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ا �لخص الت�فيذي

حاجـــة الطفـــل لتجـــــارب تُشبــع فضولـــــه وتغذي خيالـــه
مساهمته في تطويــــر مهارات التفكير النقــــدي والإبداعـــــي
دور المحتـــــوى المحلـــي في ترسيـــــــخ الهويــــــــة الثقافيــــــــة

▪
▪ 
▪ 

تصميـــــــــم
البرامـــــــــــــــــــــج

صناعــــــــــة
المنتجـــــــــــــــات

التجــــــــارب
الثقافـيــــــــــــــة

استخدام
المنتجات الثقافية

الحكايــــــــات
البصريـــــــــــــــــــة

الوسائـــــــط 
التفاعليـــــــــــــــة

المنصــــــــــات
الرقــمــيــــــــــــــــــــة

الحقـــــــائب 
الإبداعيــــــــــــــــة

المصاحبـــة  المخاطــــر  من  مجموعــــة  تُستعــــرض  كما 
الاعتمـــاد على  التجــــارب، مثل  النــــوع من  لغيــــاب هذا 
نمــــاذج ثقافيــــــة مستوردة قد تضعـــــــف الارتبــــاط بالبيئة 
المحلية، أو تقلل من قــدرة الطفــل على التعبير عن ذاتـــه 

بلغته ومرجعياته الخاصة.

يعد الابتكار الثقافي أحد المحركات الأساسية في تنمية وعي الطفل وتوسيع آفاقه وبناء انتمائه، لما له من دور فعّال في تحويل 
م إلى تجربة حية تُعاش وتُترك أثرًا. ومع تنامي الحاجة إلى أسس نظرية وممارسات تطبيقية تُسهم في  الثقافة من محتوى يُقد�

تفعيل هذا الدور، جاء هذا الدليل بمبادرة مشتركة بين شركتي حكينا وأروقة الريادة، استنادًا إلى خبرتهما العملية في:

ا من جهات فاعلة في الميدان، فإنه يعكس فهمًا عمليًا للسياقات الثقافية المرتبطة بالطفولة، مستندًا إلى  وبوصفه مرجعًا معد�
تجربة ميدانية مطبّقة، من أبرزها نموذج ”حكينا“ في تطوير المنتجات الثقافية التفاعلية.

يركزّ المحتـــوى على مفهــــوم الابتكــــار الثقافي بوصفـــــه عملية تطوير مستمرة لأدوات التعبير والمعرفة، تقوم على إعادة تقديم 
المحتوى الثقافي للأطفال بأساليب معاصرة، وتوظيف أدوات تتناسب مع اهتماماتهم. 

يتضمن ذلك:

تُعرض أهمية هذا التوجّه من خلال عدة أبعاد، من أبرزهـــــا:

٪��
كبر للمحتــوى القائم على التفاعــل، مقارنة بالوسائل التقليدية. من الأطفال يستجيبون بشكل أ

كثر من ��٪ وتشير بعض الدراسات إلى أن أ
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يستند الدليل إلى مجموعة من المبادئ الأساسية التي تُشكلّ قاعدة لتصميم المبادرات الثقافية، منها:

كما يتضمّن أدوات منهجية للتصميم، منها:

وفي فرص الابتكار الثقافي في قطاع الطفولة نشير إلى آفاق مستقبلية واعدة، مثل:

يتجلى الابتكار الثقافي في إعادة صياغة 
المناهـــج  وطرائــــق التعليــــم بـما يعــزز 
اللغـــة المحليـــة والثقافــــة الإسلاميــــة 

ويجعل الطفل مشاركًا لا متلقيًا. 

ياضيالمجال التكنولوجيالمجال التعليمي المجال الر

ثم نستعرض الفرص التي جاءت موزعة على عدة مجالات:

منصة فعالة لبناء الانتماء وتكريس 
التنـوع، حيث تتحـــــــول الملاعب إلى 
ساحــــات تعليميــــة غير رسميــــة تعزز 

القيم وتُسهم في الحوار الثقافي. 

لتحفيز  هائلة  إمكانات  ظهرت  فقد 
الإبداع، وتمكين الأطفال من التعبير 
عن أنفسهـــــم وثقافتهــــم، وصناعــة 

محتوى يُعبرّ عنهم.

التفكير التصميمي 
بمراحله المختلفة

العصف الذهني
لتوليـــــــــد الأفكــــــــــــار

بنـــــــــاء
النمـــــــاذج الأوليــــــــة

التكامل مع
الذكاء الاصطناعي

المحتـــوى
الغـامـــــــــــــــــر

التعلم القائم
يــــــــــع على المشار

التمحور حول الطفل بوصفه محور التجربة
توظيـــــــــف اللعـــــــــب كوسيلـــــــــــة للتعلــــــــــم
ضمان الشمول والوصول لجميع الفئـــــات

▪
▪
▪ 

الحفــــــــــــاظ على الأصـــــــــــــــالة والهويـــــــــــــــــة
أهميـــــــــــــــــــــة التعــــــــــــــاون بين الجهــــــــــــــات
تحقــيــــــــــــــــــــــــق الأثــــــــــــــــــر والاستدامـــــــــــــــــة

▪
▪
▪ 

ويُرفق مع المحتوى تجارب محلية وعالمية مبتكــــــرة، تُبرز 
ممارســــــات فاعلة في توظيف الابتكار الثقافي، وتُسهم في 

يز البُعد التطبيقي.  تعز
هة تدعم الجهات المعنية  وفي ختامه، نقدم توصيات مُوج�
في استثمار الموارد المتاحة، وبناء منظومات متكاملة تُعزز 
منذ  بها  ارتباطه  وتنمّي  الطفل  حياة  في  الثقافة  حضور 

الصغر.

ا �لخص الت�فيذي
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يؤكد هذا المبــدأ على أن الطفــل هو المحــور الأساسي لأي 
عمليـــــة ابتكار ثقافي. يجــب أن ينطلــق أي ابتكــــــــار من فهم 
كيــــة،  والإدرا النفسيــــة،  الطفـــــل  لاحتياجـــــات  عميـــق 
والاجتماعيـــة، والعاطفيـــة في كل مرحلـــة نمـــو يمر بها. هذا 
يــــن وصانعـــي المحتـــوى يجب أن يقومـــوا  يعني أن المبتكر
ببحث شامـــل حـــول اهتمامـــات الأطفــال، وطرق تعلمهم 
المفضلة، والتحديات التي يواجهونها، واللغة التي يفهمونها.
كمـــــا أن إشــــراك الأطفـــال أنفسهـــــــم في عمليـــــة تصميـــــم 
المحتــــوى والمنتجــــات الثقافيــــة (التصميـــم المشـترك أو 
(Co-creation) يضمـــــن أن تكــــون هــذه التجـــــارب ذات 
صلــــة مباشـــــرة وجذابــــــة لهــــــم. فعندمـــا يشارك الطفــــل 
كثر قرباً  في صياغــــة الفكــــرة أو اختبارهــــا، يصبح المحتـوى أ
كثر رغبة واستجابـة للتفاعل معه.  لواقعه وتطلعاته، ويصبـح أ

ب��­
ا����� والح���ية 
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يــــــادة أحــــد الركائــــز الاستراتيجيـــة التي تُعنى بتطويـــــــر وتنفيذ حلــــــول إبداعيـــــــة  مثــــل قطــاع البحث والابتكــــار في شركة أروقة الر
لمواجهــة التحديــــات الاجتماعيــــة المعقـــدة، من خـــــلال تسخـير أدوات الابتكــــار والتكنولوجيـــــا لإحداث تأثــــــــير إيجــــــابي ومستدام 

في حيــــــاة الأفـــــراد والمجتمعات.
يهـــــدف هــــــذا القطـــــــاع إلى البحــــث والابتكــار كوسيلـــــة فاعلة للمساهمة في حــــل المشكلات المجتمعيـــة أو استثمــــــار الأصـول 
يـــــــــع تركـــــز  الاجتماعيـة والمـــيزة التنافسية لاقتنــــاص الفرص المتاحة في رفــــــع جــــودة الحيـــــاة، وذلك عبر مبـــــادرات ومشار
على مجالات حيــويـة مثل: التعليم، الصحة، البيئـة، الثقافة. ويعكس هذا التوجه التزام أروقة الريادة العميق بتفعيل دور البحث 

يز الأثر الاجتماعي بما يتماشى مع رؤية المملكة ����. والابتكار في تعز
يتكون قطـاع البحث والابتكار من خمـس مكونات رئيسيــة مترابطة، تشكل البنية التحتية لهذا التوجه:

عن قطاع البحث والابتكار

يادة �� ��كة أروقة الر

يــــــــــــــــــــــــــــــة الـبـيـئـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــات الابـتـكـار

الابتكـــــــار الرقمـــــــي والتقنيـــــات الناشئــــة

تعزيز قدرات القطاعات المختلفة

ية ذات طابع شمولي ومتكامل. يعزز جاهزية الفرق والمبادرات لتبني نماذج ابتكار

يدعم تكوين منظومة رقمية ومجتمعية مرنة، قــــادرة على استيعــاب المتغيرات والاستجابة لها بكفاءة

يسهم هذا القطاع في: 

يؤكد هذا المبــدأ على أن الطفــل هو المحــور الأساسي لأي 
عمليـــــة ابتكار ثقافي. يجــب أن ينطلــق أي ابتكــــــــار من فهم 
كيــــة،  والإدرا النفسيــــة،  الطفـــــل  لاحتياجـــــات  عميـــق 
والاجتماعيـــة، والعاطفيـــة في كل مرحلـــة نمـــو يمر بها. هذا 
يــــن وصانعـــي المحتـــوى يجب أن يقومـــوا  يعني أن المبتكر
ببحث شامـــل حـــول اهتمامـــات الأطفــال، وطرق تعلمهم 
المفضلة، والتحديات التي يواجهونها، واللغة التي يفهمونها.
كمـــــا أن إشــــراك الأطفـــال أنفسهـــــــم في عمليـــــة تصميـــــم 
المحتــــوى والمنتجــــات الثقافيــــة (التصميـــم المشـترك أو 
(Co-creation) يضمـــــن أن تكــــون هــذه التجـــــارب ذات 
صلــــة مباشـــــرة وجذابــــــة لهــــــم. فعندمـــا يشارك الطفــــل 
كثر قرباً  في صياغــــة الفكــــرة أو اختبارهــــا، يصبح المحتـوى أ
كثر رغبة واستجابـة للتفاعل معه.  لواقعه وتطلعاته، ويصبـح أ

البحث والتطوير وبناء منظومات الابتكار
لتوليد المعرفة وتطوير حلول مبتكرة مبنية على الأدلة والتحليل.

البيئات الابتكارية
لاحتضان التجربة والتصميم المشترك، ودعم الأفكار وتحويلها إلى نماذج قابلة للتطبيق.

الوعي وبناء القدرات
لنشر ثقافة الابتكار وتعزيز المهارات اللازمة للتفكير الابتكاري في مختلف المستويات.

الابتكار المؤسسي
 لتكريس الابتكار كعنصر جوهري في ممارسات الحوكمة وصنع القرار المؤسسي.

الابتكار الرقمي والتقنيات الناشئة
حلول شاملة لبناء وتطوير الحلول التقنية لتمكين الابتكار التقني وتبني التقنيات الناشئة وتطوير المنصات بهدف تعزيز 

الإبداع ودعم المبادرات الرقمية.
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يز الهوية  هي شركة ثقافية سعودية متخصصة في تصميم وتطوير المنتجات والتجارب الثقافية بطريقة تفاعلية، تهدف إلى تعز
والانتماء لدى الطفل والأسرة وتنطلق في رؤيتها من قناعة راسخة بأن الثقافة أداة تكوينية تمتد لتشكيل القيم والسلوك، وتُبنى 

عبر التجربة والمشاركة.
تُقــدّم ”حكينا“ نموذجًا ثقافيًا مبتكرًا يرتكز على أدوات حديثـــــة مثـــل التفكير التصميمــــــي، التلعيــب، السرد القصصي، وتصميـم 

التجربــة، مما يسهم في تطــــوير منتجـــات ومبادرات ذات بعد تربوي واجتمـاعي، تجمع بين القيــم والمتعة والابتكار.

