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 چکیده

تصویرسازی آموزشی به عنوان ابزاری اساسی در یادگیری کودکان، در دو قالب سنتی )کاغذمحور با ابزارهایی مانند مداد رنگی، 

گیرد. این مرور  افزارهای گرافیکی و هوش مصنوعی مولد( مورد استفاده قرار می آبرنگ و ماژیک( و دیجیتال )تبلت، قلم نوری، نرم

مطالعه کلیدی( به مقایسه تأثیر این  1۱حدود ) 202۲تا  2019تجربی منتشرشده بین  ت تجربی و شبهسیستماتیک بر پایه مطالعا

های  دهند که تصویرسازی سنتی در تقویت مهارت ها نشان می یافته .پردازد سال( می 12تا  ۳دو رویکرد بر رشد کودکان )سنین 

لمسی چندحسی برتری دارد. این رویکرد با -و تجربه حسی دست، کیفیت جزئیات تصویر تولیدی-حرکتی ظریف، هماهنگی چشم

کند، به  های فیزیکی، حل مسئله خلاقانه، صبر و یادگیری مفهومی استنتاجی را بهتر حمایت می تر و محدودیت ایجاد تمرکز عمیق

بندی، تعامل  لایه، صلاح فوریهایی مانند ا دبستانی و دبستان اول. در مقابل، تصویرسازی دیجیتال با ویژگی ویژه در کودکان پیش

ها را افزایش  ای )انیمیشن، صدا، واقعیت افزوده( و کمک هوش مصنوعی، جذابیت بصری، انگیزه، سرعت تولید و تنوع ایده چندرسانه

حال،  با این .کند تر یا مفاهیم پیچیده( درک اولیه و بیان روانی را تسهیل می دهد و در برخی موارد )مانند کودکان خردسال می

تر منجر  پرتی، خستگی چشم و کاهش تجربه لمسی را به همراه داشته باشد و گاهی به درک سطحی دیجیتال ممکن است حواس

دهد، در حالی که  تر و اصیل را پرورش می دهنده نتایج دوگانه در خلاقیت هستند: سنتی خلاقیت عمیق شود. مطالعات نشان

مانند ترسیم اولیه  –در مجموع، هیچ رویکردی مطلقاً برتر نیست. رویکرد ترکیبی .کند ت میدیجیتال نوآوری ظاهری و تنوع را تقوی

بیشترین اثربخشی را در رشد شناختی، حرکتی، عاطفی و خلاقیت نشان  –سازی برای افزودن عناصر پویا  سنتی و سپس دیجیتالی

نمایش طراحی شود. تحقیقات  رگسال و کنترل زمان صفحهداده است. این الگو باید متناسب با سن کودک، هدف آموزشی، حضور بز

گذاری  آینده نیاز به مطالعات طولی، بررسی نقش هوش مصنوعی، تنوع فرهنگی و الگوهای هیبریدی هدفمند دارد تا سیاست

 جانبه از کودکان در عصر دیجیتال بهینه کند. آموزشی را برای حمایت همه

 آموزش کودکان ،تصویرسازی دیجیتال ،تصویرسازی سنتی ،تصویرسازی آموزشیکلمات کلیدی: 
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 مقدمه

های زندگی نفوذ کرده است، آموزش کودکان نیز از این تحولات  در عصر حاضر که فناوری دیجیتال به سرعت در تمام جنبه

 educational) های کلیدی که تحت تأثیر این تغییرات قرار گرفته، تصویرسازی آموزشی نصیب نمانده است. یکی از حوزه بی

illustration)  که از دیرباز برای انتقال مفاهیم، تقویت تخیل، بهبود درک بصری و افزایش انگیزه یادگیری است؛ ابزاری قدرتمند

های آموزشی،  های درسی، کارت شود. تصویرسازی آموزشی نه تنها به عنوان عنصری تزئینی در کتاب در کودکان به کار گرفته می

های شناختی و  در تسهیل یادگیری مفهومی، تقویت مهارتکند، بلکه نقش اساسی  آموزشی عمل می پوسترهای کلاس و مواد کمک

 .نماید پرورش خلاقیت ایفا می

شود: سنتی و دیجیتال. تصویرسازی سنتی بر پایه مواد فیزیکی و ملموس مانند  تصویرسازی آموزشی به دو شکل اصلی اجرا می

