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Overview
التقليدية والنظر إلى المشكلات والأشياء من زوايا مختلفة، مما يفتح الباب أمام حلول مبتكرة ومنتجات جديدة.

اعكس/أعد الترتيب (Reverse/Rearrange). من خلال هذه الأفعال، يشجع إيبرل القراء على تحدي الافتراضات
،(Eliminate) احذف ،(Put to another use) استخدم استخداما آخر ،(Modify/Magnify/Minify) عدل/كبر/صغر

،(Adapt) كيف ،(Combine) اجمع ،(Substitute) اختصار لمجموعة من الأفعال التي تحفز على توليد الأفكار: استبدل
ومبتكرا لتعزيز التفكير الإبداعي وتنمية الخيال لدى الأفراد من جميع الأعمار. يقدم الكتاب منهجية SCAMPER، وهي

يعد كتاب "SCAMPER: ألعاب لتنمية الخيال" لبوب إيبرل دليلا عمليا

إطلاق العنان لإمكاناته الإبداعية وتطبيقها في مختلف جوانب الحياة، من حل المشكلات اليومية إلى تطوير مشاريع رائدة.
يمكن تطويرها وصقلها، وليس مجرد موهبة فطرية. إنه مورد قيم للمعلمين والآباء والمديرين وأي شخص يسعى إلى

الإبداعي ممتعة وتفاعلية، وتساعد على بناء الثقة في القدرة على الابتكار. يبرز الكتاب أهمية الخيال كمهارة أساسية
يمكن تطبيقها بسهولة في الفصول الدراسية، في المنزل، أو في بيئات العمل. هذه الألعاب مصممة لجعل عملية التفكير

لا يقتصر الكتاب على شرح المنهجية فحسب، بل يقدم أيضا مجموعة واسعة من الألعاب والأنشطة العملية التي

Key Takeaways
استخدم تقنيات SCAMPER بانتظام لتحفيز التفكير الإبداعي وحل المشكلات بطرق مبتكرة. �

الأطفال والطلاب على تطبيق كل حرف من SCAMPER على الأشياء اليومية لتطوير خيالهم وقدرتهم على الابتكار. �
شجع

لا تخف من التجريب وتوليد الأفكار غير التقليدية؛ فغالبا ما تكمن الابتكارات الحقيقية فيها. �

قم بتحليل المنتجات أو الخدمات الحالية باستخدام SCAMPER لتحديد فرص التحسين أو الابتكار الجذري. �

اجعل التفكير الإبداعي عملية منظمة وممتعة من خلال الألعاب والأنشطة المقترحة في الكتاب. �

تذكر أن كل فكرة، مهما بدت غريبة في البداية، يمكن أن تكون نقطة انطلاق لشيء عظيم ومفيد. �

طبق مبادئ SCAMPER في حياتك الشخصية والمهنية لتجاوز العقبات وتوليد حلول فريدة. �

Chapter Summaries
مقدمة للإبداع وتقنية سكامبر

الموجهات أن تحفز التفكير الإبداعي من خلال سلسلة من الألعاب والأنشطة العملية المصممة لتطوير المهارات التخيلية.
التكييف، التعديل/التكبير/التصغير، الاستخدامات الأخرى، الإزالة، والعكس/إعادة الترتيب. يوضح كيف يمكن لهذه

تقليدية. يشرح الفصل المبادئ الأساسية التي يقوم عليها كل حرف من حروف SCAMPER السبعة: الاستبدال، الدمج،
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روبرت إيبرلي تقنية SCAMPER كإطار عمل منظم وممتع لتوليد الأفكار الجديدة وحل المشكلات بطرق مبتكرة وغير
والقدرات الإبداعية لدى الأفراد من جميع الأعمار، مع تركيز خاص على الأطفال في البيئات التعليمية. يقدم المؤلف

يتناول هذا الجزء الافتتاحي أهمية قصوى لتنمية الخيال

(Substitute) الاستبدال

بشخصية أخرى، أو تغيير مكونات لعبة تقليدية، مما يؤدي إلى نتائج غير متوقعة ومبتكرة تفتح آفاقا جديدة للتفكير.
اللامحدودة التي تنشأ عن التغيير المتعمد. تتضمن الأنشطة أمثلة عملية مثل استبدال شخصية رئيسية في قصة معروفة

أماكن أحداث، أو حتى أفكار ومفاهيم معينة بأخرى جديدة. الهدف الأساسي هو تحفيز العقل على رؤية الاحتمالات
إمكانية استبدال عناصر مختلفة. يمكن أن يشمل ذلك استبدال أجزاء من منتج، مواد مستخدمة، أشخاص في سيناريو،

يقدم إيبرلي مجموعة غنية ومتنوعة من الألعاب والأنشطة المصممة خصيصا لتشجيع المشاركين على التفكير بمرونة في
يركز هذا الفصل بشكل مكثف على حرف "S" من SCAMPER، وهو الاستبدال.