عن ��كة حكي�ا

وتتمحور مجالات عملها حول:

تصميم وتطوير المنتجات التربوية التفاعلية مثل الألعاب والأدوات التعليمية والمهارية

تنفيذ الفعاليات الثقافية التي تعتمد على آليات التعليب والسرد القصصي والتجربة المباشرة في بيئات تعليمية وثقافية متنوعة.

بناء مسارات تدريبية وتجريبية تُسهم في تمكين المعلمين والميسرّين باستخدام أدوات تعليمية حديثة.

يعهـا على فرق متخصصة في المحتوى والتصميـم والتطبيـــق الميداني، وتسعــى إلى توسيـــع  وتعتمـــد ”حكينا“ في تنفيذ مشار
حضورهــــا في المشهــــد الثقافي المحلــي من خلال تجارب تنسج بين الهوية، والإبداع، وروح المشاركة، بما يدعم مستهدفات 

رؤية المملكة ٢٠٣٠ في بناء مجتمع حيوي واقتصاد ثقافي مستدام.
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عن الدليل
على  قادرة  واعية،  أجيال  لبناء  أساسية  ركيزة  الطفولة  قطاع  في  الثقافي  الابتكار  يُعد 
وتيرة  تسا��  ظل  ففي  اليوم.  عالم  في  المتسارعة  التغيرات  مع  بفعالية  التفاعل 
الثقافة  تقديم  يعد  لم  المتنوع،  الرقمي  المحتوى  تأثير  وتزايد  العالمية،  التحولات 
بمعناها التقليدي كافياً لإشباع فضول الطفل أو ترسيخ هويته. بل أصبح من الضروري 
إعادة التفكير في كيفية تقديم المحتوى الثقافي بطرق تجذب اهتمام الأطفال، وتنمي 
الثقافية  فالأنشطة  الخاصة.  ثقافتهم  صناعة  في  فاعلاً  جزءاً  وتجعلهم  قدراتهم، 
العمرية،  الفئات  مختلف  وإشراك  الشامل،  النمو  يز  تعز في  تساهم  للطفل  الموجهة 

وصقل مستقبل الأجيال، ورفع الوعي وتنمية المهارات المرجوة. 

الموجه  الثقافي  للابتكار  البالغة  الأهمية  على  الضوء  تسليط  إلى  الدليل  هذا  يهدف 
والمربين، وصانعي  الثقافية،  للمؤسسات  إطار عمل عملي وشامل  للطفل، وتقديم 
المحتوى، والآباء، والجهات الحكومية المعنية. ويمثل بوصلة لمستقبل تتشابك فيه 
الثقافة مع الإبداع والتكنولوجيا، لتشكيل تجارب تعليمية وترفيهية عميقة ومستدامة 
المنظومة  وتطوير  دعم  في  الثقافة  لوزارة  الحثيثة  الجهود  مع  يتماشى  بما  للأطفال، 

الثقافية الموجهة للطفل في المملكة.

نسعى من خلال هذا الدليل إلى تحقيق رؤية طموحة تتمثل في بناء جيل من الأطفال 
يمتلك وعياً ثقافياً عميقاً، وهواية وطنية راسخة، وقدرة على الابتكار والتفكير النقدي، 
المعرفة  إيصال  تتجاوز مجرد  الرؤية  وملهمة. هذه  تفاعلية  ثقافية  تجارب  من خلال 
لها،  واعياً  للثقافة ومستفيداً  الثقافية، لتصل إلى تمكين الطفل من أن يكون صانعاً 

ومساهماً في تطورها.
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إن فهم مفهوم الابتكار الثقافي، خاصة عند تطبيقه على قطاع 
الطفولة، يتطلب إدراكاً لكونه عملية ديناميكية تتجاوز مجرد 
الإبداع الفني أو التقليدي. إنه يتضمن إعادة تعريف وتقديم 
المحتوى الثقافي بطرق تتناسب مع الجيل الجديد، وتستفيد 
من التطورات التكنولوجية والنفسية للطفل. الابتكار في هذا 
السياق يعني القدرة على رؤية الثقافة كمادة حية ومتطورة، 
وليست مجرد موروث جامد، مما يجعلها قادرة على جذب 

الطفل وإشراكه بفعالية.
الطفل  قدرات  بناء  في  كبير  بشكل  الثقافي  الابتكار  يسهم 
قادرة  أجيال  لإعداد  أساسيًا  مدخلاً  ويُعدّ  آفاقه،  وتوسيع 
التغيرات  مع  الإيجابي  والتفاعل  النقدي  التفكير  على 
المجتمعية المحيطة بهم. كما أن الابتكار في المجال الثقافي 
القيم  لديهم  ويُعزز  الأطفال،  لدى  الذاتي  التعلّم  يحفز 
فعالة  لكنها  مباشرة  غير  بأساليب  والاجتماعية  الأخلاقية 
وعميقة التأثير. ويهدف هذا النهج إلى جعل الثقافة عنصرًا 
مناسبة  مجرد  كونه  ويتعدى  الطفل،  حياة  في  حيًا  يوميًا 

موسمية أو نشاطًا جانبياً ينتهي بانتهاء فعاليته.
وعلى نطاق أوسع، يمكن القول إن الابتكار الثقافي يتجاوز 
تطوير  ليشمل  المحتوى،  أو  الفنون  في  الإبداع  معنى 
التقنيات التي تُعزز من إيصال الثقافة واستيعابها، والابتكار 
في إدارة المنظمات الثقافية وآليات إنتاجها وكيفية تمويلها 
لضمان استدامتها ووصولها لأكبر شريحة. كما يُعد الابتكار 
وإعادة  الثقافي  التراث  على  للحفاظ  حيوية  أداة  الثقافي 
الحداثي  التطور  مواجهة  في  وتطويره  وتحديثه  اكتشافه 
المتسا��، مما يضمن أن يظل التراث جزءاً حيوياً ومُلهماً 

للأجيال القادمة.

يف الابتكار الثقافي تعر
هو عملية مستمـــــرة ومنهجيـــة لتطويـــر وتقديــــم المحتــوى 
والخبرات الثقافيــة بأشكال ومنهجيات جديـــــــــدة ومحسنة، 

لزيــــــادة تأثيرهـــــــا وجاذبيتهـا، خاصة في سياق الطفولـة. 
لا تقتصر هذه العمليـــة على إنتاج الجديـــد كليـاً، بل تشمل 

أيضاً تحسين وتجديد الموجود.
ويمكن أن يتجلى الابتكار الثقافي في:

تصميـــــم منتجــــات ثقافيـــــة ذات قيمـــــة وظيفيـــــة 
وجماليـــــــة (مثل الألعــــــاب التعليميــــــة الثقافيـــــــة، 

الحقائب التعليميـة التفاعلية).
تطوير تقنيات داعمة (مثل تطبيقات الواقع المعزز 
يـــــة  التي تتيـــــــح للطـفــــل استكشـــاف المواقــع الأثر

افتراضياً).
ابتكار نماذج الأعمال للمؤسسات الثقافية وطـــرق 
حصولهــــــــا على التمويـــــــل، لضمـــــــان استدامــــــــــة 
يـــع الثقافيــــة الموجهــة للطفـــل ووصولهــــا  المشار

لجمهور أوسع.

يشمل قطاع الطفولة جميع المراحل العمرية للطفل، بدءاً 
من مرحلة ما قبل المدرسة (الطفولة المبكرة) وصولاً إلى 
نهاية مرحلة المراهقة المبكرة (عادةً حتى سن ��-�� سنة).
والفرص  الطفولة  لقطاع  الكبيرة  الأهمية  من  الرغم  على 
الواعدة التي يقدمها، إلا أن هناك عدداً من التحديات التي قد 
أو  تطوير  محاولة  عند  المعنية  والجهات  المبتكرين  تواجه 
تطبيق المبادرات. إدراك هذه التحديات ووضع استراتيجيات 

مدروسة للتغلب عليها هو مفتاح النجاح والاستدامة.

عديد  تواجــــــه  الجذاب:  المحلي  المحتوى  نقص 
من الدول في المنطقة العربية، نقصاً ملحوظـــــاً في 
المحتوى الثقافي الأصيل الموجه للأطفـــال والذي 
يعكس الهوية المحليــة، وفي نفـــس الوقـــت يمتلك 

جاذبية وجودة تضاهي المحتوى العالمـي.
محدودية الوعي بأهمية الابتكار الثقافي: لا تـــــدرك 
بعـــض الأسر، أو حتى بعــــض الجهــــــات التعليميــــــة 
وصانعـــــي القــــرار، الأهميــــة الحقيقيــــــة للمحتــــوى 
يـــة للتنميـــة  الثقافي المبتكـــــر كأداة أساسيــــة وضرور
الشاملــة للطفـــل، وليــس مجــرد نشـــاط ترفيهــي 
إضافي. قد يؤدي هذا النقــــص في الوعـــــي إلى قلــــــة 

الدعم والتشجيع لهذه المبادرات.
صعوبة قياس الأثــر: قد يكون قيـــاس الأثــر الفعلــي 
تستهدف  التي  تلك  خاصة  الثقافية،  للمبادرات 
النمو الإدراكي والعاطفــي والهوياتي للطفـــل، تحديــاً  
كبيراً بسبـــب طبيعـــــة هـــذه التأثيرات التي لا يمكـــن 

قياسها بسهولة بالأرقام.

يف قطاع الطفولة تعر

��:مفهوم ا��بت�ار الثقا أو��ً
في قطاع الطفولة

م بأساليب مبتكــرة  إبـداع أعمـال فنيـــة جديــدة تُقد�
ومناسبة للأطفال (مثـل المسر� التفاعلـي الرقمــي، 

الأعمال الفنية التركيبية).
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التمويل والاستدامة: تواجه العديــــد من المبادرات 
على  الحصول  في  صعوبــــــــة  المبتكــــــــــرة  الثقافيــــــة 
التمويل الكافي لضمان استدامتها وتوسعها، خاصة 
أو  يــاً  فور يكون  لا  قد  منهـــــــا  المادي  العائــــــد  وأن 
يعد  لذا  البحتة  يـــــــة  التجار يـــــع  المشار مثل  كبيراً 
أمرًا  متنوعة  تمويـــــــل  ومصادر  الدعم  عن  البحث 
أعمـــــال  نماذج  تطويـــــــر  إلى  بالإضافــــة  مهمًا 

مستدامة. 
كبـــــــة التطــــــور التكنولوجــــــي: التطــــــــور السريـــــع  موا
والمتواصل للتكنولوجيا يتطلـــــب تحديثـــــاً مستمــــراً 
يــــــــن والمربـيــن  للأدوات والمهــــــارات لـــــــدى المبتكر
والمؤسسات الثقافية، وهو ما قد يشكــــــل تحدياً في 

ظل الموارد المحدودة أو نقص الخبرات.

لتجسيد الابتكار الثقافي على أرض الواقع، يمكن الاستفادة من 
مجموعة متنوعة من الأدوات والأساليب الحديثة التي تدمج 
لتقديم  الجذاب،  والتصميم  والتفاعلية،  التكنولوجيا،  بين 
المحتوى الثقافي للطفل بطرق ملهمة ومحفزة. تهدف هذه 
الأدوات إلى جعل التجربة الثقافية ممتعة، تعليمية، وقابلة 

للتذكر:

ير المحتوى الرقمـي لعـــام ����م، من وزارة  وجـاء في تقـــر
الاتصالات وتقنيــــة المعلومــــات بالسعوديــــة، أن ��٪ من 
كبر مع المحتوى الثقافي عندما  الأطفـــال يتجاوبون بشكل أ
م بأسلــــوب تفاعلـــي حركــي مقارنـــة بالمحتــوى النصي  يُقد�
 passive) التقليــــــدي أو المحتــــــوى المرئـــــــــي السلـبـــــــــي
content) مـا يؤكـــد أهميـــة هذه الأدوات والأساليـــــــب في 
تصميـــــم برامــــــج تجـــــذب اهتمــــام الطفل وتحقيق أقصى 

استفادة تعليمية وثقافية.