استوار است. این روش ریشه در تاریخ طولانی آموزش کاغذ، مداد رنگی، آبرنگ، گواش، مدادرنگی، ماژیک، کلاژ و ابزارهای دستی 

گیری از ابزارهای  های آموزشی جهان مورد استفاده بوده است. در مقابل، تصویرسازی دیجیتال با بهره ها در نظام هنری دارد و قرن

، Procreate ،Adobe Photoshop ،Illustrator مانند) افزارهای تخصصی های گرافیکی، قلم نوری، نرم الکترونیکی نظیر تبلت

Krita مانند) های نوظهور مانند هوش مصنوعی مولد تصویر و حتی فناوری (و غیره Midjourney ،DALL·E یا Stable 

Diffusion) شود. این رویکرد از اواخر قرن بیستم به تدریج وارد عرصه آموزش شد و با گسترش دسترسی به  انجام می

 .، رشد چشمگیری یافته است19-گیری کووید رسرعت، به ویژه پس از همههای هوشمند و اینترنت پ دستگاه

ناپذیر شده  دهد که ادغام فناوری دیجیتال در آموزش کودکان نه تنها یک انتخاب، بلکه یک ضرورت اجتناب تحولات اخیر نشان می

های  ها به مهارت اند و بسیاری از آن دههنوز ایجاد نش 20۳0درصد مشاغل سال  ۱۲المللی، بیش از  های بین است. بر اساس گزارش

ای برای پرورش تفکر خلاق، حل مسئله و سواد  دیجیتال وابسته خواهند بود. در این میان، آموزش هنر و تصویرسازی به عنوان پایه

های مهمی را  شها، پرس های درس و خانه کند. با این حال، ورود گسترده ابزارهای دیجیتال به کلاس بصری، نقشی محوری ایفا می

پذیری  تواند جایگزین کامل تصویرسازی سنتی شود؟ آیا مزایای سرعت، اصلاح مطرح کرده است: آیا تصویرسازی دیجیتال می

تر سنتی برتری  های حرکتی ظریف و تمرکز عمیق لمسی، تقویت مهارت-نامحدود و تعاملی بودن دیجیتال، بر مزایای تجربه حسی

این دو رویکرد چه تأثیری متفاوت بر رشد شناختی، عاطفی، حرکتی و خلاقیت کودکان در سنین مختلف تر از همه،  دارد؟ و مهم

 گذارند؟ می

 بیان مسئله

با وجود گسترش سریع ابزارهای دیجیتال در آموزش، شواهد تجربی در مورد مقایسه مستقیم و سیستماتیک تصویرسازی سنتی و 

دبستانی و دبستان( هنوز ناکافی و پراکنده است. بسیاری از مطالعات  ژه در سنین پیشدیجیتال در زمینه آموزش کودکان )به وی

های فنی )مانند کیفیت تصویر تولیدی یا سرعت تولید(  اند و یا صرفاً به جنبه پیشین بر بزرگسالان یا دانشجویان هنر تمرکز داشته

های حرکتی ظریف، خلاقیت اصیل و رشد  گیری مفهومی، مهارتها بر فرآیند یاد اند، بدون آنکه تأثیر عمیق این روش پرداخته

 .چندحسی کودکان را به طور جامع بررسی کنند

دبستانی هنگام استفاده از انگشت روی تبلت،  نشان داد که کودکان پیش( 2019و همکاران ) Kirkorian برای مثال، پژوهش

کلی تصاویر در ابزار سنتی )مارکر روی کاغذ( بالاتر است. مطالعات کنند، اما کیفیت  بیشتری تولید می« قابل کدگذاری»تصاویر 

کند، در حالی که  نیز حاکی از آن است که ترسیم سنتی اغلب در یادگیری واقعی و استنتاجی برتر عمل می( 202۲–2020بعدی )

دهند. با این حال، این  افزایش می ابزارهای دیجیتال )به ویژه با عناصر تعاملی یا هوش مصنوعی( خلاقیت بیان و خروجی کمی را
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محدود مانده و کمتر به اثرات بلندمدت  یا مقایسه صرف کیفیت بصری AI مانند نقاشی با کمک های خاص ها اغلب در زمینه یافته

