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Inside the Entrepreneurial Mind: 

From Ideas to Reality 

 ϰكرة إلϔمن ال ϱدΎل الريϘόفي داخل ال Ύم
 ΔϘيϘالح( كرةϔال ϕتطبي)  

Section 1: The Challenge of Entrepreneurship 

 تحدϱ ريΎدة اϷعمΎل 

 Δإعــــــداد التـــــــــرجم : ϱدΎالعبــــ Ύدانــــــــ  



Explain the differences among creativity, innovation, and 

entrepreneurship. 

㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻚الابتكΎر ϭ ريΎدة اϷعمΎل  㻘تϭضح الϔرϭقϭ ΕΎالاختلافΕΎ بين الابداع   

Describe why creativity and innovation are such an integral part of 

entrepreneurship. 

ϭ㻌㻌㻚صف ϭتϭضيح كيف أن الابداع ϭالابتكΎر همΎ جزء أسΎسي ϭمكمل لريΎدة اϷعمΎل   

Understand how the two hemispheres of the human brain function and 

what role they play in creativity. 

. Δالابداعي ΔيϠمόنه في الΎبόϠي ϱر الذϭالد Ύمϭ ύΎالدم ϱمل جزأόكيف ي ϡϬف 
Explain the 10 “metal locks” that limit individual creativity. 

. التي تحد من الόمϠيΔ الابداعيΔ لدى الϔرد  㻝㻜تϭضيح اϷقΎϔل ال  
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تϭضح اϷهداف ϭالنΎϘط الرئيسيΔ التي 
 سنتϠόمΎϬ في هذه الϭحدة 



Understand how entrepreneurs can enhance the creativity of their 

employees as well as their own creativity. 

 Ύأيض ϡϬلديϭ ϡϬيϔظϭل من الابداع لدى مΎعمϷل اΎن رج 㻚فϡϬ كيف يمكن أن يُحسِّ  

Describe the steps in the creative process. 

 Δالابداعي ΔيϠمόال Εاϭضيح خطϭتϭ صفϭ㻚  

Discuss techniques for improving the creative process. 

 Δالابداعي ΔيϠمόلتحسين ال ΕΎنيϘضيح تϭت㻌㻚  

Describe the protection of intellectual property through patents, 

trademarks, and copyrights.  

㻚الόلامΕΎ التجΎريϭ Δ حϕϭϘ النشر ϭ㻌㻘صف ϭتϭضيح كيϔيΔ حمΎيΔ المϠكيΔ الϔكريΔ من خلال براءاΕ الاختراع   
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 Creativity: the ability to develop new ideas and to discover 
new ways of looking at problems and opportunities; thinking 
new things. 

هϭ الϘدرة عϰϠ تطϭير أفكΎر جديدة ϭاكتشΎف طرϕ جديدة في النظرأϭ التΎόمل  مع :㻌الابداع 
.  ΔحΎرص المتϔالϭ Εالمشكلا㻌㻘( ء جديدةΎكير ب΄شيϔالت)  

 Innovation: the ability to apply creative solutions to 
problems or opportunities to enhance or to enrich people’s 
lives; doing new things.   

هϭ الϘدرة عϰϠ تطبيϕ الحϭϠل الابداعيΔ لحل المشΎكل أϭ تطبيΎϬϘ لاستغلال الϔرص :㻌الابتكΎر 
(㻌㻚㻌عمل ϭتطبيϕ اϷشيΎء الجديدة )المتΎحΔ لتحسين أϭلإثراء حيΎة النΎس   
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Entrepreneurs succeed by thinking and doing new 
things or old things in new ways: 

 ϕبطر ΔديمϘء الΎلاشيΎب ϭء جديدة أΎب΄شي ϡΎيϘال ϭ كيرϔلتΎا بϭل ينجحΎعمϷل اΎرج
㻌㻚جديدة   

 Some create innovations reactively in response to 
customer feedback or changing market conditions 

 ϭئن أΎمن الزب Δόالراج ΔتغذيϠل ΔبΎاستج  ϡϬراتΎن  ابتكϭل تكΎاد الاعمϭّض رόب
 ϕϭف السϭلتغير ظر .   

others create innovations proactively, spotting 
opportunities on which to capitalize 

 ϕϭفي الس Δف فرصΎاكتش ϭأ ϡΎلاغتن ΔقيΎاستب ϡϬراتΎن ابتكϭض الآخر تكόالبϭ
. ϭذلϙ لتطϭير الόمل ϭالبنΎء عϠيه  
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Innovation is evolutionary, developing 
market-sustaining ideas that elaborate on 
exiting products, processes, and service. 

 

 Δتنميϭ يرϭتط ϰإل ϱستمرار ت΅دΎرة بϭمتط ΔيϠعم ϭر هΎالابتك
 Δالمستدام ΕΎفي المنتج Εόضϭ رالتيΎفكϷا䇿ستمرارΎالتي تتجدد ب㻌㻌䇾

 ΕΎالخدمϭ ΕΎيϠمόالϭ㻚  
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Some entrepreneurs stumble onto their ideas by 
accident, but are clever enough to spot the business 
opportunity they offer. 

بόض رϭّاد اϷعمΎل يόثرϭن عϰϠ أعمΎلϡϬ بΎلصدفϭ ΔبΎلتΎلي يكϭن لديϡϬ الذكΎء 
 ϕϭفي الس Δن فرصϭόفي ليضΎالك㻚  

More often, creative ideas arise when 
entrepreneurs look at something old and think 
something new or different. 

 ϡل لشيء قديΎعمϷاد اϭّينظر ر Ύلد عندمϭت Δر الابداعيΎن الافكΎحيϷا ΏϠفي أغ
. ΔϔϠمختϭ جديدة ΔϘن به بطريϭكرϔيϭ 
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Entrepreneurship: the result of a disciplined, systematic process 
of applying creativity and innovation to the needs and 
opportunities in the marketplace.  

ريΎدة اϷعمΎل هي نتيجΔ لόمϠيΔ منϬجيΔ منضبطΔ لتطبيϕ الابداع ϭالابتكΎر ϭالتي من ش΄نΎϬ أن تϠبي  
 ϕϭفي الس ΔحΎرص المتϔالϭ ΕΎجΎالاحتي㻌㻚  

It involves applying focused strategies to new ideas and new insights 
to create a product or a service that satisfies customers’ needs 
or solve their problems. 

  Δخدم ϭر منتج أΎالجديدة لابتك Ύالر΅يϭ رΎفكϷا ϰϠع ΔϘدقي ΕΎاستراتيجي ϕل تتضمن تطبيΎدة الاعمΎري
 ϡϬϠكΎتحل مش ϭئن أΎالزب ΕΎجΎبي احتيϠالتي ت㻌㻚  
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Successful entrepreneurship is a constant 
process  that relies on creativity, innovation, and 
application in the marketplace 

الابتكΎر 㻌㻘ريΎدة اϷعمΎل النΎجحΔ هي عمϠيΔ ثΎبتΔ تόتمد عϰϠ الابداع 
ϭ㻚التطبيϕ في السϕϭ المحϠي   
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 Most ideas don’t work and most innovations fail 

.Ύشل أيضϔت ΕراΎالكثير من الابتكϭ ملόر لا تΎالكثير من الافك 

  Δائيϭالد ΕΎعΎل الصنΎفي مج ΕراΎضح فشل الكثير من الابتكϭل يΎمث 

 For every 5,000 to 10,000 new drug discoveries: 

:㻌مستحضر دϭائي جديد  㻝㻜㻜㻜㻜إل㻡㻜㻜㻜  ϰمن كل   

  250 get to preclinical trials    250  Δقبل سريري ΏرΎتج ϡϬمن  

5 make it to clinical trials      5  Δسيري ΏرΎتج Ώتذه ϡϬمن  

1 or 2 are reviewed by the FDA  1  ϭ2أ  Δالاغذيϭ اءϭإدارة الد Δلجن Δόلمراج Ώتذه ϡϬمن  

FDA              Food and Drug Administration 

Only 1 gets to market    1  يϠالمح ϕϭالس ϰإل Ώط يذهϘف ϡϬمن  

 Failure is part of the creative process  Δالابداعي ΔيϠمόشل جزء من الϔد الόذا يϬل 
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 ΔلϭΎالمح ΎينϠع Ώبل يج ϡالاستسلاϭ طΎالاحب ϰإل ϱألا ي΅د Ώيج ϕΎϔالإخ ϙمع ذلϭ:  

Entrepreneurship requires business owners to be: 

:ϭلذلϙ تتطΏϠ الريΎدة من مΎلكي اϷعمΎل أن يكϭن   

 bold enough to try their new ideas, 

.لديϡϬ جرأة كΎفيΔ لتجربΔ أفكΎرهϡ الجديدة   

 flexible enough to throw aside those that do not 
work, 

.لديϡϬ مرϭنΔ تكϔي ليتخϠصϭا من الافكΎر الغير قΎبΔϠ لϠتطبيϕ أϭ تϙϠ التي لا تόمل  

 and wise enough to learn what will work based on 
their observations of what did not 

بنΎءاً . يكϭن لديϡϬ أفϭ ϕاسع ليتϠόمϭا مΎ هي الافكΎر التي يمكن تطبيΎϬϘ أϭ لا 
 ϡϬتΎملاحظ ϰϠع .  
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 Creativity is an important source of building a competitive 
advantage, which is: 

تόري㻌㻚㻚㻚㻚  ΎϬϔميزة تنΎفسيΔالابداع هϭ مصدر مϡϬ لبنΎء   

is the leverage that a business has over its competitors. This can 
be gained by offering clients better and greater value.  