أنواع البرامج الثقافية في قطاع الطفولة 

الألعاب الثقافية التفاعلية: تُعد أداة تربويـــــة متكامة 
لتحفيــــز التفكيـر، وتعلّــــم القيــــــم، وتطويـــــر المهارات 
تسلية،  مجرد  ليست  فهي  والمعرفية.  الاجتماعية 
بل بيئة للتعلـم بالممارســـة والاكتشـاف. مثــــال على 
ذلـــك لعبــــة 'خمّن صح' من حكينا، التي تنمّي الربط 
بين، والسرعـــة الذهنيــة، وتُعزز من قدرة الطفل على 

التذكر بطريقة ممتعة وتنافسية.
المنصــات الرقميــة والمحتـوى القصصي المسموع:
مع تزايــــد استخــــدام الأطفـــال للأجهـــــزة الرقميــــــــة، 
أصبحــــت المنصـــــات الرقميــة وقصص البودكاست 
تُقدم  الثقافي.  المحتوى  لإيصال  ممتازة  قنـاة 
خيال  تحاكي  التي  التفاعلية  الصوتية  القصص 
شعوره  يعزز  مما  وبلهجته،  بلغته  م  وتُقد� الطفل، 
بالانتماء، ويزيد من استيعابه للمفردات والتعبيرات 

الثقافية.
الحقيبة الثقافية التفاعلية: وسيلة تعليمية مادية أو 
لتقديم  متنوعة  عناصر  بين  تجمع  متكاملة،  رقمية 
تجربة ثقافية شاملة ومحفزة. تحتوي على قصص، 
يدوية،  وأنشطة  رمزية،  ومجسمات  وألعاب، 
وتُستخدم في الجلسات الجماعية أو المنزلية لربط 

الطفل ثقافيًا بمحيطه بطريقة منظمة وممتعة.

م  الورش الثقافية الإبداعية: وهي برامج عملية تُقد�
أو  والمكتبات،  المجتمعية،  والمراكز  المدارس،  في 
واللعب  بالممارسة  التعلم  على  وتُركز  المتاحف، 
الورش  هذه  تتيح  والثقافي.  الفني  الإنتاج  لتعزز 
تعكس  مجسمات  تصميم  قصته،  إنتاج  للطفل 
تراثه، أو المشاركة في عمل فني جماعي، مما يخلق 
في  يُشارك  لأنه  بالثقافة  وعميقة  شخصية  علاقة 

صناعتها بنفسه.

الابتكـــار الثقــافي ليس مجرد رفاهية، إنما هو ضرورة حتمية 
وأساسيـــــــــة لضمـــــان نمـــــو شامـــــــل ومتـــوازن لأطفالنــــــا، 
وإعدادهـــم لمواجهــــة تحديـــــات المستقبــــل بثقة وإبداع، 

��ثانيًا:أهمية ا��بت�ار الثقا
في قطاع الطفولة

إشباع فضول الطفل
الطفــــل في جوهـــره كائــــن فضولــي، يمتلك دافعــاً طبيعيــاً 
للاكتشــــاف، ويحب البحث عن إجابات لكل ما يثير انتباهه 
مت له تجـــارب غنية وملهمة، ازدادت  في محيطه. وكلما قُد�
قدرتــــه على بنـــاء معرفة أصيلة ومتصلة بمحيطه وثقافته. 
الابتكــــــار الثقافـــــي يُعد أحـــــد أهـــم القنوات لتقديـــــم هذه 
التجارب، لأنه لا يلقّن الطفــــل المعلومـــة بشكل مباشر، بل 
يُشركه في إنتاجهــــا واكتشافهــــا من خلال التفاعل واللعب، 

مما يعزز لديه حس المبادرة والاستقلالية في التعلم.
تجربــة 'يلا نحكي' من شركــة حكينا على سبيــل المثال، تُعد 
نموذجًا مثاليًا لتجربـة تحفّز الفضول وتشعل شرارة الإبداع 
لدى الطفـــل. فالطفـــل لا يكتفــــي بسمـــاع القصــة بشكـــل 
سلبي، بل يُطلب منه أن يُعيـــد سردها بأسلوبه الخاص، أو 
يبتكر نهايــــة بديلــــة لها، أو يمثــــل أحد أدوارهــا، مما يُشعل 
في داخلــه شعلــة الأسئلة والتعبير عن الذات، ويُنمّي قدرته 
على الفهم العميق للسرد والتفاعل معه. هذا النهج يحول 
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م الثقافــة بأسلــوب تقليــدي يعتمد على التلقين  عندما تُقد�
المباشر والحفظ، قد تتحــوّل إلى عبء معرفي لا يثير شغـــف 
الطفـــــل ويحــــــدّ من تفكيــــره النقـــــدي. في المقابــــــل، حين 
تُقـــدّم بأسلــــوب مبتكـــــر وتفاعلــي، فإنهـــا تُصبــح مساحـــــة 
واسعـــــــة لاكتشــــــاف الـــذات، وتنميــــــة المهـــارات العليــــــا، 
يـــة لعالــــم اليــــوم. مهارات مثل  وبناء أدوات التفكير الضرور
التحليـــل، الربــــط بين الأفكــار، والابتكــار، والتفكير النقـــدي، 
يمكن ترسيخهــا منذ الطفولــة المبكــرة من خلال المحتوى 
يـــب والاكتشـــاف  الثقافي التفاعلي الذي يشجـــع على التجر

بدلاً من الحفظ والتلقي السلبي.

بناء مهارات التفكير والإبداع

يواجــــه التراث الثقافي تحديـــــــاً في التواصـــــل مــع الأجيــــال 
الجديـــدة التي تنمو في بيئة مختلفة تماماً عن بيئة الأجداد. 
يساهـــم الابتكـــار في تقديـــم التراث والقيـــم الأصيلــة بطـرق 
مبتكــــرة وحديثــــة تجــــذب الطفــل المعاصر، مثــل الألعــاب 
الرقميـــة التي تحكــــي قصصــــاً من التراث، أو الورش الفنية 
التي تعيــد تفسير الفنون التقليديــة. هذا النهج يعزز تواصل 
يــة الثقافـة وانتقالها  الطفــل مع ماضيــه، ويضمــن استمرار

بين الأجيال بطريقة حيوية.

مد الجسور بين الأجيال والتراث

يُجهّــــز الابتكــــــار الثقافي الأطفــــال بمهـارات القــــرن الحــادي 
والعشريــــن الأساسيــــة، مثل التفكير النقــــــدي، والتعــــــاون 
يـة في  الفعـــال، والإبــــداع، والمرونـــة. هذه المهـــــارات ضرور
عالــــم يتغير بوتيرة متسـارعــة، حيث لم يعد النجــاح يعتمــد 
فقـــط على المعرفـــــة، بل على القــــــــدرة على التكيـــــــف مع 
الجــــديد، وحل المشكــــلات المعقــدة، والعمل ضمن فرق 
متنوعة. التجــارب الثقافيــة المبتكـرة توفر بيئة آمنة للطفل 

لتجربة هذه المهارات وتطويرها.

 متغير
ٍ
تهيئة الطفل لمستقبل

يسهـــم المحتـــوى الثقافي المبتكـــر في إثراء حياة الطفل من 
الناحية العاطفيــة والنفسيــة. فالمشاركــة في أنشطــة فنيــة 
يـد من تقديــر الذات، وتُعــزز من الذكــاء  وإبداعيــة ثقافيــــة تز
العاطفــي، وتُنمّي المهــارات الاجتماعيـة، وتوفر متنفساً آمناً 
للتعبـيـــر عن المشاعـــر. كل هذا ينعكــــس إيجابــاً على شعـور 
الطفـل بالسعـــادة، الانتماء، والرفاهية العامة، مما يساعده 

على بناء شخصية متوازنة وإيجابية.

تحسين جودة حياة الطفل ورفاهيته

لضمــان فعاليــة ونجــاح مبادرات الابتكــار الثقافي الموجهــة 
للأطفــال، يجب أن تستنـــد هــذه المبادرات إلى مجموعـــة من 
المبادئ التوجيهيـــة الأساسيــة. هذه المبادئ هي بمثابة إطار 
عمل يضمــن أن تكون التجـــارب الثقافية ذات معنى، وجذابة، 

ومؤثرة بشكل إيجابي على نمو الطفل وتطوره الشامل:

أهمية المنتجات الثقافية في بناء وعي الطفل

لمنتــج الثقافي ليس مجـــرد وسيلــة ترفيــــه، بــل هــو أداة تعل�ــم 
أساسية، وبوابــة للهويــة الوطنية، ومساحة خصبة لبناء القيم 
ــم المنتج ليكون ممتعًــا وموجّهًا في ذات  والمعارف. حين يُصم�
الوقت، فإنه يُشكلّ جسراً فعالاً بين الطفل وثقافته الأصيلة. 

لذلك، فإن تنويع المنتجــات الثقافية المتاحـــة للأطفــــــال، 
وربطهـــا بشكـــل مباشر بحياتهـــــم اليوميـــــة واهتماماتهـــم، 
واستخــــدام وسائــــل بصريـــة وصوتيـــة وتفاعليـــة متطورة، 
كثر وعيًا بذاته ومحيطـــه،  يُسهم بشكــل كبير في بناء طفـــل أ
كثر انتمـاءً  كثر قــدرة على التعبير عن أفكــاره ومشاعــره، وأ وأ

لوطنه وثقافته.

التجربـــة  عبر  التعلّـــم  أن  إلى  حديثة  دراسات  تشير 
المحتوى يُسهم في  المباشر مع  والتفاعـــل  الثقافيـــة 
رفع معـــــدل الاستيعــــاب لدى الطفـــــل بنسبـة ��٪ 
مقارنـــة بالأساليـــب التقليدية التي تعتمد على التلقين 

أو المشاهدة السلبية.

٪��

يؤكد هذا المبــدأ على أن الطفــل هو المحــور الأساسي لأي 
عمليـــــة ابتكار ثقافي. يجــب أن ينطلــق أي ابتكــــــــار من فهم 
كيــــة،  والإدرا النفسيــــة،  الطفـــــل  لاحتياجـــــات  عميـــق 
والاجتماعيـــة، والعاطفيـــة في كل مرحلـــة نمـــو يمر بها. هذا 
يــــن وصانعـــي المحتـــوى يجب أن يقومـــوا  يعني أن المبتكر
ببحث شامـــل حـــول اهتمامـــات الأطفــال، وطرق تعلمهم 
المفضلة، والتحديات التي يواجهونها، واللغة التي يفهمونها.
كمـــــا أن إشــــراك الأطفـــال أنفسهـــــــم في عمليـــــة تصميـــــم 
المحتــــوى والمنتجــــات الثقافيــــة (التصميـــم المشـترك أو 
(Co-creation) يضمـــــن أن تكــــون هــذه التجـــــارب ذات 
صلــــة مباشـــــرة وجذابــــــة لهــــــم. فعندمـــا يشارك الطفــــل 
كثر قرباً  في صياغــــة الفكــــرة أو اختبارهــــا، يصبح المحتـوى أ
كثر رغبة واستجابـة للتفاعل معه.  لواقعه وتطلعاته، ويصبـح أ

��ثالثًا:مبادئ ا��بت�ار الثقا
في قطاع الطفولة

في ظــل الانفتــــاح الثقافي العالمــــي وتزايـــــد كثافــة المحتوى 
الأجنبي الذي يصــل إلى الطفل عبر شاشات الأجهزة الذكية 
والمنصـــات المتعددة، قد يفقـد الطفــل بوصلتــه الثقافيــة 
م له محتـــوى محلـــي أصيـــل وجذاب يوازي هذا  إذا لم يُقد�
التأثيــــر أو يتفـــوق عليـــه. ضعـــف المحتـــوى المحلـــي يعني 
فقــدان الرمــوز المرتبطــة بالهويــة الوطنية، وانقطاع الرابط 
يـــــخ والتـــــراث، ممــا قـــد يؤدي إلى  العاطفــــي باللغـــــة والتار

يز الهوية بالمحتوى المحلي تعز
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يعتبر الابتكــار الثقافي عمليــة تكامليــة تتطلــب تضافــر جهود 
مختلــف الجهــــات الفاعلــــة في مجــال الطفولة والثقافة. لا 
تُعزز  المطلــوببمفردها.  الأثر  أن تحقق  يمكن لجهة واحدة 
كـــــات الفعالــــــة بين الأسر، والمدارس، والمؤسســـات  الشرا
الثقافيــــة (المتاحـــــف، المكتبــــات)، وصانعــــي المحتــــوى، 
وشركــــات التقنيـــة، والقطاع الخاص، والجهات الحكومية، 
من تبادل الخبرات والموارد، وتُسهـم في بناء منظومة بيئية 
داعمــة للابتكار، وتضمن وصول المبادرات إلى أوسع نطاق 

ممكن.