 .اند بر رشد کودک پرداخته

تجربه لمسی چندحسی، خطر مدت، کاهش  نمایش طولانی های جدیدی مانند خستگی چشم ناشی از صفحه علاوه بر این، چالش

وابستگی بیش از حد به فناوری و نابرابری دسترسی در مناطق محروم، ضرورت بازنگری دقیق در کاربرد این ابزارها را دوچندان 

ای  سازی آسان و امکان ادغام با محتوای چندرسانه کرده است. در حالی که تصویرسازی دیجیتال جذابیت بصری بالا، شخصی

دهد، تصویرسازی سنتی حس اصالت، صبر، کنترل دقیق حرکتی و ارتباط عاطفی  دا، واقعیت افزوده( را ارائه می)انیمیشن، ص

ها،  کند. عدم وجود اجماع علمی قوی در مورد برتری نسبی یکی بر دیگری یا بهترین شیوه ترکیب آن تری با کودک برقرار می عمیق

 .خلأ مهمی در ادبیات پژوهشی ایجاد کرده است

 ضرورت تحقیق

 :این تحقیق از آن جهت ضروری است که

  کنند و معلمان و والدین نیاز به  )ترکیبی از دنیای فیزیکی و دیجیتال( رشد می« هیبریدی»کودکان امروز در محیطی

 .راهنمایی مبتنی بر شواهد دارند تا بتوانند ابزار مناسب را برای اهداف آموزشی خاص انتخاب کنند

 ای برای یادگیری نوشتاری، ریاضی و  دست در سنین پایین، پایه-ی حرکتی ظریف و هماهنگی چشمها تقویت مهارت

 .تواند پیامدهای بلندمدت داشته باشد ها می علوم است و هرگونه کاهش در این مهارت

 و باید  حیاتی است 21های قرن  پرورش خلاقیت اصیل )نه صرفاً خروجی کمی( در دوران کودکی، برای مقابله با چالش

 .کنند خلاقیت را تقویت یا سطحی می AI به ویژه با کمک بررسی شود که آیا ابزارهای دیجیتال

 تواند  های درس و خانه، مقایسه این دو رویکرد می های آموزشی در کلاس با توجه به افزایش استفاده از تبلت و اپلیکیشن

 .لمان کمک کندگذاری آموزشی، طراحی برنامه درسی و آموزش مع به سیاست

 تواند به حداکثرسازی اثربخشی تصویرسازی آموزشی در رشد  ای( می در نهایت، یافتن رویکرد بهینه )ترکیبی یا مرحله

 .جانبه کودک منجر شود همه

 سوالات تحقیق

 :این مطالعه به دنبال پاسخ به سوالات زیر است

های حرکتی ظریف کودکان )به ویژه در سنین  های معناداری در تأثیر بر مهارت تصویرسازی سنتی و دیجیتال چه تفاوت .1

 کنند؟ سال( ایجاد می ۱–4

خاطرسپاری مطالب آموزشی در  کدام رویکرد )سنتی، دیجیتال یا ترکیبی( در تقویت یادگیری مفهومی، درک بصری و به .2

 کودکان مؤثرتر است؟

ازی دیجیتال در مقایسه با سنتی، تا چه حد بر خلاقیت )از جمله اصالت، تنوع ایده و حل مسئله خلاقانه( تصویرس .۳

 کودکان تأثیر مثبت یا منفی دارد؟

گر مانند سن کودک، جنسیت، مدت زمان استفاده، حضور تعاملی بزرگسال و سطح دسترسی به فناوری،  عوامل میانجی .4

 گذارند؟ ثر میچگونه بر اثربخشی هر رویکرد ا

های آموزشی کودکان چیست و چه  ( برای ادغام تصویرسازی سنتی و دیجیتال در برنامهHybridبهترین الگوی ترکیبی ) .۲

 دهد؟ های عملی برای معلمان و والدین ارائه می توصیه
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 مبانی نظری و پیشینه تحقیق

های شناختی و رشد دارد که بر  یادگیری کودکان، ریشه در نظریهتصویرسازی آموزشی به عنوان یکی از ابزارهای اصلی در فرآیند 

کند  های نظری مهم، نظریه یادگیری مولد است که بیان می کنند. یکی از پایه اهمیت بازنمایی بصری در درک مفاهیم تأکید می