هي الت΄ثير أϭ الϭϘة التي يمتكΎϬϠ مشرϭع مόين ϭيتغΏϠ من خلالΎϬ عϰϠ منΎفسيه ϭيمكن 
㻚تحϘيΎϬϘ من خلال تϘديϡ قيمΔ أفضل لϠزبΎئن  

 

 Creativity is a necessity for survival   

㻌㻌㻚الابداع مϭ ϡϬضرϭرϱ للاستمرارϭالبΎϘء    
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 When developing creative solutions to modern problems, 
entrepreneurs must go beyond merely relying on what has 
worked in the past 

 ϰϠد عΎا مجرد الاعتمϭديين أن يتخطΎالري ϰϠع Ώيج ،Δكل الحديثΎمشϠل مبتكرة لϭϠير حϭعند تط
 ΔديمϘء الΎشيϷا䇿 ًدة أصلاϭجϭالم㻌䇾 جديدةϭ ΔϔϠبنظرة مخت ΎϬبل ننظر إلي㻚  

 

 Companies that fail to become engines of innovation are more 
likely to lose ground to their more creative competitors and 
ultimately become irrelevant and close their doors.  

 ΔحΎا السϭن يخسرϷ Δر أكثر عرضΎللابتك ΕΎشل ب΄ن تصبح محركϔالتي ت ΕΎالشرك ϙلذل㻌䇿 ϕϭالس㻌㻌䇿
 ΎϬابϭأب ϕϠتغϭ اقعϭلΎب ΔϠتصبح غير متص ΕΎلي هذه الشركΎلتΎبϭ ًΎكثر إبداعϷفسين اΎمنϠل㻌㻚  
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Entrepreneurs must always be on guard against traditional 
assumptions and perspectives about things ought to be 
because they are certain killer of creativity 

 ΔيديϠϘالنظر الت ΕΎϬجϭϭ ΕΎالافتراضϭ ΕداΎόل ضد الΎعمϷل اΎف رجϘأن ي Ώيج
حيث يجΏ أن نترϙ الΎϘلΏ التϠϘيدϭ ϱنبدأ بΎلتϔكير ب΄شيΎء )لانΎϬ تϘتل الابداع 

(㻌㻚جديدة  

 Can we learn to be creative?  Yes! 

       ϡόكيف نصبح مبدعين ؟ ن ϡϠόهل يمكن أن ت㻌㻍  

 By overcoming paradigms and by suspending 
conventional thinking long enough to consider new and 
different alternatives. 

الϭϘالΏ التϠϘيديϭ( Δذلϙ عن طريϕ التغΏϠ عϰϠ النمΎذج ϭالصيغ الحرفي㻌㻍  Δكيف ؟
ϭتϠόيϕ التϔكير التϠϘيدϱ بمΎ فيه الكΎϔيΔ لϠنظر في بدائل جديدة (㻌في التϔكير 

ΔϔϠمختϭ㻚  
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Do you recognize these? 

 ϰϠع ϱϭل يحتϭجد
مجمϭعΔ من الرمϭز 

لتختبر نϔسϙ حϭل مدى 
ϭجϭد الابداع لديϙ عن 

طريϕ تنظيϡ هذه الرمϭز 
 ΎϬأخد فكرة منϭ 
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Do you recognize these? 

(continued) 

 



Creative thinking: 

Creative thinking, or lateral thinking, is a thought process that 
involves looking at a situation or object in new ways. 

التϔكير الابداعي أϭ التϔكير الافϘي هϭ عمϠيΔ تϠόيميΔ تتضمن النظر إلϰ المϭاقف أϭ في مϭضϭع مόين 
㻚بطرϕ جديدة   

 

Research on the operation of human brain shows that each hemisphere 
of the brain processes information differently and that one side of 
the brain tends to be dominant over the other. 

㻌 أنϭ ΔϔϠمخت ΔϘبطري ΕΎمϭϠόلج المΎόي ύΎأن كل جزء في الدم ϱالبشر ύΎمل  الدمόب ΔϘϠόث المتϭتبين البحϭ
㻚كل جΎنΏ يحϭΎل السيطرة عϰϠ الآخر  
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The human brain develops asymmetrically, and each hemisphere 
tends to specialize in certain functions: 

 Δينόئف مΎظϭالتخصص ب ϰثل حيث يميل كل جزء إلΎر بشكل غير متمϭيتط ϱالبشر ύΎالدم㻌:  

The left brain is guided by linear, vertical thinking (from one 
logical conclusion to the next) 

 ϱدϭمΎόال ϭكير الخطي أϔالت ϕد عن طريΎϘيسر يϷالجزء ا( ليΎالت ϰي إلϘج منطΎمن استنت㻌㻌)  

The right brain relies on kaleidoscopic, lateral thinking ( 
considering a problem from all sides and jumping into it at 
different points) 

التϔكير اϷفϘي حيث ينظر في مشكΔϠ من “ المϭϠن أϭ المشكل”الدمύΎ اϷيمين يόتمد عϰϠ التϔكير 
ΔϔϠط مختΎϘفي ن ϙذل ϰز إلϔϘالϭ Ώانϭجميع الج .  
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The left brain handles language, logic, and symbols 

 ΔغϠلج الΎόي ύΎيسر من الدمϷالجزء ا㻌㻘 ϕالمنط㻘 زϭالرم㻚  

The right brain takes care of the body’s emotional, intuitive, 
and spatial functions. 

 ΔنيΎالمكϭ Δالحدسي ϭ Δاطف الجسديϭόلΎب ϡتϬيمن يϷالجزء ا㻌㻌㻚  

The left brain processes information in a step-by-step 
fashion, but the right brain processes it intuitively –all at 
once, relying heavily on images. 

 ύΎيمن من الدمϷالجزء ا Ύة بينمϭة بخطϭخط ΔϘبطري ΕΎمϭϠόلج المΎόيسر يϷالجزء ا
㻚يΎόلجΎϬ بشكل حدسي في آن ϭاحد مόتمدا بشكل كبير عϰϠ الصϭر   
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Left-brain vertical thinking is narrowly focused and 
systematic, proceeding in a highly logical fashion from 
one point to the next. 

 ًΎيمضي قدمϭ ،جيϬمنϭ التركيز ϕضي ϭه ύΎيسر في الدمϷا ϱدϭمΎόكير الϔالت
 بطريΔϘ منطϘيΔ لϠغΎيΔ من نϘطΔ إلϰ أخرى.

Right-brain lateral thinking is somewhat 
unconventional, unsystematic, and unstructured, like the 
image of a kaleidoscope, whirling around to form one 
pattern after another. 

 ϰالنظر إلϭ كيرϔالت ΔيϠفي عم ϱيدϠϘغير ت ϭه ύΎيمن في الدمϷي اϘفϷكير اϔالت
غير منتظϭ ϡغير منظϡّ يشبه إلϰ حد كبير  صϭرة مشكΔϠ تتدفϕ حϭله 㻘اϷمϭر

㻌㻚لتكϭين نمط تϭϠ الآخر  
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It is this right-brain driven, lateral thinking that 
lies at the heart of the creative process.㻌 

㻚الذϱ يϘع في قϭ ΏϠصميϡ الόمϠيΔ الإبداعيΔ هϭ نصف الدمύΎ اϷيمن   
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Those who have learned to develop their right–brained thinking skills tend 
to: 

:㻌ه΅لاء الذين تϠόمϭا تطϭير قدراΕ الدمύΎ اϷيمن لديϡϬ يميϭϠن ل    

Always ask: “Is there a better way?”  نϭيس΄ل Ύدائم:䇾أفضل ؟ ΔϘطري ϙΎهل هن㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌䇾  

Challenge custom, routine, and tradition.   ΕداΎόن الϭيتحد㻘      ليدΎϘالتϭ تينϭالر  

Are reflective.                             ؟ Δينόن فكرة مϭكسόهل ي 

Are prolific thinkers:   㻌 نϭن منتجϭكرϔم ϡهل ه  

Generating lots of ideas increases the likelihood of coming up with a few 
highly creative ideas 

 Δر الابداعيΎفكϷلكثير من اΎج بϭل الخرΎر يزيد من احتمΎفكϷليد الكثير من اϭت㻚  
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 Realize that there may be more than one “right” 
answer.  