(Collaboration & Partnerships) كة التعاون والشرا

يـــــة ثقافيــــة، يجب التفكير في  عند تصميـــــم أي مبـادرة ابتكار

يـــع، وتأثيرهـــــا طويـــــل  يــــة هذه المبـادرات والمشار استمرار

المدى على تنميـــة الطفل والمجتمـــع. لا تقتصر الاستدامـــة 

على الجانب المالي، بل تشمـل القدرة على تطويـر المحتوى 

وتحديثه باستمرار، وبناء فرق عمل مؤهلة، وضمان وصول 

الأثـــر الإيجابي لأكبر عدد من الأطفـــال على المـــدى الطويـل. 

كما يجـــب تضمـين آليـــات واضحـــة لقياس الأثـــر التعليمــــي 

يؤكد هذا المبــدأ على أن الطفــل هو المحــور الأساسي لأي 
عمليـــــة ابتكار ثقافي. يجــب أن ينطلــق أي ابتكــــــــار من فهم 
كيــــة،  والإدرا النفسيــــة،  الطفـــــل  لاحتياجـــــات  عميـــق 
والاجتماعيـــة، والعاطفيـــة في كل مرحلـــة نمـــو يمر بها. هذا 
يــــن وصانعـــي المحتـــوى يجب أن يقومـــوا  يعني أن المبتكر
ببحث شامـــل حـــول اهتمامـــات الأطفــال، وطرق تعلمهم 
المفضلة، والتحديات التي يواجهونها، واللغة التي يفهمونها.
كمـــــا أن إشــــراك الأطفـــال أنفسهـــــــم في عمليـــــة تصميـــــم 
المحتــــوى والمنتجــــات الثقافيــــة (التصميـــم المشـترك أو 
(Co-creation) يضمـــــن أن تكــــون هــذه التجـــــارب ذات 
صلــــة مباشـــــرة وجذابــــــة لهــــــم. فعندمـــا يشارك الطفــــل 
كثر قرباً  في صياغــــة الفكــــرة أو اختبارهــــا، يصبح المحتـوى أ
كثر رغبة واستجابـة للتفاعل معه.  لواقعه وتطلعاته، ويصبـح أ

اللعــــب هو اللغـــة الطبيعيــة للطفــــل، والمدخــــل الرئيسي 
للتعلـم والاكتشاف والابتكار. يتعلم الأطفال بشكل أفضل 
عندمــا يكونـــون مستمتعـيــــن ومنخرطين بشكـــل كامـــــــل. 
لذلــــك، يجــــب أن يتــــم تصميــــم التجـــارب الثقافية بحيث 
تعتمـــــد على اللعــــــب التفاعلــــي، والــذي يحفــــــز الحـــواس 
يــــب والخطــأ والتعلــم من  المتعـــددة ويشجـــــع على التجر
خلال الممارســـة. اللعب لا يعني فقط التسلية، بل هو بيئة 
آمنــــة للطفـــل لتطويــــر مهاراتــــــه المعرفيـــــة والاجتماعيــــــة 

(Play as Foundation) اللعب كأساس

يؤكــد هذا المبــــدأ على أن الطفـــل هو المحور الأساسي لأي 
عمليــــة ابتكــــــار ثقافي. يجـــــب أن ينطلـــق أي ابتكــار من فهم 
كيــــــــة،  عميـــــــق لاحتياجــــــــات الطفــــــــــل النفسيـــــــــة، والإدرا
والاجتماعيـــة، والعاطفيــــة في كل مرحلــــة نمو يمر بهــــا. هذا 
يــــن وصانعــــي المحتـــــوى يجــب أن يقوموا  يعني أن المبتكر
ببحث شامـــــل حـــول اهتمامــــات الأطفـال، وطرق تعلمهم 
المفضلــــــــة، والتحديــــــــات التي يواجهونهـــــا، واللغـــــــــة التي 
يفهمونهــا.كما أن إشراك الأطفال أنفسهم في عملية تصميم 
المحتــــوى والمنتجــــــات الثقافيــــــة (التصميـــم المشترك أو 
Co-creation) يضمـــــن أن تكون هذه التجارب ذات صلة 
مباشرة وجذابــــة لهــــم. فعندمــا يشارك الطفــــل في صياغـــة 
كثر قربــــاً لواقعـــه  الفكـــــرة أو اختبارهــــا، يصبــــح المحتــــوى أ

كثر رغبة واستجابة للتفاعل معه.  وتطلعاته، ويصبح أ

يجــب أن تُصمـــم المنتجـــــات والتجـــــارب الثقافيــة لتكـــون 
متاحــــة لجميـــــــع الأطفـــــال، بغــض النظـــــــر عـن قدراتهـــــم 
الجسديــــــة أو العقليــــــة (مـثـل الأطفــــال ذوي الهمــــم)، أو 
خلفياتهــــم الاجتماعيــــة والاقتصاديــــة. يتطلب هذا المبدأ 
مراعاة التصميم الشامــــل، وتوفير خيارات بديلة للمحتوى 
(مثل الترجمة بلغة الإشارة، أو الوصف الصوتي، أو تصميم 
يـــــع المحتــوى عبر قنــوات متنوعـــة  أنشطــة حسيـــــة)، وتوز
لضمــــان وصولـــه لأكـبر شريحــــــة ممكنــــــة من الأطفـــال في 
مختلــــف المناطـــــــق. كما يجــــب مراعــــــاة التنــــــــوع الثقافي 
والاجتماعــي في المحتــوى ليعكس ثراء المجتمـــع ويشمــل 

جميع الشرائح، لا أن يقتصر على فئة معينة.

(Inclusivity & Accessibility) الشمولية والوصول

من الضروري جداً تقديــم المحتوى الثقافي المرتبط بالهوية 
المحليــــة بأسلـــوب مبتكــــر ومُحــدث يضمن تفاعل الطفل 
يز الفخر بالهوية  وانتمائــه دون تلقين مباشر. الهدف هو تعز
الثقافيــــــة والتراثيــــة دون الانغــــلاق أو التزمــــــت. هـذا يعني 
الحفاظ على جوهـر التراث والقيم الأصيلة، مع إيجاد طرق 
جديـــدة ومناسبـــة للعصر لتقديمه، بحيث يشعر الطفل أن 
هذا التراث جــــزء حيــــوي من حاضــــره ومستقبلـــه، وليـس 

(Authenticity & Identity) الأصالة والارتباط بالهوية 

(Sustainability & Impact) الاستدامة والأثر

(Child-Centricity) التمحور حول الطفل
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��رابعًا: فرص ا��بت�ار الثقا
في قطاع الطفولة

 

حية  تجربة  إلى  تقليدي  مفهوم  الثقافة من  تحويل  إمكانية  وتعكس  الطفولة،  قطاع  الثقافي في  الابتكار  فرص  وتتنوع  تتعدد 
التوجهات  أهم  إلى  نشير  الفرص  استعراض  وقبل  الطفل.  لدى  والإبداع  الخيال  وتُنمي  والهوية  القيم  ترسخ  وتفاعلية 
التكنولوجي  التطور  بتأثيرات  للطفولة  الثقافي  الابتكار  مستقبل  يتشكل  حيث  بالطفولة،  وعلاقته  الابتكار  في  المستقبلية 

والتحولات الاجتماعية. 

ومن أبرز التوجهات التي ستحدد هذا المستقبل:

بنــاءً على  لكـل طفل على حــدة  الثقافيــة  التجــارب  أداة قويــة لتخصيص   (AI) الذكــاء الاصطناعــي  سيصبــح 
اهتماماته الفردية، وأنمـــاط تعلمه، ومستـــوى تطوره. فمثلاً، يمكــن للذكـــاء الاصطناعـــي أن يقتر� قصصــاً، وألعاباً، 
أو أنشطة ثقافية تناسب فضول طفل معين، أو حتى أن يُنشئ محتوى ثقافيـاً تفاعلياً يستجيب بشكل فوري 

لتفاعلات الطفل [راجع: تقرير عن المحتوى الرقمي - وزارة الاتصالات وتقنية المعلومات، ����].

الذكاء الاصطناعي والتخصيص

سيستمر التوسع في استخدام تقنيات الواقـع الافتراضي (VR)، والواقع المعزز (AR)، والميتافيرس لإنشاء تجارب 
ثقافيــة غامرة تنقل الأطفـــال إلى عوالم جديدة. يمكن للأطفال استكشاف المتاحف القديمة وكأنهم بداخلهــا، أو 

يتفاعلون مع شخصيات تاريخية كأنهم يعيشون في زمنهم، مما يجعل التعلم الثقافي تجربة حسية لا تُنسى. 

(Immersive Experiences) التجارب الغامرة

الانتقـــال من المحتـــوى أحـادي الاتجـــاه (مثل مشاهـدة فيلــم أو قراءة كتـــاب) إلى تجــــــارب تتطلب مشاركـــة نشطـــة 
من الطفـــل عبر الحواس المتعـــددة. هذا يشمـــل المحتـــوى الذي يمكـــن لمســه، التفاعل معه صوتياً، أو حتى 

المحتوى الذي يتكيف مع حركة الطفل ومشاعره.

المحتوى التفاعلي متعدد الأبعاد

 تعزيـز التكامــل بين الثقافــة والمناهــج التعليميــة الأخـــرى (مثل العلــوم، الرياضيــات، التكنولوجيــا، (الهندســة، 
الفنــون - STEAM). هذا يعني أن يتم تدريــس مفهــوم علمي من خلال قصة تاريخية، أو تصميــم لعبــة تعتمــد على 

مهارات البرمجة لاستكشاف فنون شعبية. هذا التكامل يخلق تجارب تعليمية شاملة وغنية.

التكامل بين المناهج

دمـج الابتكار الثقافي في مشاريع تعليمية تتيح للأطفال فرصة إنشاء أعمالهم الثقافية الخاصة. على سبيــل المثــــال، 
يــــــخ، يقوم الأطفــــال بإنشاء متحـــف افتراضي خـــاص بهم، أو يؤلفون مسرحية مستوحاة من  بدلاً من دراســة التار

التراث. هذا يعزز مهارات البحث، الإبداع، والعمل الجماعي.

Project-Based Learning  التعلم القائم على المشاريع

أما فرص الابتكار الثقافي في قطاع الطفولة فتتمثل في عدة جوانب:
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�.�: فرص الابتكار الثقافي

�� التعليم
يمثل الابتكـــــار في التعليــــــم أداة استراتيجيـــة لإعادة تخيـــل 
المناهــــــــــج التربويـــــــة بما يتجــــاوز المفهـــــــوم التقليــــــــــدي 
للتكنولوجيـــــا أو تحقيق الكفـــــاءة. فإن الابتكـار الحقيقي في 
التعليـــــم الثقافي يبدأ من إعادة بناء العلاقـــــة بين الطفـــــل، 
ومجتمعــه، وثقافتــه، ومنظومــة التعليم. الابتكار الثقافي في 
التعليـــــم لا يعني فقــط "استخــــــدام أدوات جديــــدة"، بـــل 
يتجســـــــد في إعادة صياغـــــــة أدوار المعلمين، والمحتــــوى، 
وآليــــات التفاعــــل مع الطفــــل بما يعكــــس سياقــــه الثقافي 

والاجتماعي. في هذا السياق، تبرز الفرص التالية:

 ابتكار المناهج الثقافية المتجذرة في الهوية المحلية
تكمن أبرز الفرص في تطويـــــر مناهــــــج محليـــة تعكس القيم 
والعادات واللغة الأم للمجتمــــع، يتم تأسيـس برامج تعتمد 
على التعلـــــم باللغـــــة الأم مع دمــــــج القصـــــص الشعبيــــــــة 
والعادات التقليديـــــة، والاحتفالات المحليـــــة في المحتـــــوى 
التعليمـي. هذه القاربــــــة لم تُحســــــن فقــــط الانتقــــــال إلى 
التعليــــــم الرسمــــــي، بل تسهـــــــم في إعادة الاعتبار للغة الأم 
كعنصر مركزي في الهويــــة الثقافيـــة، يُعد دمج القيم الثقافية 
والدينيــــة واللغويــــة في المناهج فرصة لإحداث تغيير جذري 
يقـــة تعلـــــم الأطفــــــال وتحقيــــــق ارتباطهــــم الثقافـــي  في طر
بمجتمعهم. لا يقتصر الابتكار هنا على المحتوى، بل يشمل 
الأسلوب أيضًــــا، حيــــــث أصبـــــح التعلـــــم في الهــــواء الطلــق، 
والزيارات الميدانيــــة، وصناعـــــة القصــــص والكتـب من قبل 
الأهالي أنفسهــــم، جزءًا من العمليــــــة التعليميـــة، مما يجعل 

الطفل فاعلاً لا متلقيًا.