تری  د پیوند دهند و درک عمیقکند تا اطلاعات جدید را با دانش پیشین خو های فعال مانند ترسیم، به کودکان کمک می فعالیت

ایجاد کنند. در این چارچوب، ترسیم نه تنها یک فعالیت هنری، بلکه فرآیندی شناختی است که پردازش بصری، حرکتی و معنایی 

 .شود سازد و به تقویت حافظه و یادگیری مفهومی منجر می را همزمان فعال می

آموزان دانش را از طریق  ارزش تصویرسازی دارد. بر اساس این دیدگاه، دانشای در توجیه  گرایی نیز نقش برجسته نظریه سازنده

ای  سازند. تصویرسازی سنتی با استفاده از مواد فیزیکی مانند مداد رنگی، آبرنگ و کاغذ، تجربه تجربه فعال و تعامل با محیط می

نماید. این رویکرد  بافت و فضا را تقویت میهای حرکتی ظریف و درک  کند که هماهنگی چشم و دست، مهارت چندحسی فراهم می

دهد تا از طریق آزمون و خطا و حل مسئله خلاقانه، مفاهیم را درونی  با تأکید بر فعالیت عملی و ملموس، به کودکان امکان می

 .کنند

ادگیری را فرآیندی هایی مانند کانکتیویسم را به میدان آورده است. این نظریه ی در مقابل، گسترش فناوری دیجیتال، نظریه

گیرد. تصویرسازی دیجیتال با امکان  داند که در عصر دیجیتال، دانش از طریق اتصال به منابع متنوع و تعاملی شکل می ای می شبکه

شده  سازی ای، یادگیری را به سمت تجربیات پویا و شخصی بندی، اصلاح فوری، افزودن انیمیشن و ادغام با محتوای چندرسانه لایه

ها را فراهم آورند، اما ممکن است  توانند انگیزه کودکان را افزایش دهند و امکان کاوش سریع ایده دهد. این ابزارها می میسوق 

 .های حسی و عمقی تجربه فیزیکی را کاهش دهند جنبه

ای  نین پایین پایههای حرکتی ظریف در س سازد. مهارت های این دو رویکرد را برجسته می شناختی نیز تفاوت-نظریه رشد حرکتی

های سنتی با نیاز به کنترل دقیق فشار دست،  های تحصیلی مانند نوشتن و حل مسائل ریاضی هستند. فعالیت برای فعالیت

کنند. ابزارهای دیجیتال، هرچند دقت بالایی ارائه  ها را به طور طبیعی تقویت می گیری قلم و هماهنگی عضلانی، این مهارت جهت

ا حرکات تکراری مانند ضربه زدن یا کشیدن انگشت همراه هستند که ممکن است تنوع حرکتی کمتری ایجاد دهند، اغلب ب می

 .کنند

 پیشینه تحقیق

، مقایسه مستقیم تصویرسازی سنتی و دیجیتال را در آموزش 202۲تا  2019های تجربی در دو دهه اخیر، به ویژه از سال  پژوهش

دبستانی هنگام ترسیم با انگشت روی تبلت،  کی از مطالعات کلیدی نشان داد که کودکان پیشاند. ی کودکان مورد توجه قرار داده

تر، زیرا این روش نیاز به کنترل  تر و پسران جوان کنند، به خصوص در میان کودکان کوچک تصاویر قابل شناسایی بیشتری تولید می

نتی مانند مارکر روی کاغذ بالاتر ارزیابی شد. این یافته حاکی از آن حرکتی کمتری دارد. با این حال، کیفیت کلی تصاویر در ابزار س

تواند موانع اولیه حرکتی را کاهش دهد، اما برای تولید آثار دقیق و با جزئیات، رویکرد سنتی همچنان  است که رسانه دیجیتال می

 .برتری دارد

دهند که ترسیم سنتی اغلب در یادگیری واقعی و  ند نشان میم اند. مرورهای نظام تحقیقات دیگر بر یادگیری مفهومی تمرکز کرده

های جدید. در مقابل، ترسیم دیجیتال در مواردی که بازخورد  کند، به ویژه در انتقال دانش به موقعیت استنتاجی مؤثرتر عمل می

ساله، یادگیری  ۱تا  ۶نه، در کودکان دهد. برای نمو فوری یا عناصر تعاملی وجود دارد، عملکرد بهتری در انتقال و ارزیابی نشان می