(Combine) الدمج

مواد خام لابتكار منتج فريد. يبرز هذا الفصل كيف يمكن للتآزر الناتج عن الدمج أن يطلق العنان لإمكانيات إبداعية هائلة.
وظائف أدوات متعددة في أداة واحدة مبتكرة، أو دمج شخصيات من عوالم قصصية مختلفة لإنشاء حبكة جديدة، أو دمج

غير ذات صلة، أو أشياء مادية متنوعة، أو مفاهيم من مجالات معرفية متباينة. الأمثلة العملية في الكتاب تشمل دمج
المشاركين على دمج عناصر مختلفة معا بطرق غير تقليدية لإنشاء شيء جديد تماما. يمكن أن يكون الدمج بين أفكار تبدو

وهو الدمج، كقوة دافعة للإبداع. يقدم الفصل مجموعة واسعة من الألعاب والتمارين التفاعلية التي تهدف إلى تشجيع
،SCAMPER من "C" يتناول هذا الجزء حرف

(Adapt) التكييف

غرض جديد، مثل تكييف قواعد لعبة قديمة لإضفاء تحد جديد عليها، أو استخدام مفهوم معماري في تصميم منتج.
التفكير في سيناريوهات "ماذا لو" وكيف يمكن تعديل شيء معروف ومألوف ليعمل بفعالية في بيئة مختلفة أو لخدمة

أو من مجالات فنية، أو من تقنيات موجودة، وتطبيق مبادئها أو هياكلها على مشكلة معينة. الألعاب هنا تشجع على
جديدة تماما أو لحل مشكلات مختلفة لم تكن مصممة لها في الأصل. يتضمن ذلك البحث عن أمثلة ملهمة من الطبيعة،

يقدم إيبرلي أنشطة تحفز المشاركين على تكييف الأفكار أو الأشياء أو العمليات الموجودة بالفعل لتناسب سياقات
يركز هذا الفصل على حرف "A" من SCAMPER، وهو التكييف، كمهارة أساسية في حل المشكلات الإبداعي.

(Modify, Magnify, Minify) التعديل، التكبير، التصغير

لهذه التغييرات الكمية والنوعية أن تؤدي إلى حلول مبتكرة، منتجات جديدة، أو تحسينات جذرية في العمليات القائمة.
يعني إزالة شيء ما، جعله أصغر، أخف، أبطأ، أقصر، أو أقل تكرارا. تهدف هذه الأنشطة إلى استكشاف كيف يمكن

الحركة، أو أي سمة أخرى. التكبير يعني إضافة المزيد من شيء ما، جعله أكبر، أقوى، أطول، أسرع، أو أكثر تكرارا. التصغير
المشاركين على تغيير خصائص الأشياء أو الأفكار بطرق منهجية. التعديل يعني تغيير الشكل، اللون، الصوت، الرائحة،

SCAMPER، والذي يمثل ثلاث عمليات قوية: التعديل، التكبير، والتصغير. يقدم الفصل ألعابا وتمارين مصممة لتحفيز
يتناول هذا الجزء حرف "M" من

(Put to Other Uses) الاستخدامات الأخرى

على الإطلاق، مما يوسع نطاق التفكير الوظيفي ويشجع على الإبداع في إعادة التدوير والاستفادة القصوى من الموارد.
ورق، أو علبة كرتونية فارغة. كما يشجع الفصل على التفكير في كيفية استخدام أداة معينة لغرض لم تصمم من أجله

غير مستغلة تماما. تتضمن الألعاب أمثلة كلاسيكية مثل إيجاد عشرة استخدامات مختلفة لقطعة ورق عادية، أو مشبك
التي غالبا ما نأخذ وظيفتها الأصلية كأمر مسلم به. الهدف هو تجاوز الوظائف التقليدية للأشياء واكتشاف إمكانيات
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آفاق التفكير. يقدم إيبرلي أنشطة تحفز المشاركين على التفكير في طرق جديدة وغير تقليدية لاستخدام الأشياء المألوفة
يركز هذا الفصل على حرف "P" من SCAMPER، وهو الاستخدامات الأخرى، كطريقة لتوسيع

(Eliminate) الإزالة

إجراء معقد لجعله أكثر كفاءة. يوضح الفصل كيف يمكن للإزالة أن تكشف عن حلول غير متوقعة وتزيد من فعالية الأشياء.
مثل إزالة كلمة من جملة مع الحفاظ على المعنى الأساسي، أو إزالة جزء من لعبة لجعلها أكثر تحديا أو إثارة، أو تبسيط

أو تقليل التكلفة، أو إزالة العوائق غير الضرورية، أو اكتشاف ما هو ضروري حقا وجوهري. تتضمن الأنشطة أمثلة عملية
في إزالة أجزاء، أو عناصر، أو قواعد، أو خطوات من عملية، أو منتج، أو فكرة معينة. الهدف الأساسي هو تبسيط الأمور،
من SCAMPER، وهو الإزالة، كأداة قوية للتبسيط والابتكار. يقدم الفصل ألعابا وتمارين تشجع المشاركين على التفكير