 Δحدة صحيحϭ ΔبΎجد أكثر من إجϭي Ύن أنه ربمϭيدرك㻚  

 Know that mistakes are pit stops on the way to success. 

㻚يϠόمϭن أن بόض الϘόبΕΎ أϭ اϷخطΎء قد تϘف في طريϡϬϘ إلϰ النجΎح   

 Recognize that problems are springboards for new 
ideas.  

㻚يدركϭن أن المشΎكل عبΎرة عن نϘطΔ انطلاϷ ϕفكΎر جديدة   
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 Play mental games, trying to see an issue from different perspectives. 

㻚يόϠبϭن اϷلΏΎό الذهنيϭ ΔيحϭΎلϭن النظر إلϰ الϘضΎيΎ من منظϭر مختϠف   

 Understand that failure is a natural part of the creative process.   

 Δالابداعي ΔيϠمόي من الόجزء طبي ϭشل هϔن أن الϭيدرك㻚  

 Have “helicopter skills.” the ability to rise above the daily routine to 
see an issue from a broader perspective and then swoop back down to 
focus on an area in need of change. 

لديϡϬ الϘدرة عϰϠ التغΏϠ عϰϠ الرϭتين اليϭمي لر΅يΔ الϘضΎيΎ من منظϭر أϭسع ثϡ الرجϭع مرة أخرى 
㻚لϠتركيز عϰϠ المنΎطϕ التي تحتΎج إلϰ تغيير   

    ΔحيϭلمرΎك ΎمΎتم ΔلϭϬل بسϘالتنϭ عΎϔالارتϭ ϙالتحر ϰϠدرة عϘال Ύد هنϭصϘالمϭ㻚 Helicopter skills  # Δملاحظ㻌: Εسمي  

 Relate seemingly unrelated ideas to a problem.  ΔϬفΎت ϭر قد تبدΎلا )ربط أفك
 ΎϬل Δعلاق㻌) ΔϠحل هذه المشك ϰإل ًΎنΎأحي ϱي΅د Ύمم ΔϠلمشكΎب㻚  
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 Entrepreneurship requires both left-and right-brained thinking. 

 ύΎيسر من الدمϷاϭ يمينϷنبين اΎالج  ΏϠل تتطΎعمϷدة اΎري㻚   

 Right-brained thinking draws on divergent reasoning, the ability 
to create a multitude of original, diverse ideas. 

، ϭهϭالϘدرة عϰϠ خϕϠ الόديد من “ التبΎعدϱ“الجزء اϷيمن من الدمύΎ يόتمد عϰϠ التبΎين المنطϘي 
Δعϭالمتن ΔيϠصϷر اΎفكϷا.  

 Left-brained thinking counts on convergent reasoning, the 
ability to evaluate multiple ideas and to choose the best 
solution to a problem. 

الجزء اϷيسر من الدمύΎ يόتمد عϰϠ التϔكير المتΎϘرϭ ،ΏالϘدرة عϰϠ تϘييϡ أفكΎر متόددة ϭاختيΎر   
 Ύم ΔϠأفضل حل لمشك.  
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There are limitless barriers to creativity: 

:㻌هنϙΎ مόيΕΎϘ للإبداع ϭهي   

1) Searching for the one “right” answer   احدةϭ ΔبΎالبحث عن إج        
   Δصحيح㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌  

2) Focusing on “being logical” نϭالتركيز في أن أك㻌            ΎيϘمنط㻌  

3) Blindly following the rules                   ϰاعد بشكل أعمϭϘع الΎاتب 

4) Constantly being practical                    ΕبΎي بشكل ثϠن عمϭأن تك 
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5) Viewing play as frivolous. 

 ΏΎόتنظر للأل( Δالذهني ϭأ Δالجسدي㻌) فهΎشيء ت ΎϬأن㻌㻚  

 A playful attitude is fundamental to creative thinking 

.  تϭجه لΏόϠ هϭ شيء جϭهرϭ ϱمϔيد لϠتϔكير الابداعي   

 There a close relationship between the “haha” of humor and the 
“aha” of discovery. 

.**للاكتشΎف “ أهΎا”لϔϠكΎهΔ أϭ المزح ϭ “ هΎهΎ”هنϙΎ علاقϭ ΔثيΔϘ بين   

 Play gives us the opportunity to reinvent reality and to 
reformulate established ways of doing things. 

 الΏόϠ يόطينΎ الϔرصΔ لاعΎدة اكتشΎف الحϘيϭ  ΔϘإعΎدة صيΎغΔ الطرϕ المόمϭل بΎϬ لϘϠيϡΎ بϷΎشيΎء  .
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Children learn when they play, and so entrepreneurs  

 ϡϬبόء لΎن أثنϭمϠόل يتΎϔطϷل ,اΎعمϷديي اΎري ϙكذلϭ .  

Watch children playing , and you will see them invent 
new games, create new ways at looking at old things, 
and learn what works and what does not work in their 
games 

يبتكرϭن طرϕ جديدة , ϭستراهϡ يخترعϭن ألΏΎό جديدة , شΎهد اϷطΎϔل يόϠبϭن 
في النظر إلϰ اϷشيΎء الϘديمϭ Δ يتϠόمϭن مΎ الذϱ يόمل ϭالذϱ لا يόمل في 

 ϡϬبΎόأل.  
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6) Becoming overly specialized. Myopic thinking is a common 
killer of creativity; being narrowly focused and limited by the status quo. 

التϔكير النظرϭ ϱهϭ الΎϘتل لόϠمϠيΔ الابداعيΔ مع التركيز بشكل 㻌㻚أن تتخصص بمجΎل مόين بشكل كبير 
㻚ضيϭ ϕمحدϭد بΎلϭضع الراهن    

 Because experts are so immersed in what they know, they often are 
victims of myopic thinking. 

 ϱكير النظرϔتϠل ΎيΎن ضحϭنϭيك Ύم ΎلبΎغ ϡϬن فϭرفόي Ύن الخبراء منغمسين كثيرا في مϷ .  

 That is why creative companies include non-experts in creative 
problems solving or idea generation sessions. 

ϡϬϠر لجيΎالافك ΕΎسϠج ϭأ Δكل الابداعيΎغير الخبراء في حل الش Δالابداعي ΕΎتشمل الشرك ϙلذلϭ.   
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They (non-experts) are free to ask questions and 
offer ideas that challenge the status quo and 
traditional solutions . 

ه΅لاء غير الخبراء لديϡϬ الحريΔ في طرح اϷسئϭ ΔϠتϘديϡ اϷفكΎر التي تتحدى 
 ΔيديϠϘل التϭϠالحϭ ضع الراهنϭال.  

 

Creative thinkers tend to be explorers, searching for 
idea outside their areas of specialty. 

المϔكرين الابداعيين يمϠيϭن Ϸن يكϭنϭا مكتشϔين ϭيبحثϭن عن أفكΎر خΎرج 
 ϡϬتΎتخصص ΕلاΎمج .  
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7) Avoiding ambiguity        ضϭالغم Ώتجن 
 Ambiguous situations force us to stretch our minds 

beyond their normal boundaries and to consider 
creative options we might otherwise ignore. 

 Δيόالطبي Ύدهϭد من حدόأب ϰإل ΎلنϭϘسيع عϭت ϰϠع Ύتجبرن ΔمضΎاقف الغϭالم
ΎϬϠهΎالتي قد نتج Δالابداعي ΕراΎالنظر في الخيϭ .  
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8) Fearing looking foolish   ϕر كأحمϭϬف من الظϭالخ 
Creative thinking is no place for conformity  

ϕافϭالت ϭأ ΔϘبΎمطϠن لΎجد مكϭكير الابداعي لا يϔفي الت .  

New ideas rarely are born in a conforming environment  

.  ΔيديϠϘت Δفي بيئ Δر الابداعيΎلد الافكϭت Ύدرا مΎن(يدϠϘالتϭ ϕبΎالتط ΎϬيشيع في )  

People tend toward conformity because they do not want to look 
foolish 

 ϰϘلحمΎك ϭن أن يبدϭلا يريد ϡϬيد لانϠϘتϠن لϭϠص يميΎكرة جديدة ”الاشخϔا بϭئΎاذا ج”.  

The fool’s job is to whack (overcome) at the habits and rules 
that keep us thinking in the same old ways. 