 .شدند تر منجر می با روش سنتی نمرات دانش بالاتری به همراه داشت، در حالی که ابزارهای دیجیتال گاهی به درک سطحی
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لت و اند. ابزارهای دیجیتال با تنوع رنگ، افکت و کمک هوش مصنوعی، اصا ای ارائه کرده ها نتایج دوگانه در حوزه خلاقیت، پژوهش

تر و صبر  های فیزیکی در روش سنتی، حل مسئله خلاقانه دهند. با این وجود، محدودیت نوآوری را در برخی موارد افزایش می

 .بخشد دهد. آموزش جامع که هر دو روش را ترکیب کند، خلاقیت کودکان را به طور معناداری بهبود می بیشتری را پرورش می

نمایش و  مدت از صفحه ها ارتباط منفی میان استفاده طولانی ی ظریف تأکید دارند. برخی پژوهشهای حرکت مطالعات اخیر بر مهارت

های دیجیتال اغلب حرکات تکراری و محدود دارند. در مقابل، ترسیم  اند، زیرا فعالیت های حرکتی را گزارش کرده توسعه مهارت

کند. با این حال، ابزارهای دیجیتال با قلم  ست را بهتر تقویت میسنتی با نیاز به فشار متغیر و کنترل دقیق، هماهنگی چشم و د

 .ها را نیز حمایت کنند، به شرطی که زمان استفاده کنترل شود توانند این مهارت های تعاملی دقیق، می نوری یا فعالیت

حرکتی، -تی پایه رشد حسیدهد که هیچ رویکردی به طور مطلق برتر نیست. تصویرسازی سن در مجموع، ادبیات پژوهشی نشان می

پذیری، تعامل و جذابیت بصری بالایی برای  آورد، در حالی که تصویرسازی دیجیتال انعطاف تمرکز عمیق و تجربه اصیل را فراهم می

آورد. روند تحقیقات به سمت بررسی بیشتر رویکردهای ترکیبی حرکت کرده است، جایی که ترسیم  نسل دیجیتال به ارمغان می

 .شود سازی و افزودن عناصر پویا ترکیب می وی کاغذ با دیجیتالیاولیه ر

این پیشینه حاکی از نیاز به مطالعات بیشتر در زمینه اثرات بلندمدت، نقش عوامل میانجی مانند سن، جنسیت و حضور بزرگسالان، 

 جانبه کودکان حمایت کند. همه و طراحی الگوهای ترکیبی هدفمند است تا تصویرسازی آموزشی بتواند به بهترین شکل از رشد

 شناسی مرور روش

آوری، ارزیابی و تلفیق مطالعات تجربی و  است و بر پایه جمع (Systematic Review) این مقاله از نوع مرور سیستماتیک

تدوین شده است. هدف اصلی، مقایسه تأثیر تصویرسازی سنتی )کاغذمحور( و  202۲تا  2019تجربی منتشرشده در بازه زمانی  شبه

های حرکتی ظریف، یادگیری مفهومی، خلاقیت و توجه( بوده  ویژه مهارت های مختلف رشد و یادگیری کودکان )به دیجیتال بر جنبه

 .است

 معیارهای ورود و خروج مطالعات

 :های زیر را داشته باشند مطالعات وارد شده باید حداقل یکی از ویژگی

 تجربی )شامل گروه کنترل یا مقایسه مستقیم دو روش( طراحی تجربی یا شبه 

  ًسال( 12تا  ۳جامعه هدف کودکان )عمدتا 

  ،متغیر وابسته مرتبط با پیامدهای تصویرسازی آموزشی )مهارت حرکتی، کیفیت ترسیم، یادگیری مفهومی، خلاقیت

 انگیزه یا تمرکز(

  202۲–2019انتشار در بازه 

 استخراج به زبان انگلیسی های قابل زبان انگلیسی یا ارائه چکیده/یافته 

مطالعات صرفاً نظری، کیفی بدون داده کمی، مرورهای پیشین، یا مطالعاتی که تنها بزرگسالان را بررسی کرده بودند، از تحلیل کنار 

 .گذاشته شدند
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 جستجو و منابع

 PubMed/PMC ،Scopus ،Web of Science ،Frontiers in های معتبر علمی شامل سیستماتیک در پایگاهجستجوی 

