baru, tetapi juga perbaikan dan penyempurnaan produk yang sudah ada. Dalam
konteks ini, penerapan metode kreativitas dapat memberikan wawasan dan ide
segar yang diperlukan untuk meningkatkan daya tarik produk. Inovasi produk
merupakan elemen krusial dalam menjaga daya saing di industri seni dan
kerajinan, termasuk di dalamnya bisnis usaha seperti Lucius Art. Dengan
meningkatnya persaingan dan perubahan preferensi konsumen yang cepat,
penting bagi pelaku industri untuk terus berinovasi agar tetap relevan. Namun,
banyak usaha yang mengalami kesulitan dalam menghasilkan ide-ide baru
yang dapat diterapkan secara efektif. Fenomena ini menunjukkan bahwa
pendekatan sistematis dalam merangsang kreativitas, seperti metode
SCAMPER, dapat menjadi solusi untuk mendorong inovasi yang lebih

berkelanjutan dan efektif dalam pengembangan produk.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan metode kreatif,
termasuk SCAMPER, dapat meningkatkan inovasi dalam berbagai konteks
industri. Sebagai contoh, studi menunjukkan bahwa teknik Scamper efektif
dalam mengembangkan produk baru di usaha kecil dan menengah (Rishani
2019), sementara menekankan pentingnya metode ini dalam mendorong
inovasi produk kerajinan (Chawa, Putra, and Saputra 2023). Kemampuan
mencipta, beradaptasi dengan berbagai situasi, memecahkan masalah di

berbagai bidang, mencipta, dan berkomunikasi dikenal dengan istilah



kreativitas (lka 2019). Bagi setiap bisnis, memberikan pengaruh positif
terhadap lingkungan sangatlah penting agar dapat terwujud sepenuhnya.
Keberlanjutan usaha berkaitan dengan kemampuan usaha untuk berfungsi dan
tumbuh dalam jangka waktu tertentu panjang, dan beberapa bisnis bahkan
mungkin dapat memberikan kerinduannya kepada generasi berikutnya. Hal ini
sering terjadi ketika kepemimpinan yang efektif ditunjukkan, disampaikan dari
pemilik usaha, memastikan kelangsungan bisnis yang sedang berjalan (Sitorus
et al. 2024). Teknik Scamper juga berhasil meningkatkan kreativitas karyawan
dalam hal desain transaksional untuk banyak bisnis (Pamungkas 2019). Teknik
SCAMPER digunakan untuk menghasilkan ide orisinal melalui berbagai proses
kreatif yang meliputi persiapan, konsentrasi, inkubasi, iluminasi, dan verifikasi
(Sarjono et al. 2024). Mengkaji peran inovasi dan SCAMPER dalam
membentuk perekonomian kreatif (Mulyani, R. 2021). teknik SCAMPER
efektif dalam pengembangan produk kerajinan tangan skala rumah tangga yang
berorientasi pada kreativitas dan nilai jual (Afriani 2021). kreativitas
merupakan fondasi utama dalam keberhasilan industri kreatif, terutama dalam
menciptakan produk bernilai tambah (Putra dan Lestari 2020). penerapan
SCAMPER mampu menumbuhkan pola pikir kewirausahaan dan inovatif di
lingkungan pendidikan (Wahyuni 2019). SCAMPER dapat dijadikan strategi
inovasi yang sederhana namun efektif bagi pelaku usaha kecil dan menengah
(Hakim 2021). ransformasi produk seni kriya dapat ditingkatkan dengan
pendekatan SCAMPER untuk menghasilkan bentuk yang lebih fungsional dan
estetik (Maulida 2022). SCAMPER mampu menyempurnakan desain produk
yang sudah ada menjadi lebih menarik dan sesuai kebutuhan pasar (Hidayat
2021). SCAMPER sangat relevan diterapkan dalam inovasi berkelanjutan
karena fleksibel dan terstruktur (Kurniawan 2020). Pendekatan kreatif seperti
SCAMPER juga dapat diterapkan dalam inovasi produk kuliner untuk
menambah nilai estetika dan fungsi (Sari dan Nugroho 2021). SCAMPER
memiliki dampak positif dalam meningkatkan daya saing produk lokal di pasar
domestik maupun global (Aminah 2022). strategi SCAMPER efektif di era

digital untuk mempercepat inovasi produk berbasis teknologi (Santoso 2020).



hasil evaluasi menunjukkan SCAMPER meningkatkan kualitas ide produk
dalam pengembangan UMKM lokal (Wardani 2023). Namun, meskipun
banyak penelitian yang membahas penerapan metode Scamper, masih terdapat
kesenjangan dalam penerapan metode ini khususnya di sektor seni dan
kerajinan, yang menekankan pada praktik lokal dan spesifik produk seperti

yang dilakukan oleh Lucius Art.

SCAMPER adalah akronim dari tujuh teknik berpikir kreatif yang
digunakan untuk menggali ide-ide baru dengan memodifikasi atau
mengembangkan sesuatu yang sudah ada. Akronim ini terdiri dari Substitute
(mengganti elemen tertentu dengan sesuatu yang lain), Combine
(menggabungkan elemen-elemen untuk menciptakan kombinasi baru), Adapt
(menyesuaikan atau memodifikasi agar sesuai dengan kebutuhan baru), Modify
(mengubah ukuran, bentuk, atau aspek tertentu untuk menghasilkan sesuatu
yang berbeda), Put to Another Use (menggunakan objek atau konsep untuk
tujuan yang berbeda dari tujuan awalnya), Eliminate (menghapus elemen yang
tidak diperlukan untuk menyederhanakan atau meningkatkan efisiensi), dan
Reverse (membalikkan urutan, pola, atau perspektif untuk melihat sesuatu
dengan cara yang baru). Dengan menggunakan teknik ini, Scamper membantu
individu atau tim untuk mengembangkan solusi inovatif dan kreatif dalam
berbagai bidangBerbeda dengan penelitian sebelumnya, artikel ini fokus pada
penerapan metode Scamper dalam konteks produk seni plakat di Lucius Art.
Penelitian ini tidak hanya berusaha untuk menggali ide-ide inovatif, tetapi juga
menganalisis dampak nyata dari penerapan metode ini terhadap keberagaman
dan kreativitas produk. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi baru bagi pengembangan strategi inovasi di industri
seni, serta memberikan wawasan bagi pelaku usaha dalam menghadapi

tantangan pasar yang terus berubah.



B. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi bagaimana
penerapan metode Scamper dapat meningkatkan inovasi produk di Lucius Art,
serta  memberikan  rekomendasi  praktis bagi  pengrajin  dalam
mengimplementasikan metode ini. Artikel ini akan disusun dalam beberapa
bagian: pertama, akan dibahas latar belakang dan urgensi penelitian; kedua,
akan diuraikan metodologi yang digunakan; ketiga, akan dipresentasikan hasil
penelitian dan analisis; dan terakhir, akan disimpulkan dengan rekomendasi

dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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