 ϭأ ΔϬاجϭهي م  ϕحمϷا Δϔظيϭ إن( ΏϠالتغ ) ϕكير في الطرϔالت Ύي لنϘاعد التي تبϭϘالϭ ΕداΎόال ϰϠع
ΎϬسϔن ΔديمϘال.  
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9) Fearing mistakes and failure              شلϔال ϭف من الخطأ أϭالخ 
Creative people realize that trying something new often leads to 

failure  

.الاشخΎص المبدعين يدركϭن أن تجربΔ شيء جديدة عΎدة يϭϘدهϡ لϔϠشل   

But do not see failure as end                           ΔيΎϬشل كنϔن الϭلا ير ϡϬلكن 

It represents a learning experience on the way to success  

 إنه يϘدϡ خبرة تϠόيميΔ في طريϕ النجΎح .

It signals entrepreneurs when to change their course of action. 

 ϡϬمل لديόر الΎا مسϭأن يغير Ώيج ϰل متΎعمϷل اΎإنه يشير لرج .  
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Many entrepreneurs failed numerous times before 
finally succeeding. 

.الكثير من رجΎل اϷعمΎل فشϭϠ مراΕ عديدة قبل أن ينجحϭا أخيرا   

10) Believing that “I’m not creative” 

. Ύب΄نه ليس مبدع ΔعΎنϘال ϭن أΎالايم 
Some people limit themselves because they believe 

that creativity belongs Einstein and Beethoven of 
world. 

بόض النΎس يϘيدϭن أنϔسϷ ϡϬنϡϬ يόتϘدϭن أن الإبداع ينتمي ل  أينشتΎين ϭبيتϭϬفن 
 ϡلΎόفي ال.  
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 Some people who are considered as geniuses, visionaries, and 
inventors actually are no smarter and have no innate (ϱفطر) creative 
ability than the average person. 

 ϡϬليس لديϭ ًءΎا أكثر ذكϭاقع ليسϭمخترعين في الϭ ،مينϬϠقرة، مΎن عبϭتبرόُص الذين يΎشخϷض اόب
.ϱدΎόأكثرمن الشخص ال Δدرة الإبداعيϘال 

 However, they have learned to think creatively and are persistent 
enough to keep trying until they succeed. 

لكن الϔرϕ بينϭ ϙبين ه΅لاء اϷشخΎص ، أنϡϬ تϠόمϭا كيف يϔكرϭن بشكل ابداعي ϭمستمرϭن بمΎ فيه 
.الكΎϔيΔ  في المحϭΎلΔ حتϰ ينجحϭا  

 Successful entrepreneurs recognize that “I am not creative” is merely 
an excuse for inaction. 

.مΎ هϭ إلا عذر لϠتΎϘعس ϭالتخΎذل ” أنΎ لسΕ مبدعΎ ”رجΎل اϷعمΎل النΎجحين يدركϭن أن   
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By avoiding these metal locks, entrepreneurs can 
unleash their own creativity and the creativity of those 
around them as well 

㻌 نΎنόال ϕريع إطلاΎالمش ΏΎصحϷ يمكن ،Δدنيόل المΎϔقϷهذه ا Ώمن خلال تجن
.Ύأيض ϡϬلϭإبداع من حϭ ϡϬلإبداع 

Successful entrepreneurs are willing to take some risks, 
explore new ideas, play little, ask what if?, 

ال㻌㻘 ΏόϠاكتشΎف أفكΎر جديدة 㻌㻘رجΎل اϷعمΎل النΎجحين لديϡϬ الرغبΔ في المخΎطرة 
㻚يس΄لϭن مΎذا لϭ ؟ 㻌㻘قϠيلا   
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Questions to Spur the Imagination include: 

:㻌㻌㻌اϷسئΔϠ التي تحϔز الخيΎل   

Is there a new way to do it?     ؟ ϙل ذلόϔأخرى ل ΔϘطري ϙΎهل هن 

Can you borrow or adapt it?     كرة؟ϔيع الϭتطϭ تكييف  ϙهل يمكن 

Can you give it a new twist?   بشكل جديد ؟ Ύيرهϭتط ϙهل يمكن    

Do you merely need more of the same? 

 هل  تحتΎج الكثير من الشيء نϔسه ؟ 

Do you need less of the same?   سه؟ϔيل من الشيء نϠϘج الΎهل تحت  
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Is there a substitute?           بديل ؟ ϙΎهل هن 

Can you rearrange the parts?  الاجزاء؟ Ώدة ترتيΎإع  ϙهل يمكن 

What if you do just the opposite? ؟ΎمΎكس تمόال ΕϠόذا إذا فΎم 

Can you combine ideas?  ؟ Ύόر مΎفكϷربط ا ϙهل يمكن 

Can you put it to other uses?   ر أخرى ؟ϭمϷ لهΎمόاست ϙهل يمكن 

What else could you make from this? 

 مΎذا يمكنϙ أن تόϔل أيضΎ من هذا الشيء ؟ 
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Are there other markets for it?   أخرى له؟ ϕاϭأس ϙΎهل هن 

Can you reverse it?    ؟ ϙعكس ذل ϙهل يمكن  

Can you eliminate it?  زه؟ϭΎتج ϙهل يمكن 

Can you put it to another use?  ر أخرىϭمϷ استخدامه ϙهل يمكن 

What idea seems impossible, but if executed, would 
revolutionize your business? 

 ΔϠمستحي ϭكرة التي تبدϔهي الΎم㻌㻘 رة فيϭستحدث ث Εِّذϔُن ϭأ ΕϘلكن إذا طُبϭ
 عمϙϠ أϭ مشرϭعϙ ؟
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Entrepreneurs can stimulate their own creativity and encourage 
it among workers by: 

:㻌يمكن لرϭّاد اϷعمΎل تحϔيز الابداع لديϭ ϡϬلدى مϭظϔيϭ ϡϬتشجيόه من خلال   

 Include creativity as a core company value, and make it 
an integral part of the company’s culture; part of the 
mission statement. 

 Δفي لشرك ΔسيΎأس ΔيمϘتضمين الابداع ك, Δالشرك ΔفΎϘسي في ثΎه جزء أسϠόجϭ , جزء
 Δالشرك ΔلΎمن رس .  

 Hire for creativity.   ظيف من أجل الابداعϭالت 
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Factors That Contribute to Companies’ Ability to Innovate 

 العϭامل التي تسΎهϡ في قدرة الشركΕΎ عϰϠ الابتكΎر 

Hire for creativity 

 Δظيمόال ΏاهϭلمΎظ بΎϔالاحت 

 Δظيمόال Ώاهϭظيف المϭت 

 تطϭير عمϠيΕΎ جديدة لϠمشΎريع 

 ϕΎϔبل الإخϘالتي تت Δد البيئΎايج 

 التϭΎόن مع الشركΎء المنΎسبين في الόمل 

هذه الدراسΔ أجُريΕ  الاستثمΎر في البحϭث 
 عϰϠ المدراء التنϔيذين 

CEOs 



Create an organizational structure that nourishes 
creativity.   الابداع ϱيغذ Δء هيكل تنظيمي في الشركΎإنش㻚  

Embrace diversity.      عϭتشجيع التنϭ تبني 
Expect creativity.         قع الابداعϭت 
Expect and tolerate failure.  هόمح مΎالتسϭ ϕΎϔقع  الإخϭت 
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Incorporate fun into the work environment. 

㻚إضΎفΔ جϭ من المتΔό إلϰ بيئΔ الόمل   

Encourage curiosity.        لϭضϔتشجيع ال 
Design a work space that encourages creativity.  عمل تشجع ΔحΎمس ϡتصمي                  

 الابداع                                                                                        
View problems as opportunities.  رص للابداع   النظرϔكل كΎمشϠل  

Provide creativity training.   للابداع Ώفير تدريϭت 
Provide support.   ϡالدع ϡديϘت 
Develop a procedure for capturing ideas.   ϰϠل عϭحصϠين لόير إجراء مϭتط

 اϷفكΎر                                                                        
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 Talk and interact with customers.     ئنΎعل مع الزبΎϔالتϭ الحديث㻚  

 Reward creativity.    ف΄ة الابداعΎمك 

 Model creative behavior.  الابداعي ϙϭϠسϠل لΎل مثϭ΅ن الشخص المسϭأن يك 

 Monitor emerging trends and identify ways your company can 
capitalize on them. 

ΎϬدة منΎϔالاست ϙالتي يمكن لشركت ϕتحديد الطرϭ ΔشئΎالن ΕΎهΎرصد الاتج㻚  

 Look for uses for your product or service in other markets. 

㻌㻚البحث عن استخدامΕΎ أخرى لϬذا المنتج أϭ هذه الخدمΔ في أسϭاϕ أخرى  

 Don’t forget about business model innovation. 