"E" يتناول هذا الجزء حرف

(Reverse or Rearrange) العكس أو إعادة الترتيب

طبق جديد، أو عكس وظائف الأشياء المألوفة. يفتح هذا الفصل آفاقا جديدة للتفكير من خلال كسر القوالب النمطية.
رأسا على عقب. تتضمن الألعاب أمثلة مثل عكس نهاية قصة معروفة، أو إعادة ترتيب خطوات وصفة طعام لإنشاء

هو تحدي الافتراضات التقليدية، ورؤية الأمور من منظور مختلف تماما، واكتشاف حلول جديدة من خلال قلب المفاهيم
أو عكس الأدوار المعتادة، أو عكس الاتجاهات، أو إعادة ترتيب التسلسل الزمني أو المكاني للأشياء أو الأحداث. الهدف

وإعادة الترتيب، كطرق لتحدي الوضع الراهن. يقدم إيبرلي أنشطة تحفز المشاركين على عكس العمليات التقليدية،
يركز هذا الفصل على حرف "R" من SCAMPER، والذي يشمل عمليتي العكس

تطبيق SCAMPER في الفصول الدراسية والحياة اليومية

العمرية المختلفة ومستوياتهم المعرفية، مع تقديم أمثلة واضحة لتطبيقات عملية في المناهج الدراسية والحياة الواقعية.
للإبداع. يشدد الفصل على الدور الحيوي للمعلم أو الميسر في توجيه الأنشطة، وتكييفها لتناسب احتياجات الفئات

التفكير الإبداعي المستمر، وكيفية تقييم الأفكار المولدة من خلال أنشطة SCAMPER، وأهمية توفير بيئة داعمة ومحفزة
بالإضافة إلى تطبيقاتها في سياقات حل المشكلات اليومية والشخصية. يناقش المؤلف استراتيجيات عملية لتشجيع

وألعابها وأنشطتها بفعالية في البيئات التعليمية المختلفة، بدءا من رياض الأطفال وحتى المستويات الأكاديمية العليا،
SCAMPER يقدم هذا الفصل الختامي إرشادات عملية ومفصلة حول كيفية دمج تقنية

Themes
تنمية الخيال �

التفكير الإبداعي �

حل المشكلات �

الابتكار المنهجي �

اللعب والتعلم �

Frequently Asked Questions
ما هو كتاب SCAMPER: ألعاب لتنمية الخيال. عن ماذا يتحدث؟

وتوليد الأفكار. يقدم الكتاب ألعابا وأنشطة عملية لتطبيق هذه المنهجية وتنمية الخيال وحل المشكلات بطرق مبتكرة.
من الأفعال (استبدل، اجمع، كيف، عدل، استخدم استخداما آخر، احذف، اعكس) مصممة لتحفيز التفكير الإبداعي
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يتحدث الكتاب عن منهجية SCAMPER، وهي مجموعة

هل يستحق كتاب SCAMPER: ألعاب لتنمية الخيال. القراءة؟

وسهل التطبيق، مع أمثلة وأنشطة تجعل عملية التعلم ممتعة وفعالة. يعتبر مرجعا قيما للمعلمين والآباء والمهنيين.
نعم، يستحق الكتاب القراءة لكل من يسعى لتطوير مهارات التفكير الإبداعي لديه أو لدى الآخرين. إنه يقدم إطارا عمليا

من يجب أن يقرأ كتاب SCAMPER: ألعاب لتنمية الخيال.؟

منتجات أو حلول جديدة، وأي شخص مهتم بتعزيز قدراته على التفكير خارج الصندوق وحل المشكلات بطرق مبتكرة.
الذين يرغبون في تنمية الإبداع لدى الأطفال والطلاب. كما أنه مفيد للمديرين وأصحاب الأعمال الذين يسعون لابتكار

يجب أن يقرأ هذا الكتاب المعلمون والآباء

كم يستغرق قراءة كتاب SCAMPER: ألعاب لتنمية الخيال.؟

ومع ذلك، فإن الاستفادة القصوى منه تتطلب وقتا أطول لتطبيق الألعاب والتمارين المقترحة وممارستها بانتظام.
نظرا لطبيعته كدليل عملي ومليء بالأنشطة، يمكن قراءة الكتاب في حوالي 3 إلى 4 ساعات.

Questions & Answers
ما هو الغرض الأساسي من كتاب "SCAMPER: ألعاب لتنمية الخيال"؟

حلول مبتكرة من خلال تعديل أو تحسين المفاهيم أو المنتجات أو الخدمات الحالية. إنه دليل عملي لتنمية الخيال.
SCAMPER كسلسلة من الألعاب والأسئلة الموجهة التي تساعد الأفراد والمجموعات على استكشاف أفكار جديدة وتطوير
الكتاب إلى تزويد القراء، وخاصة المعلمين والميسرين، بأداة منهجية لتعزيز التفكير الإبداعي وحل المشكلات. يقدم تقنية

يهدف