تؤكد الدراسات أن "الابتكار" لا يجب أن يُفهم فقط بوصفــه 
"أداءً فعالاً" أو "كفاءة تقنية"، بل كوسيلـــة لإحـداث تحــــول 
اجتماعي عادل. ومن ثم، فإن الفرصة الحقيقية تكمن في:

يف "الابتكار" إعادة تعر
كممارسة تربوية قائمة على الإنصاف

يُغفل  الذي  الموحد:  العالمي  النموذج  مواجهة 
السياقــــات المحليـــــة ويكرس الفجــوات الثقافية.

تبني مناهــج ناشئـــة: تُبنى مــــع الأطفــــــال لا لهـــــم، 
وتستجيـب لحياتـهم الـيـومـية.

إعادة إنتاج المعرفــة: من خـلال الثقافة المحليـة لا 
استيرادها من نماذج نمطية بعيدة عن بيئة الطفل. 

اعتماد منهج متعدد اللغات (لغة الأم، لغة الدولة، لغة 
عالمية).

استخدام الفنون كأداة لإبراز الهوية الثقافية.
البيانــات  فقط  تجمــع  لا  تعليميــة  سياســـــات  تبني 

الكمية، بل تحترم تعددية الأطفال وخصوصياتهم.

▪▪▪
▪▪▪ ▪

إنتاج مواد تعليمية بلغة الطفل المحلية.
تدريب المعلمين من أبناء المجتمع المحلي.

خلق بيئة تعلمية تُشجع الطفل على التعبـير بلغته وثقافته.

اللغـــة ليســت أداة تواصـــل فقـط، بل حامـــل ثقافي مركزي. 
وتُظهـــــر الدراســات أن تعلـــم الطفــــل بلغتــــه الأم يعـــزز من 
اندماجـــه، وتقديــــره لذاتـــه، وانتمائـــــه لمجتمعـــه. الابتكـــــار 

هنا يعني:

يـــب المعلميــــن، حيث  يتطلـــب هذا أن يُعـــاد النظـــر في تدر
يكونوا شركـــاء في الإبداع الثقافـــي لا مجــرد ناقلـــي مناهـــج، 
وخاصــــة عندمـــــا يتــــم منحهــــم الثقـــة لتصميــــــم وتنفيــــذ 
ممارســــات تعكــــس بيئتهــــم وسياقهــم الثقافي. المعلمون 
الذيــن يمتلكــون الإيمــــان بقدرتهــــم، والدعــــم من فرقهم، 
يـــب أفكــــــار جديــــــدة. وهـــــذا  كبر لتجر يظهــرون استعدادًا أ
يتطلـب أن يُنظـــر إلى المعلمين على أنهم "قادة ثقافيون"، 
يـــــــة التعديــــل  وأن تتم تهيئـــــة بيئــات عمــــل تمنحهـــــــم حر
يـــــــز المحتـــوى  يـــب في الممارســــات التعليميـــــة لتعز والتجر

الثقافي المحلي والهوية المجتمعية لدى الطفل.

دمج اللغة والثقافة في التعليم كأساس لبناء الهوية

داخل  الثقافية  التعددية  في  الابتكار  فرص  أعظم  تكمن 
التعليم، عبر:

بناء نظام تعليمي
يستوعب الهويات الثقافية المتعددة
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 :(Character Education) التربيـــــة على القيـــــم
وهـي المركــز الأبرز في الشبكــــة، وتشير إلى تركيز عالي 
على بنــــاء القيـــــم لدى الأطفـال من خلال التعليم.
الحكمــة المحليـــة (Local Wisdom): تلعب دورًا 
يًــا في الربـــــط بين الطفولـــــة المبكــرة، وتكامل  محور

القيم الثقافية.
 Early) يـــــاض الأطفـــــــال الطفولــــــــة المبكـــــــــرة ور
Childhood, Kindergarten): يتضــح دورهمــــا 

كمراحل حساسة لتعليم القيم والوعي الثقافي.
 Multicultural) التعليــــــــم متعـــــــــدد الثقافـــــــــات
Education): يُبرز أهميـــــة إدمــــاج التنــــوع الثقافي 

ضمن المنهج التربوي.
 :(Traditional Games) الألعــــــــــاب التقليديــــــــــــة
ليســــت فقــــط وسيلة للترفيه، بل تُعد حاملاً تربويًا 
للقيـــــم المجتمعيــــة كالاحترام، المشاركة، التعاون، 

وحل النزاعات بطريقة سلمية.
 :(Social Responsibility) المسؤولية الاجتماعية
تنشــــأ مبكرًا من خلال هذه الألعاب التي تعزز حس 
الانتمـــــــاء، وفهـــــــم الآخـــــــر، والعمــــل الجماعي، ما 
يجعلهـــــا أداة قويـة لتكوين شخصية الطفل ضمن 

سياقه الثقافي.
 Integration of Cultural) تكامل القيم الثقافية
Values): يمثــــــل الرابـــــط المحــــــوري بيــن هـــــــذه 
المفاهيــــم، حيــــث يُمكــــن مــن خــلال إدماج القيم 
الثقافيـة المحلية في المحتوى التربوي والنشاطات 
اليوميــة أن يتحقـــق نقــل حي للثقافة يُغذي التربية 

 واحد.
ٍ
الأخلاقية والهوية الجماعية في آن

يُظهــر الشكــل التالي شبكــة كلمــات مفتاحية تُحلل الروابط 
والمفاهيــم الأساسيــة المرتبطــة بالابتكــار الثقافي في مرحلة 
القيم  على  التربية  مجال  في  وخاصة  المبكرة،  الطفولة 
والثقافة المحلية. يتضح من الرسم أن هناك ترابطًا قويًا 

بين مفاهيم مثل:

شبكـــــة كلمـــات مفتاحيـــة للمفاهيـــم الأساسيــــة المرتبطـــة 
بالابتكار الثقافي في مرحلة الطفولة المبكرة

 Syahria Anggita Sakti, Suwardi Endraswara,
 Arif Rohman, (����), Integrating Local
 Cultural Values into Early Childhood Education
 to Promote Character Building, International
 Journal of Learning, Teaching and Educational
.���-�� .Research Vol. ��, No. �, pp

�.�: فرص الابتكار الثقافي من خلال

الت�نولوج���
يمثــــل العصر الرقمــــي فرصــة استثنائيــة لإعادة تخيــل دور 
يــز الثقافة لدى الأطفال، وتمكينهم  التكنولوجيــا كأداة لتعز
من بنــاء هويتهــم والتفاعــل مع العالم المحيط بهم. وتُعد 
التكنولوجيــا وسيلــة قويــة لدعــم النمــو الثقافي من خــلال 
اللعــب الرقمــي، الذي إذا صُمــم بعنايـة ومسؤولية، يمكنه 
أن يغــذي مشاعــر الانتمــاء، والفضــول، والإبــداع، والعدالة 
الثقافيـة. ومن خلال إطار اليونيسيف المعتمد على ثمانية 
أبعـــــاد رئيسيــــة، تتجلـــــى مجموعــــة من الفرص الحقيقيــة 

للابتكار الثقافي، كما يتضح فيما يلي:

 UNICEF ,(����), Responsible Innovation in Technology
for Children
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تُسهم الألعــــاب والمحتويـــــات التفاعليـــة التي تُعزز مهارات 
التفكير النقدي، والحلول الإبداعيـة، والعمــل الجماعـــــي في 
غرس إحســـاس عميــق بالكفاءة. ومـن منظور ثقافي، يمكن 
تكييــــف هذه الأدوات لتعكـــــس بيئـــــات الطفــــل اليوميـــة، 
ولتُظهر بأن تراثه ومجتمعــه ليســـا عائقين أمام التقدم، بل 
مصدر إلهام وإبداع. مثال على ذلك: لعبــــة تُمكـــن الطفـل 
من استخدام أدوات مستوحـاة من بيئتــــه المحليــــة (مثل 
الرمل، النخلة، البحر) لبناء مدينـــة خياليــــة تعكس قدراتــــه 
يـــة والإبداعية، أو تطوير روبوتات أو مساعـــدات ذكيــــــة  الفكر

الكفاءة
بناء ثقة الطفل في ذاته وثقافته

تلعــب التكنولوجيـــا دورًا حاسمًا في مساعــدة الأطفال على 
فهم مشاعرهــم والتعبير عنها. وعندما يُدمــج البُعد الثقافي 
في هذا السيــاق، يُصبــح بالإمكــان تقديــم قصص ومواقف 
مستوحـاة من الحياة اليومية للطفل تساعده على تسمية 
يبـــة من  مشاعــره والتفاعــــــل معها من خــــــلال نمـــــــاذج قر
وجدانـــه. فمثـــلاً استخـــدام تقنيــات تحليل التفاعل لضبط 
المحتوى حســب ميول الطفــــل، يمكن استخدام سرديات 
من الفلكلــور الشعبي تتناول الغضـــب، أو الفقــد، أو الف��، 
يقـــة تُمكـــن الطفـــل من التعاطــــف وتنظيـــم مشاعـــره  بطر

التعبير العاطفي من خلال الثقافة

من خـلال اللعـــب الرقمــــي، يمكــن للأطفال تطوير علاقات 
اجتماعيــــــة وشعـــــور بالانتمـــــاء. يتمثـل الابتكــار الثقافــي في 
تصميـــم تجـــارب جماعيـــة تجمـــع الأطفــــال من خلفيــــــات 
ثقافيـــة مختلفـــة، ليتشاركوا قصصهم، وألعابهم الشعبية. 

يمكــن أيضًا تصميـــم تطبيقـــات تربـــط الأطفال بأقرانهم في 
مناطــق مختلفــة من الوطــن العربــي، مثل "مراســـل ثقافي 
صغير"، حيث يرســـل كل طفل تسجيلاً صوتيًا أو رسمًا عن 
عادات منطقتـــه، ويستقبـــل في المقابـل ما أنتجه الآخرون. 
هذا التفاعــل يُعيد تعريف العلاقات الاجتماعية من منظور 

ثقافي غني وتفاعلي.

العلاقات والانتماء الاجتماعي

يمثـل البعـــد الخـــاص بالتنـــوع والإنصـــاف دعوة لتصميـــم 
تجــــارب رقميـــة تُراعي الخلفيات المختلفة للأطفال، بما في 
ذلك الفروقات اللغوية، والقدرات الجسدية، والمستويات 
الاجتماعيـــة. في السيـــــاق الثقافي، يظهر الابتكــــار في تضمين 
لهجـــات مختلفة، ومحتوى يمثل بيئات من المدن والقرى 
والمناطـــق الحدوديــــة، وتمكين الأطفـــال من المجتمعات 
الأقل تمثيـــلاً من المشاركــة في تصميم المحتوى. يمكن أن 
تكون أدوات مثل القصـــص التفاعليـــــة الجماعيـــة مساحة 
مفتوحــة لدمــج الثقافــات المهمشــة ضمــن تجربـة تعلمية 

عادلة وممتعة.