  ϙعϭذج لمشرϭر نمΎابتك ϭتحضيرأ ϰلا تنس 
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You can enhance individual creativity by using the following 
techniques: 

 Εاϭالخط ϭأ ΕΎنيϘع هذه  التΎتبΎب ϙلدي Δرديϔح الابداع الϭتستطيع تحسين ر㻌:  

Allow yourself to be creative.  اسمح ϙسϔن أن لنϭتك  ًΎمبدع㻌  

Forget the “rules.”  نΎاعــد نسيϭϘال㻌  

Give your mind fresh input every day: listen to a new radio 
station, take a walk through a park or shopping 
center 

ϡϭجديدة كل ي ΕΎمϭϠόم ϭأ Εمدخلا ϙغΎأعطي دم䇾ϙغΎنشط دم㻌䇾㻌: ϭالرادي Δاستمع لمحط㻌㻘
 ϕϭلمركز التس ϭأ ΔϘامشي في الحدي㻚  
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Take up a hobby: provide an avenue to escape your regular routine, 
give the mind fresh input that can be a source of creative ideas. 

Δايϭ فϬي تϭفر ϭسيΔϠ لϬϠرΏϭ من الرϭتين الΎόدϭ ، ϱإعطΎء الϘόل مدخلاΕ جديدة   :㻌ابدأ  ب ممΎرسΔ ه 
Δر الإبداعيΎن مصدرا للأفكϭيمكن أن تك㻚  

Travel and observe: visiting other countries is a creativity stimulant. 

 Δالمراقبϭ رϔالس㻌: ز للابداعϔمحϭ منبه ΔبΎبمث ϭدان أخرى هϠرة بΎزي㻌㻌㻚  

 Travelers see new concepts and engage in new experiences that can 
spark creative ideas. 

 ϡϬلدي Δر الابداعيΎجديدة يمكن أن تثير الافك ΏرΎن في تجϭينخرطϭ جديدة ϡهيΎϔن مϭفرΎيرى المس.  

Observe the products and services of other companies, especially 
those in completely different markets. 

ΎمΎتم ΔϔϠمخت ϕاϭدة في أسϭجϭالم ϙϠت ΔصΎخϭ ،خرىϷا ΕΎالشرك ΕΎخدمϭ ΕΎمنتج Δمراقب㻚  
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Recognize the creative power of mistakes.    ϱء أΎللأخط Δة الابداعيϭϘال ϙإدرا
 ΔϘبΎالس ϙئΎدة من أخطΎϔالاست㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻚  

Notice what is missing.  ΔقصΎء النΎهي الاشي Ύلاحظ م㻚  

Look for ways to turn trash into treasure.  زϭكن ϰإل ΕΎيΎϔيل النϭلتح ϕابحث عن طر 
Keep a journal handy to record your thoughts and ideas. 

 ϙتΎملاحظϭ ϙرΎلتسجيل أفك ϙبيد ΕΎظ  بدفتر ملاحظΎϔالاحت㻚  

Listen to other people.                                ص الآخرينΎاستمع للأشخ 
Listen to customers.  ئنΎزبϠاستمع ل㻌䇿 Δόالراج Δذيόخذ التϷ㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌䇿  

Get adequate sleep. Sleep restores both our bodies and brains. 

 ϡϭفي من النΎخذ قسط ك㻌㻚 ΎلنϭϘعϭ ΎمنΎيد ت΄هيل  أجسόي ϡϭالن㻌㻚  
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Watch a movie.   ًΎمϠهد فيΎش 

Talk to a child.  لϔتحدث لط 
Do something ordinary in an unusual way.   جديدة غير ΔϘبطري ًΎديΎع Ύل شيئόاف

                                                                                           ΔديΎاعتي 
Keep a toy box in your office.   ϙفي مكتب ΏΎόأل ϕϭظ بصندϔاحت 
Take note of your “pain” points. Entrepreneurs often create innovations 

to solve problems they themselves face. 

 ϙف لديόالض ϭأ ϡلϷط اΎϘلن ΕΎخذ ملاحظ㻌㻚 لحل ΕراΎن ابتكϭόن يصنΎل في كثير من الاحيΎعمϷل اΎرج
 ϡϬϬاجϭكل التي تΎالمش㻚  

 Observing pain points that result from missing products or services or 
flaws can be a source of business idea. 

 Δينόم Δخدم ϭمنتج أ ΏΎغي ϭ دانϘعن ف ΔتجΎة النΎنΎόالم㻘 كرةϔن مصدراً لϭفي هذا المنتج قد تك Ώϭعي ϭأ
 جديدة .
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 Do not throw away seemingly “bad” ideas. Impractical, too costly, or too 
silly to work. 

 Δسيئ ϭر التي قد تبدΎفكϷص من اϠلا تتخ㻌䇿ΔόفΎغير ن㻌䇾㻚 ΔيϠغير عم㻌㻘ΔϔϠمك㻌㻘 ΎϬيϠمل عόϠجدا ل Δϔسخي㻚  

 Collaborate with others. Two or more people usually are more creative 
than one person working alone. 

㻌㻚أكثر إبداعΎ من شخص ϭاحد يόمل بمϔرده 㻌㻘عΎدة مΎ يكϭن شخصΎن أϭ أكثر 㻌㻚تϭΎόن مع الآخرين   

 Read books on stimulating creativity or take a class on creativity. 

㻌㻌㻚اقرأ كُتΏ لتحϔيز الابداع أϭ شΎرϙ في دϭرة لتϡϠό الابداع  

 Doodle.    ϡارس ϭخربش أ 

 Take some time off.   طعϘالمست Εقϭيل من الϠϘخذ ال䇿ΔراحϠل䇾  

 Be persistent.  ًΎبϠكن ص䇿 ًراϭصب㻌㻌㻌㻌㻌䇾  
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Remember     تـــــــــــذكر 
To turn everything off at least one week 

㻘including your brain then 㻘sit somewhere 

quiet and just chill out . 

 ϙغΎدم ϙفي ذل Ύاحد بمϭ عϭقل أسبϷا ϰϠكل شيء ع ϕإغلا Εإذا أرد㻌㻘
㻌㻚يجΏ أن تجϠس في مكΎن مΎ هΎدϭ Ήاسترخي فϘط   
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Although new ideas may appear to strike like a bolt of 
lightning, they are actually the result of the creative 
process. 

 Δاقع نتيجϭفي ال ΎϬإلا أن ،ϕمح البرϠر الجديدة قد ت΄تي كΎفكϷمن أن ا ϡالرغ ϰϠع
Δالإبداعي ΔيϠمόϠل㻚   

The creative process involves seven steps: preparation, 
investigation, transformation, incubation, illumination, 
verification, implementation. 

㻌㻌㻘الحضΎن㻘Δالتحϭيل㻘الϔحص 㻌㻘التحضير:㻌تتضمن الόمϠيΔ الابداعيΔ سبΔό مراحل 
㻚التطبي㻘 ϕالتح㻘 ϕϘالاضΎءة   
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Preparation Investigation Transformation 

Incubation Illumination Verification 

Implementation 



 To get your mind ready for creative thinking: 

:㻌اجόل عϙϠϘ جΎهزاً لϠتϔكير الإبداعي من خلال   

 Adopt the attitude of a lifelong student. Look at every situation 
you encounter as an opportunity  to learn. 

انظر لكل مϭقف أϭ حΎلϭ ΔاجϬتΎϬ  . ” أϱ أنϙ دائمΎً تريد التϡϠό ”اعتبر نϔسϙ طΎلΏ مدى الحيΎة  
.ϡϠόتϠل Δرصϔك 

 Read … a lot … and not just in your field of expertise. Reading 
books, magazines, and papers covering a variety of subject matter 
is a great way to stimulate our creativity . 

قراءة الكتϭ Ώالمجلاϭ ،ΕاϭϷراϕ يمكنϙ من . ϭليس فϘط في مجΎل تخصصϙ... الكثير ... اقرأ
 Ύيز الإبداع لدينϔلتح Δόرائ ΔϠسيϭ هيϭ اضيعϭمن الم Δعϭمتن Δعϭمجم Δتغطي ΎϬخلال.  
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 Clip articles of interest to you and save them.  Over 
time, you will build a customized encyclopedia of 
information from which to draw ideas and 
inspiration. 

ΎϬظϔاحϭ ϙل ΔلنسبΎب ΔهميϷا Εذا ΕلاΎϘف تبني . اجمع المϭس ،Εقϭر الϭمع مر
مϭسϭعΔ خΎصΔ بϙ من المϭϠόمϭ ΕΎفي أϭ ϱقΕ يمكنϙ الرجϭع لϬذه 

ΎϬمن ϡΎϬالإلϭ رΎفكϷأخذ اϭ Δعϭسϭالم.  

 Develop your listening skills.  ϙع لديΎالاستم ΕراΎϬر مϭط 

 

Copyright © 2016 Pearson Education, Inc. 3 - 54 



Join professional or trade associations and attend their meetings. 

ϡϬتΎعΎاحضر اجتمϭ رةΎالتج ϭأ ΔنيϬالم ΕΎيόجمϠل ϡانض .  

There, you have the chance to interact with others who have similar 
interests; learning how other people solved a particular problems 

 ϙΎهن , ΔϬبΎمش ΕΎمΎاهتم ϡϬص الذين لديΎشخϷعل مع اΎϔتϠل Δرصϔكيف يحل , تجد ال ϡϠόتتϭ
Δينόم Εن مشكلاϭص الاخرΎشخϷا .  

Eliminate creative distractions. Interruptions from cell phones, 
emails, and visitors can crush creativity. 

 ϕائϭόص من الϠالابداع”التخ ϕيόت ϭ Εالتي تشت “ . Δلϭاتف المحمϭϬال Ώالبريد , يمكن أن تسب
.الالكترϭني ϭالزϭار التشتيΕ للابداع   

Take time to discuss your ideas with other people.  

.خذ ϭقتϙ لمنΎقشΔ أفكΎرϙ مع الاشخΎص الاخرين   
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This requires one to develop a solid understanding of 
the problem or a situation . 

 ًΎϘعميϭ ًΎيϭق ًΎمϬف ΔϠالمشك  ϡϬϔأن ي ϱدΎالري ΏϠهذا يتطϭ㻌㻚  

Copyright © 2016 Pearson Education, Inc. 2 - 56 



 Involves viewing both the similarities and the differences among the 
information collected.   

 ΕΎالاختلافϭ ΕΎϬبΎد التشΎلي إيجΎلتΎبϭ ΎϬόجم ϡالتي ت ΕΎمϭϠόالتمحيص في المϭ النظر ΔϠتتضمن هذه المرح㻚  

 Two types of thinking are required:   نΎبــϭϠكير مطϔعين من التϭن ϙΎهن㻌㻌:  

 Convergent: the ability to see the similarities and the connections among 
various and often diverse data and events.  

  ΏرΎϘكير المتϔالت: Δعϭحداث المتنϷاϭ ΕΎنΎف البيϠالربط بين مختϭ بهΎجه التشϭأ Δر΅ي ϰϠدرة عϘال.  

 Many innovations come from connecting things where other people do not 
make connections. 

 ΎϬضόء ببΎشيϷد ربط اόت΄تي ب ΕراΎديد من الابتكόالربط هذه.ال ΕΎيϠمόن بϭمϭϘص لا يΎض الاشخόب Ύبينم .
.Divergent: the ability to see the differences among various data and events.   

 ϱعدΎكير التبϔالاحداث : التϭ ΕΎنΎديد من البيόجه الاختلاف بين الϭأ Δر΅ي ϰϠدرة عϘال.  
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 How can you transform information into purposeful ideas?  

 كيف يمكنϙ تحϭيل المϭϠόمΕΎ إلϰ أفكΎر مϔيدة ؟ 

 Evaluate the parts of the situation several times, trying to understand 
the “big picture” by looking for patterns that emerge. 

 Εالحدث عدة مرا ϭقف أϭأجزاء الم ϡييϘط , تΎنمϷرة الكبيرة من خلال النظر في اϭالص ϡϬف ΔلϭΎمحϭ
. الظΎهرة   

 Rearrange the elements of the situation. By looking at the 
components of an issue in a different order or from a different 
perspective, you may be able to see the similarities and the 
differences among them more readily. 

من خلال النظر في مكϭنΕΎ قضيΔ في ترتيΏ مختϠف أϭ ϭجΔϬ نظر . إعΎدة ترتيΏ عنΎصر المϭقف
 ΔϔϠل , مختϬبشكل أس ϡϬالاختلاف بينϭ جه الشبهϭأ Δتستطيع ر΅ي Ύفربم .  
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Remember that several approaches can be 
successful.  If one fails, jump to another.  

. إذا فشΕϠ إحداهΎ انتϘل للأخرى. تذكر أن عدة طرϕ يمكن أن تنجح   
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Allow your subconscious to reflect on the information collected. 

 ΎϬتόالتي جم ΕΎمϭϠόالم ϰϠكس عόاعي ب΄ن ينϭاسمح ل  اللا㻚  

Refers to the need to have time to reflect on the information 
collected, and may include: 

هذه المرحΔϠ تشير إلϰ ضرϭرة أن يكϭن لديϙ الϭقΕ لϠتϔكير في المϭϠόمΕΎ التي تϡ جمϭ ،ΎϬόيمكن 
:أن تشمل  

  Walking away from the situation: in the car, in bed, on walk. 

.المشي,في السرير, في السيΎرة : أن تمشي بόيداً عن المϭقف أϭ الحدث   

 

  Daydreaming  ϡأحلا ΔظϘالي    
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 Relaxing and playing, regularly Δالراح ΏόϠالϭ بشكل ϡمنتظ .  

 

Dreaming during sleep أن ϡϠء تحΎأثن ϡϭكير خلال من” النϔالت                  
ΔϠلمشكΎقبل ب ϡϭالن ”                                                             

 Working on the problem in a different environment. 
Somewhere other than the office. 

 Ώن آخر غير المكتΎمك ϱأ ΔϔϠمخت Δفي بيئ ΔϠالمشك ϰϠمل عόال.  
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It occurs at some point during the incubation stage when 
the spontaneous breakthrough causes the light bulb to go 
on. 

إنΎϬ تحدث في نϘطΔ مΎ خلال مرحΔϠ الحضΎنΔ عندمΎ يحدث الاختراϕ التΎϘϠئي ϭإضΎءة 
䇿㻌㻌㻚أϱ مجيء الϔكرة 䇿المصبΎح   

It comes without warning   إنذار ϕبΎس ϭتحذير أ ϱن أϭتأتي بد ΎϬإن
㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌  

In this stage, all the previous stages come together 
to produce the creative idea. 

 Δكرة الابداعيϔج  الΎلإنت ًΎمع ΔϘبΎتأتي جميع المراحل الس ΔϠفي هذه المرح㻚  
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Validate the idea as accurate and useful. The goal is to subject the idea 

to the test of cold, hard reality. 

ϭ㻚الϬدف هϭ إخضΎع الϔكرة لاختبΎر الحϘيΔϘ الΎϘسي㻌㻚التحϕϘ من صحΔ الϔكرة كϔكرة دقيϭ ΔϘمϔيدة  

 Is it really a better solution to  a particular problem or opportunity? 

 هل هϭ فϠόيΎ حل منΎسΏ لمشكΔϠ مόينΔ أϭ فرصــــΔ ؟                                       

 Will it work?                   مل ؟όهل ستــ 

 Is there a need for it?                  كرة  ؟ϔال ϭذا الحل أϬل ΔجΎحـــ ϙΎهل هن 

 If so, what is the best application of this idea in the marketplace? 

مΎهϭ أفضل تطبيϕ لϬذه الϔكرة في السϕϭ  ؟ , إذا كΎن هذا صحيح   
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 Does this product or service fit into our core 

competencies? 

 هل هذا المنتج أϭ الخدمΔ يتنΎسΏ مع الكΎϔءاΕ اϷسΎسيΔ لدينΎ ؟                     

 How much will it cost to produce or to provide?   

 كϡ سيكϠف هذا المنتج لإنتΎجه أϭ تϘديمه ؟

 Can we sell it at a reasonable price that will produce a 

profit? هل يمكننΎ بيόه بسόر منΎسΏ يجΏϠ لنΎ الربح ؟         

   
 Will people buy it?   س ؟Ύهل سيشتريه الن 
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To transform the idea into reality 

 ΔϘيϘحϭ اقـــعϭ ϰكرة إلϔيــل الϭلتح㻌㻚  

Copyright © 2016 Pearson Education, Inc. 2 - 65 



 Teams of people working together usually can generate more and 
more creative ideas. 

㻌㻚عندمΎ يόمل النΎس ضمن فريϭ ϕاحد تصبح إمكΎنيΔ إيجΎد ϭخϕϠ اϷفكΎر الإبداعيΔ أكبر  

 Five techniques that are especially useful for improving the quality of 
creative ideas from teams: 

㻡  ϕريϔمن ال Δر الإبداعيΎفكϷدة اϭير جϭتطϭ يدة لتحسينϔم ϕطر㻌㻚  

 Brainstorming, mind mapping, force-field analysis, TRIZ, 
and rapid prototyping 

.Δالسريع Δليϭذج الأΎالنمϭ ،ى، تريزϭϘل الΎيل المجϠتح ،Δالخرائط الذهني ϡالعصف الذهني، رس 
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 Brainstorming is a process in which a small group of people interact 
with very little structure. The goal is to create a large quantity of 
novel and imaginative ideas.  

 ΔϠيϠق Δس مع بنيΎصغيرة من الن Δعϭمجم ΎϬعل فيΎϔتت ΔيϠعم ϭصف الذهني هόال㻌㻚 Δكمي ϕϠخ ϭدف هϬالϭ
 ΔليΎالخيϭ Δر المبدعΎفكϷكبيرة من ا㻚  

 The goal is to create an open, uninhibited atmosphere that 
allows members of the group to freewheel ideas. 