الشمــــــــــول الثقافـــــــــي 

يشعــر الأطفـــال بالأمــــان حين تكون المساحـــات الرقميــــة 
محمية وخالية من المحتوى الضار أو المتحيز ثقافيًا. ويُعد 
بناء أدوات رقابيـة شفافة، وتوفير واجهات صديقة للطفل، 
وإشراك الوالديـــن، أساسًا لضمـــــان بيئــــة ثقافيـة آمنة. من 
الناحية الثقافية، يمكن لتجارب اللعب الرقمية أن تعزز من 
الثقــــة الذاتيـــــــة والانتمـــــــــاء دون الخـــــوف من التميـيـــــز أو 
يـــة، من خلال تضمين قصــــص إيجابيـــة عن التنوع  السخر

تلعــب التكنولوجيــــا دورًا هامًا في بنـــاء هويـــة الطفـــل، فإذا 
صُممـــت التطبيقـــات والبرامــج لتُمكنه من التعبير عن ذاته 
وثقافتـــــه، فإنها بذلك تُسهــــم في ترسيـــــــخ هويـــــة صحيـــة 
متماسكــــة. يمكن تصميـــم أدوات تُمكن الطفل من إنشاء 
يًـــا تقليديًـــا، أو تتحــــدث  شخصيـــة رقميـــــة (أفاتــار) ترتدي ز
يــــــة  بلهجتــــه، أو تسكــــن بيئــــة قرويــــة أو صحراويـــة أو بحر
بحسب خلفيتـــــه. هكذا تتحـول التكنولوجيا من كونها أداة 
للاندمـــاج في ثقافــــة مهيمنة إلى وسيلة لاستكشاف الذات، 

وإبراز التنوع داخل الهويات العربية.

الهويـــــــــــــــــــة

السلامــــــة الرقميـــــــة 

الاستقلالية الثقافية
ية التعبير والانتماء منح الطفل حر

يُعتبــر تمكيــــن الأطفــــــال من اختيـــــــار طـــــرق تفاعلهـــــم مــع 
يــز الاستقلاليــة.  المحتــوى الرقمــي لثقافــــي أداة فعالــة لتعز
ياء  حين يُتــاح للطفــل أن يختــار الحكايـات التي يرويها، أو الأز
التي يرتديها في لعبة افتراضية، أو الأغاني التي يسمعها بلغته 
ولهجتـــه، فلا يقــدم له مجرد محتوى، بل يمنح حرية تمثيل 
ثقافتــه وهويتــه ضمــن بيئــة تفاعليــة. يكمــن الابتكـار هنا في 
تصميــم منصــات رقميــة تسمـــــح للأطفــال بأن يكونــوا رواة 
قصصهــم، وصانعــي سردياتهــم، وليســوا فقـط مستهلكين 

لمحتوى مهيمن.
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الإبداع هو جوهر الابتكار الثقافي. وتُعد التكنولوجيـا وسيطًا 
مثاليًـا لإطلاق العنان لخيل الأطفـــال لبناء عوالم تم�� بين 
الواقع الثقافي والتصور المستقبلي. فوجود تطبيقًـا يسمح 
للأطفــــــال بتأليـــف روايــــــات مصورة عن أبطال من التاريخ 
العربي، أو لعبــــة تُمكنّهــــم على سبيــــل المثــال من تصميم 
مدنهــم المثاليــة بأسلوب مستلهم من العمارة الإسلامية. 
إن تمكين الطفـــل من ”اللعــب بالثقافة“ يحولها من مادة 

نظرية إلى تجربة حية.

لإبداع
أدوات للخيال الثقافي

�.�: فرص الابتكار الثقافي

�ª«يا �� الر
في ظــل العولمــة المتسارعـة، لم تعد الرياضة مجرد نشاط 
بدني تنافسي، بل أصبحت ساحة اجتماعية وثقافية حيوية 
يز التفاهم بين  يمكن من خلالها إعادة إنتاج الهويــات، وتعز
الثقافـات، وبناء أشكال جديدة من الانتماء الجماعي. توفر 
الرياضــة فرصًا غنيــة للابتكـــار الثقافي، تتجــاوز مجرد تنظيم 
فعاليات إلى خلق منصـــــات للاندمــــــاج، الحـــوار، والتحـــول 

الاجتماعي. فيما يلي أبرز هذه الفرص:

ياضية تراعي التنوع الثقافي الابتكار في تصميم برامج ر

من أبــــرز فــرص الابتكـــــار الثقافي أن تتحــــــــول الرياضـــــة إلى 
مساحة تفاعلية بين المجموعات الثقافية المختلفة، سواء 
داخــل الدولـة أو بين الدول، مثل "المخيم الرياضي الثقافي 
للطفــــــل". فعند تنظيــــم بطولات رياضيـــــة مشتركــــة تضــم 
لاعبين من خلفيـــــات عرقيــــة وثقافيــــة متنوعة، تنشأ روابط 
اجتماعيـــة تتخطـــى الحواجـــز اللغويــة والدينية. يمكن لهذه 
الفعاليــــات أن تُدمـــــج عناصر مـن الرقــــص، الموسيقــــى، أو 
كولات التقليديــــــــة لكـــل ثقافــــــــة مشاركــــــــــة، فيتحـــول  المأ
الحــــدث الرياضـي إلى احتفـــاءٍ بالهويــات الثقافيـة المتعددة 
وليس مجـرد منافســة. مثل دمــــج الألعـــــاب الشعبيــــة من 
ثقافات مختلفة في برامــج التربيــــــة البدنيــــة للأطفـــال، ومن 
خـــلال المشاركة في فــرق مختلطـة عرقيًا، ينشـــأ نوع جديــــد 
من "الهويـة الرياضية الثقافية" التي لا تلغـــي الخصوصيــــــة 
الثقافيــــة بل توظفهــــــا لبنـاء جســــــور تفاهــــــم، وتتبنى رموزًا 

وشعارات تمثل السلام والوحدة الثقافية.

في المجتمعات متعددة الثقافـات، تُقــدّم الرياضـــة  فرصـــة 
استثنائيـــة لبنــــاء هويـــة جماعية متوازنة من خلال الانتماء 
يـق أو نادٍ رياضي يمثّــل القيــــم المشتركـــة بين الثقافات  لفر
ياضيــــة كرتونيــــة بهويـــة  المختلفة. وتصميـــم شخصيـــات ر
عربيــة، يمكـــن استخدامها في الألعاب، المحتوى التعليمي، 

والقصص الرياضية.

يز الانتماء ياضة كمنصة لبناء الهوية وتعز الر

الرياضــــة ليســت فقـط نشاطًـــا بدنيًـــا، بل يمكـــن توظيفهـا 
كأداة تربويـــة ثقافيــــة غير رسميـــة، حيث يتعلـم المشاركون 
من خلالهــا قيمًـا مثل الاحترام، التعاون، العدل، والمثابرة. 

يتمثل الابتكار في هذه الحالة في:

ياضة في التعليم الثقافي غير الرسمي توظيف الر

▪▪▪

▪▪▪ ▪

دمج دروس عن العمل الجماعي  ضمن تدريبات الفرق الرياضية.
يــن علـى فهـم الخلفيـــات الثقافيـــة المتنوعـــــة  إعداد مدربـيـــن قادر

للاعبين والتعامل معها بمرونة.
إدخال مفاهيم "القيــادة الثقافيـة" في الرياضــــة، لتأهيـــل اللاعبين 

كسفراء لثقافتهم في مجتمعاتهم.

إدمـــاج تقنيـــات الواقــــــــع المعـــزز والذكـــــاء الاصطناعـــي في 
تصميـــم ألعــــاب رياضيـة تفاعلية تحمل طابعًا ثقافيًا، مثل 
ياضيــــة تتطلــــب من الطفــــل ربـط حركات  لعبة جغرافيــــة ر

معينة بأماكن أو رموز من تراث بلده.

ياضة التفاعلية الرقمية كوسيلة تربوية ثقافية الر

يـــج الشعبيـة في  يمكـــن دمـــج الرقصـــات التقليدية أو الأهاز
افتتاحيـــات الفعاليات الرياضية، هذه الممارسات تعزز من 
التعبير الثقافي وتفتح مساحـــة للفـن الشعبي أن يكون جزءًا 

من السرد الرياضي العام.

توظيف الفنون
يز الهوية الثقافية ياضة لتعز المصاحبة للر

تمثـــل مرحلـــــــة الطفولــــــــة أرضًــــا خصبــة لبنــاء الهويــــة 
يــــز القيــــم المجتمعية، ويُعد الاستثمار في  الثقافيـــة وتعز
الابتكــار الثقافي في هذه المرحلـــة خيارًا تنمويًا استراتيجيًا 
ينعكــــس على مستقبــــل الأفــــراد والمجتمعــــات. فيمــا 
سبـــــــــق، تـــــم تنـــاول الفرص المتنوعــــة التي يُمكــن من 
خلالها تحويـــل الثقافة من مفهوم جامد إلى تجربـة حية 

تنبض بالتفاعل، وتُشكلّ وعي الطفل وتوسع مداركه.
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يًـا في بناء مستقبـــل ثقافي مستــــدام، خاصة إذا ارتبط بمنهجيـــات واضحــة تُراعي  يُعد الابتكـــار في قطـــاع الطفولـــة عنصرًا محور
ية والمنهجيات التصميمية في إحداث تحول في  خصائـــص الطفـــل النفسيــــة والتربوية والاجتماعية. وتُسهم الأدوات الابتكار
يقـــة إنتـــاج البرامج الثقافيــة، من مجــرد نقل المعرفــة إلى بناء تجارب تُثري وعي الطفـل وتنمّي حسه النقدي وخياله، وتعزز  طر

انتماءه وهويته. لضمان جودة المخرجات، يمكن الاستفادة من المنهجيات التالية:

(Design Thinking) التفكير التصميمي
كثر الأدوات استخدامًا في تصميم البرامج والمبادرات المتمحورة حول الإنسان، حيث يوفّر إطارًا  يُعد التفكير التصميمي من أ
متدرجًا لفهم احتياجات الفئة المستهدفة (الطفل)، ثم توليد الأفكار، واختبار الحلول. ويتميزّ بالمرونة العالية، والتكرار المتعمّد 

للوصول إلى أفضل صيغة ممكنة. يمر التفكير التصميمي بخمس مراحل:        
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��خامسًا: منهجيات وأدوات ا��بت�ار الثقا
في قطاع الطفولة

يـــــب المتكـــــرر، ويُحفّــــز التغيير القيمــي داخــــل الفــــرق العاملة في  هذا المنهــج لا يقتصر على التصميــــم، بل يعزز التعلّـــــم عبر التجر
المشاريع الثقافية.

(Empathize) التعاطف
تهـدف هذه المرحلة إلى الدخـول إلى عالـــم 
الطفـــل وفهـــم مشاعـــره، واحتياجاتــــه غير 
المنطوقــــة. تتم عبر أدوات مثل الملاحظـة 
التشاركية، المقابلات، الرسـم الحــر، تمثيـل 
الأدوار، وتفسير أنمــــاط اللعــب والتفاعــــل. 
هذا الفهـم لا يُبنى فقــط علـى المعرفــة، بل 

علـى التجربة التفاعلية المباشرة.

(Ideate) توليد الأفكار
تُطلــق مرحلـة العصف الذهني التي تُشجّع 
كبـــــــر عــدد مــــن الحـلـــــــول.  علــى تقديــــــم أ
 Idea تُستخــدم أدوات مثل: سلال الأفكار
Buckets، الخـرائـــــــــــــط الـمـفـاهـيـمـيـــــــــــــة

Concept\Mind Mapping، كــســـــــــــــــــــر 
الأنمـاط Breaking Patterns، والتقاطع 
 ،Cross-Cultural Inspiration الثقافي
لتوليد حلــول غير تقليديـــة تراعـــي السيـــاق 

الاجتماعي واللغوي والثقافي للطفل.

(Test) الاختبار
تُعــرض النماذج على الأطفال ليتم التفاعل 
معها، وتسجيـل الملاحظات حول مستوى 
التفاعـــــل، ومــدى إثــارة الفضول، ومواطن 
التحسيـــن. وقـــد تؤدي النتائـــج إلى العــودة 

لمراحل سابقة لتحسين الحل.