㻚الϬدف من ذلϙ هϭ خϕϠ جϭ مϔتϭح بمجΎل من الحريϭ Δ يسمح ϷعضΎء الϔريϕ بΎلإتيΎن ب΄فكΎر حرة    

 Participants should suggest any ideas that come to mind 
without evaluating or criticizing them. 

㻌㻚المشΎركين يمكن أن يϘترحϭا أϱ فكرة تتبΎدر إلϰ أذهΎنϡϬ بدϭن أϱ تϘييϡ أϭ انتΎϘد لϬذه الϔكرة   
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As group members interact, each idea sparks the 
thinking of others, and the spawning of ideas 
becomes contagious. 

عندمΎ يتΎϔعل أعضΎء المجمϭعΔ مع بόضϡϬ، فΈن كل فكرة تشόل أفكΎر  
 ϕريϔضمن هذا ال ًΎديόر مΎفكϷليد اϭتϭ ϕϠيصبح خϭ الآخرين㻚  
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Keep the group small- Just five to eight-members– “Two 
pizza rule: if a brainstorming group can eat two pizzas, it is 
too big.” 

أϱ اذا احتΎج أعضΎء الϔري㻌: ϕبيتزا 㻙㻌䇿㻞أعضΎء 㻤إل㻡  ϰمن 㻙㻌ابϕ  المجمϭعΔ صغيرة
㻌䇿إلϰ شريحتي بيتزا يόد الϔريϕ كبيرا   

Make the group as diverse as possible. 

㻚اجόل الϔريϕ متنϭعΎً قدر المستطΎع   

Do aerobic exercise before the session, such as walking, 
bicycling, swimming, running . 

㻌㻘السبΎح㻌㻘 ΔقيΎدة الدراج㻌㻘 ΕΎالمشي 㻌㻘ممΎرسΔ التمΎرين الريΎضيΔ قبل الجϠسΔ مثل 
㻌㻚الركض   
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 Emphasize that company rank is irrelevant.  

 Δأن الرتب ϰϠالت΄كيد ع䇾يϔظيϭال ϡسيϘالت㻌䇾 Δليس له علاق㻚  

 Every member of the brainstorming team is on equal ground 

㻌㻚كل عضϭ في فريϕ الόصف الذهني  مسϭٍΎ ل϶خر   

 Have a well-defined problem: why, how, what. 

㻌䇿تحددهΎ بΎلاسئΔϠ السΎب䇿 ΔϘمΎذا ؟                              㻌㻘كيف 㻌㻘لمΎذا :㻌يكϭن لديϙ مشكΔϠ محددة   

 Provide relevant background material about the problem to be 
solved.                            ΎϬϠالتي يراد ح ΔϠعن المشك Δاضحϭ ΔيϔϠفير خϭت 

 Limit the session to 40 to 60 minutes.  من ΔسϠبتحديد مدة الج ϡق㻠㻜  ϰإل㻢㻜  ΔϘدقي
㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌           

 Take a field trip.  Δميداني ΔϠج في رحϭالخر 
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Appoint  a recorder to write every idea on a flip chart or 
board so everyone can see it. 

ϡϬيتمكن الجميع من ر΅يت ϰرة حتϭسب ϭني أΎبي ϡرس ϰϠكل فكرة ع ΔبΎيين مسجل لكتόت㻚  

Throw logic out the window.  

. 䇿أϱ ابتόد عنه 㻌䇿ارمي المنطϕ من النΎفذة   

Encourage all ideas from the team.  

. ϕريϔال ΎϬدمϘر التي يΎفكϷشجع جميع ا 

Shoot for quantity of ideas over quality of ideas.  

. ΎϬدتϭج ϰϠر عΎفكϷا ΕΎبكمي ϡΎالاهتم 
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Use a circular or U-shaped seating pattern. 

ϱن دائرϭيك ΔسϠنمط الج䇿ϡϬضόب ϕريϔيرى جميع أفراد ال ϰحت㻌䇾 شكل حرف ϰϠعϭأ
.U 

Forbid criticism.   دΎϘمنع الانت 

Encourage idea “hitch-hiking.” – building new ideas on 
those already suggested. 

Hitch-hiking                ΔترحϘالم ϙϠت ϰϠر جديدة عΎء أفكΎبن䇿 أن يكمل ϱأ
                                             ϡϬضόر بΎأفك ϕريϔء الΎأعض 

Dare to imagine the unreasonable.  

 Δالغريبϭ ΔلϭϘόرغير المΎفكϷتخيل اϭ كيرϔلتΎالتجرأ ب .  

 



Once entrepreneurs come up with innovative ideas for a 
particular product or service that has market potential, their 
immediate concern should be to protect them from 
unauthorized use. 

 ΕΎنيΎإمك Εذا Δينόم Δخدم ϭرا مبتكرة لمنتج  أΎريع أفكΎالمش ΏΎبمجرد أن يطرح أصح
سϭقيΔ، ينبغي أن يكϭن اهتمΎمϡϬ  هϭ حمΎيΔ تϙϠ اϷفكΎر من الاستخداϡ غير المصرح 

㻚به  

Counterfeit goods pose a real threat to businesses that have 
created intellectual property and their customers who use 
the product based on that intellectual property. 

ϭتشكل السϠع المϠϘدة تϬديداً حϘيϘيΎً لϠشركΕΎ التي أϭجدΕ المϠكيΔ الϔكريϭ ΔعملائΎϬ الذين 
.Δكريϔال ΔكيϠالم ϙϠت ϰداً إلΎن المنتج استنϭيستخدم 
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The World Trade Organization estimates that 
between 5 and 7 percent of all goods traded globally 
are counterfeit . 

 

بΎلمئΔ من جميع السϠع   㻡  ϭ㻣تϘدر منظمΔ التجΎرة الΎόلميΔ أن مΎبين 
.Δϔع مزيϠهي س ًΎلميΎع Δلϭالمتدا 
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 Patent:     براءة اختراع 
A grant from the Patent and Trademark Office (US) 

to the inventor of product, giving the exclusive 
right to make, use, or sell the invention for 20 
years from the date of filing the patent 
application.   

 ΔريΎالتج ΕΎلامόالϭ Εالبراءا Ώمن مكت Δمنح ϭه(المتحدة ΕΎلايϭال  )
 ϭفي صنع الاختراع أ ϱالحصر ϕلمخترع المنتج، مع منح الح

.عΎمΎ من تΎريخ  طΏϠ براءة الاختراع  20استخدامه أϭ بيόه لمدة   
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Most patents are granted for new product inventions 
(called utility patent). 

 ϰجديدة تُسم ΕΎمنتج ΕΎلاختراع Εالاختراع مُنح Εالكثير من براءا 
Design patent, extending for 14 years beyond the date 

the patent is issued, are given to inventors who make 
new, original, and ornamental changes in the design of 
existing products that enhance their sales. 

سنΔ بόد تΎريخ إصدار البراءة،  㻝㻠تمنح براءاΕ الاختراع، التي تمتد لمدة 
 ΕΎالمنتج ϡفي تصمي Δزينϭ ΔيϠأصϭ جديدة Εن بتغييراϭمϭϘمخترعين الذين يϠل

ϡϬتΎόالتي تحسن مبي ΔليΎالح㻚  
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طϠبΕΎ براءاΕ الاختراع 
  ΔϠالمسج 
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  1. Establish the invention’s novelty 

  2. Document the device 

  3. Search existing patents 

  5. Complete the patent application 

  6. File the patent application 

  4. Study search results 
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تϭثيــϕ الجΎϬز أϭ الاختراع  -2    

3-  ًΎϘدة مسبϭجϭالاختراع الم Εالبحث عن براءا  

استكمــΎل طΏϠ براءة الاختراع  -5  

تϘديـــϡ طΏϠ براءة الاختراع  -6  

دراســـΔ نتΎئــج البحث  -4  

تبيΎن حداثـــــــΔ الاختراع   -1   



1- Establish the invention novelty. تبيΎن حداثΔ الاختراع    

 

An invention is not patentable if it is known or has 
been used in the US or has been described in a 
printed publication . 

 ΕΎلايϭاستخدامه من قبل في ال ϡت ϭأ ًΎفϭرόن مΎبراءة إذا كϠبلاً لΎن الاختراع قϭلا يك
 المتحدة مثلاً أϭ تϭ ϡصϔه في منشϭر مطبϭع.
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2- Document the device    الاختراع ϭز أΎϬالج ϕثيϭت 
 To protect their patent claims, inventors should be able to verify the 

date on which they first conceived the idea for their inventions. 