(Define) التعريف
تُصــــاغ التحديــات بدقة انطلاقًـــا من نتائــج 
التعاطف. هذه المرحلة تحوّل الملاحظات 
الميدانيـــــة إلى سؤال ابتكـاري مثـل: " كيــف 
يمكن تمكين الأطفال في سن المدرسة من 
يقـــة فنيـــة تعــزز  التعبير عن مشاعرهـــم بطر

وعيهم الذاتي؟ ".

(Prototype) النمذجة
تهـــدف هذه المرحلــة إلى الدخول إلى 
عالــــــم الطفـــــــل وفهــــــــم مشاعـــــــره، 
واحتياجـــــــاته غير المنطوقـــة. تتم عبر 
أدوات مثـــل الملاحظـــــة التشاركيــــــة، 
المقابــــلات، الرســــــم الحــــر، تمثيـــــــل 
الأدوار، وتفسيـــــــــر أنمـــــــــاط اللعــــــــب 
والتفاعــــل. هـــذا الفهــــم لا يُبنى فقط 
علــى المعرفــــــــة، بـــل على التجربــــــــــة 

التفاعلية المباشرة.
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كسـر الحدود التقليديـــــة للتفكيــــــــر: حيــــث يُشجّــــع 
كثر الأفكار جنونًا، مما  المشاركون على اقتراح حتى أ

يُحرر الخيال الجمعي.
بنـــاء الأفكار التراكميــــة: إذ يُمكــــن تطويـر الفكرة من 

زميل إلى آخر لتتحوّل إلى منتج قابل للتطبيق.
إعادة التفكيــر في الثقافـــة كمفهــــوم حيّ: في برامـــــــج 
الطفولة، تُستخدم العصف الذهـني لإعادة تعريف 
مفاهيـــــم مثـــل ”المكتبـــة“، ”الحكاية“، ”التراث“، 

وغيرها، بما يتناسب مع لغة الطفل ومفرداته.

يــــة، فإن جلســــات العصـــف الذهني  رغم بساطتهــا الظاهر
يع الثقافية  الموجهـــة تُعــد من الأدوات الأساسية في المشار
المبتكــــرة، خصوصًـــا في مرحلـــــة توليـــــــد الأفكــــــــار. وتكمـــن

فعاليتها في:

العصف الذهني الإبداعي
(Creative Brainstorming)

النمــــوذج هنا ليس مُنتجًـــــا نهائيًـــا، بل أداة تعلّم 
جماعية. فقد يكـــــون كتابًـــا مصورًا مرسومًــا يدويًــا، 
يـــو لعبــــة  أو مجســــم لعبة بورق الكرتــــون، أو سينار

تفاعليـــة يتـــــم لعبهـــا مع مجموعــة من الأطفال.
الفكـــرة فقــط، وإنما  التجريــب، لا نختبر  من خلال 
الثقافية، ومدى تمثيلها للهوية،  أيضًا قيمها  نختبر 
أن  ورغم  والتربوي  السلوكي  الإطار  مع  وانسجامها 
يـة من مراحل  النمذجـــة والتجريب تُعد مرحـل محور
التفكير التصميمــي، إلا أنها تُستخــدم كأداة مستقلـــة 
في مشاريع الطفولة، نظرًا لقيمتهـا التربويـة والثقافية 
العاليــــة، وقدرتهـــا على اختبــــار التفاعــــل والهويــــة في 
سياقـــات متنوعـــة خـا�� إطــــــار التفكير التصميمـــي 

الكامل.

من أهم أدوات الابتكــار في الطفولـــــة، حيث يُجرى اختبــــــار 
الفكــــــرة من خلال تنفيـــذ نموذج مبســـــط يسمـــــــح بفهــــم 

مدى تفاعل الطفل معها، وكشف العقبات مبكرًا.

يب النماذج الأولية والتجر
(Prototyping & Iteration)

وهي أدوات تفاعلية تُستخدم في ورش العمل مع الأطفال 
أو المربين، وتتضمـن صورًا، كلمات مفتاحية، رموزًا ثقافية، 
وأسئلة مفتوحــة تُحفّــز التفكير الإبداعي لدى الطفل أو من 
يُصمّــــم له. وتُستخــــدم في مراحل ”التفكير“ و”التعاطف” 

لبناء رؤية مشتركة وتوليد الأفكار بصريًا.

بطاقات التصميم الثقافي
(Cultural Design Cards)

أداة تحليلية تُستخدم لتتبع تجربـــة الطفــل في برنامـــج أو فعاليــة ثقافيــة، بدءًا من نقطــة الوعي الأولي وحتى لحظــة المغادرة أو 
التفاعل الختامي. وتُسهم في فهم:

يادة عمق التفاعل بين الطفل والمحتوى الثقافي. وتُستخدم هذه الأداة لتحسين تصميم التجربة وز

(Cultural User Journey) رحلة المستخدم الثقافية

تُظهر هذه الأدوات والمنهجيات أهمية توظيف الابتكار الثقافي وفق رؤية شاملة تبدأ من فهم الطفل، وتصل إلى تصميــــم نماذج 
أولية تحاكي واقعه وتُحفّز خياله. وتؤكد الأدبيات والممارسات الحديثة أن قوة الابتكار لا تكمــن فقط في الفكـــرة الجديـــدة، بل في 

عمق ارتباطها بالسياق الثقافي والاجتماعـي، ومدى قدرة التجربـة على أن تصبح ذاكرة ممتدة في وجدان الطفل

فرص الإثراء
العاطفي أو القيمي.

نقاط الانبهار
والفضول

مواطن الارتباك
أو الفتور.
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تفاصيـــل  في  الثقافيــــــــة  الـقـيـــــــــم  إدمـــــــاج  وتعني 
المنتجــات والأنشطة واللغة المستخدمــة، بحيــث تكــون 
كل تجربة بمثابة ممارسة للهوية والانتماء. وتُبنى هـــــــــذه 
الـسـيـاسات عـلى مـبـادئ الاسـتـدامة الـثـقـافـيــة، والـتـعــدد، 
والانفتاح على الروايـــــــــــة الـمـحـلـيــة. طبّقــــت ”حكينا“ هـذا 
التوجّـــــه في منتــــج ”مكتبتي“، حيـــــث تــــم تجسيـــد تجربـــــة 
كـــــــــة  يـز مفاهـيـم ثقافيـة ومعرفيـــة. وبالشرا المكتبــات لـتـعز
مـع هيئة المكتبـــــات للتعـرف على بيوت الثقافة (المكتبات 
يــز حــب القراءة والمكتبـــــــات .  العامـة) في الـسـعـوديـــة وتعز
تُبرز هذه الممارسات كيف يمكن للابتكار الثقافي أن يتجــــذّر 
في واقـــــع الطفولــــة من خـلال أدوات تفاعليــة وتـوجـهـــــات 
تـشـاركـيــــــة تعــــــزز المعنى والتجربـــــة معًا. وعبر الجمـــــع بين 
يـــــب، تُبنى برامــــــج ثقافيـــــــة  الرصــــــــد، والتصميـــــم، والتجر
ممتعة وعميقـة الأثر، تنسجــم مع حاجــات الطفـل وتُسهم 

في تشكيـــــــل وعـيه وهويته.

سادسًا: الممارسات والتجارب الثقافية 

”حكي�ا“ نموذجًا تطب±قياً:
يعتمد الابتكار الثقافي في قطاع الطفولة على مجموعة من الممارسات الميدانية التي تترجم المفاهيم النظرية إلى تجارب 
بالسياق  الثقافية  البرامج  ربط  على  قدرتها  في  الممارسات  هذه  أهمية  وتكمن  باستمرار.  وتُطوّر  وتُختبر  تُعاش  واقعية 
الاجتماعي والبيئي والتربوي، بما يضمن نضجها وفاعليتها حيث يمكن استخلاص خمس ممارسات رئيسية تدعم الابتكار 

الثقافي، يتجلّى حضورها في فعاليات وتجارب ”حكينا“ التفاعلية:

يُعد الرصد نقطـة الانطلاق لأي مشـــــروع ابتكــــــاري، إذ يُبنى 
الفهــــــــــم الحقيقـــي للسيــــاق المحلي من خلال تتبـع أنمـط 
الاجتماعـــــي،  السلــوك  في  والتغيرات  الثقافي،  التفاعـل 
واحتياجات الفئة المستهدفـة. ولا يقتصر الرصد على جمع 
البيانــــات، بل يشمــــل تحليــــــل الروايات المحليـــــة، ولغــــــة 
الطفــل، وتحولات القيم في البيئـــة الأسريـــة والتعليميــة. في 
هذا السيــــاق، طوّرت ”حكينا“ منتج ”عقالك على راسك“ 
انطلاقًا من رصد واقعـي لمحدودية حضور الرموز التراثيــــة 
في سرديات الطفولــــة. فاستثمـــرت اللعبـة في تعزيز الانتمــــاء 
يقــــة  الثقافي من خـلال تقديـم رموز اللبــاس السعـــودي بطر
تفاعلية تُقربّ المفاهيم التراثيـة للأطفــال بطريقة معاصرة.

الرصد الثقافـي والاجتماعي
(Cultural & Social Scanning)

السياســـــــــــــات الثقافـيـــــــــــــة المصغّــــــــــــــرة 
(Micro Cultural Policies)

عقالك على راسك
لعبـة جماعية تـنـمي الـمـهـارات

مستوحاة من الثقافة الـسعـودية.

مـكتبتي
أول لعــبة مــستـوحــاة من عـالم الـكـتب

والــمـكـتبـات بـالـتـعـاون مـــع هـيئـة الـمـكـتـبــات.

20



يتجـــــاوز التصميــــــم التشاركي مرحلـــــــة التشـــــاور، ليُصبـــــح 
الطفـــــل، والأســــــرة، والجهــــات  تعلّــم جماعي تُشرك  أداة 
المعنيــــــة في صناعـــة التجربة الثقافية. هذا التفاعـــــل يُعزز 
القبــول الاجتماعي للمشروع، ويرفع من جودة المخرجات 
ويُرسّخ العلاقة بين الثقافة والمجتمـع. ضمـن هذا الإطار، 
عملــت ”حكينـا“ على تصميـــــم منتـــــــج ”الكلمة الضائعة“ 
كــــــــة مع الأطفـــــال ومقدمـــــي الرعايــــــة، حيث بُنيت  بالشرا
يـن اسـتـبـاقـيـــة مع الفئــــة الـمـسـتهدفـــــة  التجربــة على تمار
لاخـتـبـــــــار الـصـــــور والمفاهيـــــم، ما أدى إلى تطويــر محتوى 
بصري ولفظــــي يتوافــــق مع إدراك الطفــــل المحلي ويحفّزه 

على الربـــــط بـيــــن الكلمة والصورة.

يشمـل هــــذا المجـــــال استخـــــــدام الوسائــــــــل التفاعليـــــــة 
الحديثــــة لعرض المحتوى الثقافي بطــرق مشوّقـة، تتماشى 
مع أساليب التعلّـــم الحديثــــة. وتُستخــــــدم الوسائـــــط هنا 
كأدوات لنقــل التجربة، وليس فقط المعلومة. في مـنـتـــــــــــج 
”وصلت أول“، اسـتـعـانـــــــت ”حكينا“ بتقنيــــــــات الربــــــــــــط 
البصـري واللغـوي للتوعية بسيرة النبي صلى الله عليه وسلم من خلال لعبــة 
تدمج بين المعرفة والتفكير مما حـــوّل الثقافــة الدينيــــة إلى 
رحلـــة معرفية مشوّقـــــــة تخاطـــب فضـــول الطفـــــل وتُنمّي 

مفرداته القيمية.

من  النظــــــــــر  زوايا  تتكامل  حين  الثقافي  الابتكار  ينمــــو 
تخصصات مختلفـــة: التصميــــم، التربيــــــة، علــــــم النفـــــس، 
يـــــة  الحكايـــة، الفـــن، والتقنيـــة. ويُعــد تنوّع الفــــــرق أداة فكر
كثر عمقًــا وشموليــة. تجسّد هـذا  تسهــــم في توليـــد حلــــول أ
يـــــع ”حكـيـنـا“ الـتي جمعــــت بين كتـــــاب الحكايـــــة،  في مـشـار
ومصممي التجربــــة، وأخصائيــــي الطفولــــة، عنــد تـطـويـــــــــر 
منتــــــــج ”يـلا نـحـكـي“، وهــي مجموعــــة بطاقات قصصية 
بطريقـة  العاطفي  الذكاء  وتنمية  الحكاية  بنـاء  تُستخدم في 
تفاعليـــــة، حيـــــث يتكامـــــل النـــص البصري مــــــع الأسلـــــوب 
مرنـــــة  ية  حوار بطرق  م  ليُقد� الشعور،  وتعريـف  السردي 

تتيــــــح للطفـــــل تأليـــف الحكاية والتعبير عن المشاعر.

والـوسـائط  التربوية  التقنيات  توظيف 
(EdTech & Cultural Media) الـثـقـافـية

الذكــــــــاء التعاوني وبنـــــــاء فــــــرق متعــــددة 
(Collaborative Intelligence)التخصـصات

الـتـشـاركي  والتصميـم  المجتمعي  التفاعــل 
(Community Engagement & Co-Design)

خمن صح
لعبـة جماعية حماسيـة تعلم 

قصص الأنبـيـاء عـلـيــهم الســلام.

وصلت أول
لعـبـــــــة جماعية تـعـلـم سـيـرة

الـرسول صلى الله عليه وسلم بطــابع التحـــــدي.

الكـلمـة الضائعــة
لعبـة تعليــم اللـغــــة الإنجليـــزية،

تقـوم عـلـى التـحــدي والمـنــافـسـة.

يلا نحكي
لعـبـــــــــة عــائلــــية تــطور

مــهـارات التــواصل والـســرد الـقـصــصي.
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ممارسات محلية وعا �ية 
فيما يلي استعــــراض لمجموعـــــة من الممارســــــات والتجـــــارب الثقافية العالمية التي وظّفت أدوات الابتكار بأساليب تفاعلية 

وملهمة في سياقات الطفولة:

 برنامج ”StoryBox Library“ – أستراليا
منص رقميـة تسرد قصصًا محليـــة عبر تسجيلات مرئيــــة لأدبــــاء وفنانين يقرؤون القصـــص بصوتهــــــــم. 
ويكمن الابتكــار في استخدام الوسائط الثقافية لإحياء الحكاية، وتعزيز الارتباط باللغة والثقافة الأسترالية 
يز القراءة  الأصلية. تُستخدم المنصة في المــــدارس والمكتبـــــــات، وتُدمـــــج مع الخطــــط الدراسيـــــــة لتعز

والانتماء الثقافي.

يطانيا مشروع ”���� Inventions“ – بر
مشروع ثقافي عالمي يُعرفّ الأطفال بإسهامـات الحضارة الإسلامية في العلوم والفنون. يستخدم أدوات 
يـــة مثل المعارض التفاعليـة، والأفلام القصيرة، والرحلات القصصية لتقديم صورة متوازنة للهوية  ابتكار

ية بلغة الطفل البصرية والوجدانية. والإنجازات الحضار

مبادرة ”تجربتي في المتحف“ – مركز إثراء -السعودية
يقــدّم إثراء ورشًـــا تفاعليـــة للأطفـــــــال تُمكنّهم من صنــــع معروضاتهــم الخاصة داخل أجنحة المتحف، 

وتصميم بطاقات سردية ترافق القطعة. لا يزور الطفل المتحف فقط، بل يشارك في تكوين محتواه.

تجربة متاحف الأطفال التفاعلية – السويد وكندا
تُعد المتاحـــــف التفاعليــــــة من أبرز النمـــاذج التي تمـ�� بين اللعب والتعلّم. في ستوكهولم، يقدم متحف 
”Junibacken“ تجربــــــــــــة قصصيــــــــــة مستوحــــــــــــاة من أدب Astrid Lindgren، حيــــــــــث ينقــــــــــل
يو للطفل“ في كندا،   ”قطار الحكايــات“ الأطفـــــــال بين مشاهد حية من القصـــــص. أما ”متحــــــف أونتار
فيقدّم مساحــــــات تعليميـــــة تفاعليــــــة حول مفاهيم الهويــة والبيئة والتعاون، باستخدام ألعاب تركيب 

وورش عمل حية تُشجع التفكير التحليلي.
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لعبة ”Komaneko’s Workshop“ – اليابان
 (Stop Motion) لعبـــة رقميــــة تُشرك الأطفـــــال في صناعـــــة أفلام قصيرة باستخـــدام التحريـك اليدوي
وشخصيــــــات مستوحــــاة من الثقافـــة اليابانيـــــة. تم�� بين السرد التقليدي والتقنيات الرقمية، ما يُنمّي 

الذوق الفني، ويُعزز الحس البصري والثقافي.

مبادرة ”Make Your Museum“ – هولندا
يُطلب من الأطفــــال تصميـم متاحفهم الخاصة باستخدام أدوات رقمية وحقيقية: يختارون الموضوع، 
يقـــة العرض، والصـــــــوت المصاحــــب. تربط المبادرة الطفــــل بمفاهيــــم الاختيار الثقافي،  والقطــــع، وطر
يكز الشهيـر (Rijksmuseum) وأدُمجـــــــت مع المدارس  التمثيـل، والسرد البصري. نُفذت في متحـــــف ر

الابتدائية.

ية التراثية الذكية“ – الإمارات برنامج ”القر
دمــج بين التراث الشعبي الإماراتي والذكاء الاصطناعــي، من خلال بيئة تعليمية يعيش فيها الطفل أدوار 
شخصيــــات تراثيـــــة، ويتفاعـــــل معهــــــا عبر حوارات واقعيــــــة باستخدام روبوتــــات ذكية وألعاب تفاعلية. 

حيث يركز على الانتماء الثقافي، التجريب واللغة.

يتنا الذكية“ – جمعية بنيان- السعودية لعبة ”قر
م للأطفال ضمن برنامج توعوي للتربية المالية والسلوك  كـــاة اجتماعيـــــة تربويــــة ثقافيــة، تقد� لعبــة محا
المجتمعـي. يتعرف فيها الطفــــل على الأدوار في القرية، ويتعلّم مبادئ التعـــاون والادخـــار والعمــل. مما 

يز  القيم من خلال تمثيل الأدوار والأنشطة المجتمعية. يثمر عن تعز

لعبة ”Kahoot Heritage Edition“ – النرويج
م للأطفال لاختبار معارفهم  نسخــــة خاصـــــة من لعبــــة ”Kahoot“ طُوّرت بالتعــــاون ع المتاحف، تُقد�

حول التراث المحلي بأسلوب تفاعلي من خلال أسئلة مرئية، ومهام جماعية وسيناريوهات تمثيلية.

23



سابعًا: الخاتمة والتوصيات 
الثقافي بات ضرورة مُلحة؛ فهو لم  إن� الإقبال على الابتكار 
يعد مجرد خيار فكري ثانوي، بل هو المحرك الأساسي لبناء 
تحديات  مع  التكيف  على  وقادرة  وعيًا،  كثر  أ مجتمعات 
المستقبل. هذا المسار يبدأ بتنشئة أجيال الطفولة، فكل 
في  عميق  استثمار  هي  اليوم،  للطفل  تُقدم  ثقافية  تجربة 
مواطناً  يكون  أن  على  قدرته  وفي  غدًا،  شخصيته  ملامح 
يمكننا  الابتكار،  أدوات  خلال  ومن  ومبدعاً.  منتمياً،  فاعلاً، 
تقديم ثقافة ترتبط بالحياة اليومية للطفل، وتُشبع فضوله، 

وتُنمّي هويته، وتفتح له آفاق التفكير والخيال.
بناء جيل واثق من ثقافته، متفاعل مع عصره، مبدع،  إن 
قصة  أو  تُصمّم،  لعبة  أو  تُروى،  حكاية  من  يبدأ  ومرن، 
النجاح في  ويظل  وملهمة.  واعية،  مبتكرة،  بطريقة  تُحكى، 
الثقافية  الجهات  بين  بالتكامل  مرهونًا  المسار  هذا 
والتعليميـــــة والأسر، وباستمـــــرار دعـــــــم صنّــــاع المحتــــــوى 
والمنتجــات الذين يُتقنون الترجمة الذكية للقيم والتراث إلى 
لغة الطفــــل، مع الأخذ بعين الاعتبار التطورات التكنولوجية 

والنفسية.
وللوصــــول إلى مستقبل مليئ بالابتكارات الثقافية في قطاع 
الطفولـــة، لا بد من تضافـــر الجهــــود بين مختلــــف الأطراف 

المعنية، لذا نوصي بما يلي:

والأدوات  الألعـــــــاب  مثل  التفاعلية  التربويــــة  المنتجـــــــات 
يــة. التعليميــة والمهار

للمؤسسات
الثقافيـــــــــــــــــــــــة

إنشاء هيئات أو لجان متخصصة: تكـــــون مسؤولــــــــة 
عن الإشراف على تطويـــــر الابتكـــــار الثقافي للطفولــــــة، 

وتقديـــــم الدعــــم الفني واللوجستي.
التفـكيــــــــــر  مثـل  الابـتـكـــــار  منهجيــــــات  تبني 
في  وتضمينها   :(Design Thinking) التـصـمـيـمــــي 
الموجهة  والأنشطـــــة  البرامـــــج  تطويــــر  عمليات 

للأطفال، مع إشراك الأطفال في عملية التصميم.
يـــــب وتأهيــــــل الكوادر: لتمكينهــــــــــــم  الاستثمار في تدر
الابتكـــــــــار  أحـــــدث أساليــــب  مـن فهـــــــم وتطبيـــــــــــق 

الثقافــــــــــي، واستخدام التقنيات الحديثة.
كـــات الفاعلــــــة: مع صانعــــي  فتح الأبواب أمـــــام الشرا
ومؤسـســـــــات  التنيــــــــــة،  وشركــــــــات  المحتوى، 
المجتمــــــــع المدني، والأسر لإنشاء بيئة داعمة للابتكار.

المحتوى  مع  التفاعل  على  الأطفال  تشجيع 
الثقافي المبتكــــر: بدلاً من الاقتصـــار على المحتوى 
المصادر  نحو  وتوجيههـــم  السلبي،  الترفيهي 

الموثوقة.
المشاركـــــة الفاعلـــــة في الأنشطـــة الثقافية: حضور 
مع  واللعـب  التفاعلية،  المتاحف  يـارة  وز الورش، 
الحوار  تعزز  التي  الثقافية  بالألعاب  الأطفـــــال 

والتفاعل الأسري.
الإبداع،  للفضـول،  محفزة:  منزلية  بيئة  توفير 
التعبير عن  الأطفــــــــال على  وتشـجـيـــع  والقـــراءة، 

أنفسهم فنياً وثقافياً.
بيئة  تهيئـــــــــــة  المستمر:  يــب  التجر تشجيــــــع 
تسمــــح بالتجريـب، والتعلـــــم من الأخطــاء، وتبني 
لضمان  وسريع  مرن  بشكل  الجديدة  التقنيات 

البقاء في طليعة الابتكار.

لصانعي المحتوى والمنتجات
الفنانون، المؤلفون، المطورون

التركيز على الأصالـــة والجودة: إنتاج محتوى يعكس 
ويتمتع  ومعاصر،  جذاب  بأسلوب  الثقافية  الهوية 

بمعايير فنية عالية.
استخـــدام  التقديــــــم:  المستمــر في طرق  الابتكــــار 
أحــــدث التقنيات والأساليب التربوية لجذب انتباه 

الطفل وإبقائه منخرطاً.
ضمان التمحور حـــول احتياجــــات الطفــل ورغباته: 
فهم الجمهـــور المستهـــــدف وتصميـــــم المحتـــــــوى 

بناءً على اهتماماتــــــه وأنمــاط تعلمه.

للآباء 
والأســــــــــــــر
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خِتامًا...
بوصلـــــة الابتكــــــار الثقافي تتجــه 
نحـو الطفـــل أولاً، ومنه تنطلــق 
الحكايـــة وإليه تمتــد فصولهــــا، 
 أصيــــل 

ٍ
لترســم ملامــــح وعـــــــي

يرســخ الهويــة ويصوغ المعرفة 
 مزدهر.
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