 ϭلحمΎيΔ مطΎلبΕΎ البراءاΕ الخΎصΔ بϡϬ، ينبغي أن يكϭن المخترعϭن قΎدرين عϰϠ التحϕϘ من تΎريخ 

. ϡϬتΎل مرة لاختراعϭϷ ϡϬلϭحص 

 Inventors should document a device by keeping dated records 
(including drawings) of their progress on the invention and 
having knowledgeable friends witness these records. 

 Δالم΅رخ Εظ السجلاϔح ϕز عن طريΎϬج ϕثيϭالمخترعين ت ϰϠع Ώيج(ΕΎمϭالرس ϙفي ذل Ύبم㻌)  ϡدϘمن الت
Εهذه السجلا ϰϠد عϬء تشΎد أصدقϭجϭϭ في الاختراع㻚  
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3- Search existing patents     ًΎϘدة مسبϭجϭالاختراع الم Εالبحث عن براءا 
 

 To verify that the invention truly is new, not obvious, and useful, 
an inventor must conduct a search of existing  patents on similar 
products. 

 Εالمخترع إجراء بحث عن براءا ϰϠع Ώيد، يجϔمϭ Ύاضحϭ من أن الاختراع جديد ليس ϕϘتحϠل ϙذلϭ
ΔϠثΎمم ΕΎمنتج ϰϠع ΔئمΎϘالاختراع ال㻚  

 The purpose of the search is to determine whether the inventor has a 
chance of getting a patent . 

 الϬدف من البحث هϭ لمόرفΔ إذا مΎ كΎن هنΎلϙ فرصϷ Δن يحصل المخترع  عϰϠ براءة اختراع  .
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4- Study search results    ئج البحثΎنت Δدراســ 
Once the patent search is finished, inventors must study the 

results to determine their chances of getting a patent. 

 ϡϬلϭئج لتحديد فرص حصΎالنت Δالمخترعين دراس ϰϠع Ώء من البحث، يجΎϬبمجرد الانتϭ
 عϰϠ براءة اختراع.    

To be patentable, a device must be sufficiently different 
from what has been used or described before and must not 
be obvious to a person having ordinary skill in the area of 
technology related to the invention . 

ϭلكي يكϭن الجΎϬز قΎبلا لϠبراءة، يجΏ أن يكϭن مختΎϔϠ بمΎ فيه الكΎϔيΔ عمΎ تϡ استخدامه 
 أϭ ϭصϔه من قبل، ϭيجΏ ألا يكϭن ϭاضحΎ لشخص يمتϙϠ مΎϬرة عΎديΔ في مجΎل 

 التكنϭلϭجيΎ المتΔϘϠό بΎلاختراع.
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5- Complete a patent application  براءة الاختراع ΏϠل طΎاستكم 
 

If an inventor decides to seek a patent, she or he must file 
an application describing the invention . 

㻚إذا قرر المخترع طΏϠ براءة اختراع، هϭ أϭ هي عϠيه أن يϘدϡ طϠبΎً يصف فيه الاختراع  

 

The patent application must include specific claims, which 
describes the invention- what it does and how it works- and 
any drawings that are necessary to support the claims. 

مΎ يϠόϔه ϭكيف 㻙㻌يجΏ أن يتضمن طΏϠ براءة الاختراع مطΎلبΕΎ محددة تصف الاختراع 
ϭ㻚أϱ رسϭمΕΎ ضرϭريΔ لدعϡ المطΎلب㻙㻌ΕΎيόمل   

Copyright © 2016 Pearson Education, Inc. 3 - 84 



6- File the patent application  براءة الاختراع ΏϠط ϡديϘت 
 

Before issuing a patent, an examiner studies the 
application to determine whether the invention 
warrants a patent (27.5 months) . 

 

قبل إصدار البراءة، يدرس الΎϔحص الطΏϠ لتحديد مΎ إذا كΎن الاختراع 
(㻚شϬرا 㻞㻣㻚㻡)يتطΏϠ براءة   
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Trademark: any distinctive word, symbol, design, name, logo, slogan, or 
trade dress a company uses to identify the origin of a product or to 
distinguish it from other goods on the market.   

 ΔريΎالتج Δلامόال㻌:أ Δتستخدمه الشرك ϱرΎتج ΏلΎق ϭر  أΎόش ϭأ ϡاس ϭأ ϡتصمي ϭرمز أ ϭمميزة أ ΔمϠك ϱ
.ϕϭخرى في السϷع اϠتمييزه عن الس ϭأ Ύلتحديد أصل منتج م 

  A trademark serves as a company signature in the marketplace. 

 ϕϭفي الســ ΔشركϠقيع لϭت ΔبتΎهي بمث ΔريΎالتج Δلامόال .  

A trademark can be more that just a company’s logo, slogan, or brand 
name; it can also include symbols, shapes, colors, smells, or sounds. 

يمكن أن تكϭن الόلامΔ التجΎريΔ أكثر من مجرد شΎόر لϠشركΔ أϭ اسϡ علامتΎϬ التجΎريΔ؛ فΈنه يمكن أن 
ΕاϭصϷا ϭائح، أϭالرϭ انϭلϷاϭ لΎشكϷاϭ زϭالرم Ύتشمل أيض.  
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Components of a product’s identity are part of its trade dress: 
 the unique combination of elements that a company uses 

to create a product’s image and to promote it, such as 
color schemes, décor, design. 

ϱرΎالتج ΏلΎϘالمنتج هي جزء من ال Δيϭه ΕΎنϭمك㻌: Δالشرك ΎϬصر التي تستخدمΎنόمزيج فريد من ال
ϡالتصميϭ ،رϭالديكϭ ،انϭلϷمثل ا ،ΎϬيج لϭالترϭ رة المنتجϭء صΎلإنش㻚  

 

 For product, it may be the packaging, ΔلنسبΎمنتج بϠن قد لϭيك Δالتعبئ ϭأ 
㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌㻌التغϠيف  

  For a service, it may be the decor or environment in which 
a service is provided. 

 ΎϬفي Δالخدم ϡديϘت ϡالتي يت Δالبيئ ϭر أϭن الديكϭقد يك ΔخدمϠل ΔلنسبΎب㻚  
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Service mark: the same as a trademark except 
that it identifies the source of a service rather 
than a product.   

Δالخدم Δعلام㻌: ًبدلا Δتحدد مصدر الخدم ΎϬإلا أن ΔريΎالتج Δلامόس الϔن  
 من المنتج.
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 ΔريΎالتج ΕΎلامόال ΏϠط
 ϭالتجديداΕ الصΎدرة  



 Copyright: an exclusive right that protects the creators 
of original works of authorship such as literary, dramatic, 
musical, and artistic works. 

 Δكريϔال ΔكيــϠالم ϕϭϘح㻌: لΎعمϷا ϭ يحمي المبدعين ϱالذ ϱالحصر ϕالح ϭهϭ
Δنيϔل الΎعمϷاϭ ،ϰϘسيϭالمϭ ،Ύالدرام ،ΏدϷمن الت΄ليف مثل ا ΔيϠصϷا㻚   

 Copyrighted material is denoted by the symbol ©. 

  ϭيشΎر إلϰ المϭاد المحميΔ بمϭجΏ حϕϭϘ الطبع ϭالنشر بΎلرمز ©.
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(continued) 

 



 The primary weapon an entrepreneur has to protect patents, 
trademarks, and copyrights is the legal system. 

السلاح اϷسΎسي لرجل اϷعمΎل  لحمΎيΔ براءاΕ الاختراع ϭالόلامΕΎ التجΎريϭ ΔحϕϭϘ الت΄ليف 
ϭ㻚النشر هϭ النظϡΎ الΎϘنϭني  

 Before engaging in a legal battle consider: 

 ΔنيϭنΎق Δركόقبل الانخراط في م㻌:  

 Can the opponent afford to pay if you win? 

هل يستطيع الخصϡ أن يتحمل دفع التكΎليف إذا فزΕ ؟   

 Do you expect to win enough to cover your legal costs? 

 هل تتϭقع أن تكسΏ مΎ يكϔي لتغطيΔ التكΎليف الΎϘنϭنيΔ الخΎصΔ بϙ؟

 Can you afford the loss of time, money, and privacy involved?  

 هل يمكنϙ تحمل فϘدان الϭقϭ ΕالمΎل ϭالخصϭصيΔ المόنيΔ بΎلϘضيΔ ؟
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# ϡϬم  



The creative process is a tenant of the 
entrepreneurial experience.  

Success, and even survival itself, requires 
entrepreneurs to tap their creativity.  

The seven steps of the creative process transform 
an idea into a business reality.  

Creativity results in value, and value provides a 
competitive advantage.  

Entrepreneurs protect their creative ideas with 
patents, trademarks, service marks, and 
copyrights to sustain a competitive edge.  
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يϠخص النΎϘط الرئيسيΔ التي 
 تϠόمنΎهΎ في هذه الϭحدة 