Psychology ،Google Scholar و ResearchGate صورت ترکیبی استفاده شدند های اصلی به انجام شد. کلیدواژه: 

("drawing" OR "illustration" OR "sketching") AND ("traditional" OR "paper-based" OR 

"analog") AND ("digital" OR "tablet" OR " touchscreen" OR " stylus") AND ("children" OR 

"preschool" OR "elementary") AND ("learning" OR "motor skills" OR "creativity" OR 

(."cognition" 

 Journal of مانند) تربیتی و فناوری آموزشیشناسی  همچنین جستجوی دستی در مجلات تخصصی آموزش هنر، روان

Research in Childhood Education ،Computers & Education ،Arts Education Policy Review)  صورت

 forward) و مقالات استنادکننده به آنها (backward citation) گرفت. برای تکمیل، فهرست منابع مقالات کلیدی

citation) نیز بررسی شد. 

 انتخاب و غربالگری

ها توسط نویسنده غربال اولیه شدند. سپس متن کامل مقالات واجد شرایط مطالعه  پس از حذف موارد تکراری، عناوین و چکیده

ها انتخاب  مطالعه اصلی )شامل چند مرور متا و مطالعات تجربی کلیدی( برای استخراج یافته 1۱دقیق شد. در نهایت، حدود 

Kirkorian et al. (2019 ،)Cromley et al. (2020 ،)Schmidgall et al. (2020 ،) تر مانند مهم گردیدند. مطالعات

Chen et al. (2022 ،)Huang et al.(202۲) و Wang (202۲) وزن بیشتری در تحلیل کیفی داشتند. 

 ها استخراج و تحلیل داده

)سن، تعداد(، ابزار تصویرسازی، متغیرهای وابسته، نتایج آماری صورت جدولی استخراج شدند و شامل: جامعه آماری  ها به داده

ها، تحلیل آماری  گیری شناختی و ناهمگونی اندازه گیری نویسندگان بودند. به دلیل تنوع روش )اندازه اثر، سطح معناداری(، و نتیجه

ها در قالب سه  ها اتخاذ گردید. یافته و تفاوتتوصیفی با تأکید بر الگوهای مشترک -ترکیبی )متاآنالیز( انجام نشد و رویکرد کیفی

ها خلاصه  ای مزایا/محدودیت محور اصلی )مهارت حرکتی، یادگیری مفهومی، خلاقیت( سازماندهی و سپس در جدول مقایسه

 .شدند

 شناختی های روش محدودیت

های اصلی  ود مطالعات بلندمدت از محدودیتهای غربی، و کمب فقدان متاآنالیز به دلیل ناهمگونی مطالعات، تمرکز بیشتر بر پژوهش

بودند. همچنین، تأثیر هوش مصنوعی مولد در تصویرسازی آموزشی کودکان هنوز در مراحل اولیه پژوهش است و تنها چند مطالعه 

 .اند به آن پرداخته( 202۲–2022اولیه )

 ی متوازن و کاربردی برای مربیان و والدین ارائه دهد.شناسی تلاش کرد تا با تکیه بر شواهد تجربی نسبتاً جدید، دیدگاه این روش

 های کلیدی تحقیق یافته
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، مقایسه تصویرسازی سنتی 202۲تا  2019های  تجربی منتشرشده بین سال بر اساس مرور سیستماتیک مطالعات تجربی و شبه

های  دهنده تفاوت نشان )AI گرافیکی و ابزارهایافزارهای  )کاغذ، مداد رنگی، مارکر و آبرنگ( و دیجیتال )تبلت، قلم نوری، نرم

 :اند ها در سه محور اصلی سازماندهی شده معنادار در تأثیر بر کودکان است. یافته

 های حرکتی ظریف و کیفیت تصویر تولیدی تأثیر بر مهارت 

داد که کودکان  سال( نشان ۲–2دبستانی ) بر روی کودکان پیش( 2020–2019و همکاران ) Kirkorian مطالعه کلیدی

خطی و معنادار( بیشتری  )غیرخط« قابل کدگذاری»ویژه پسران جوان( هنگام استفاده از انگشت روی تبلت، تصاویر  تر )به خردسال

دهنده کاهش موانع حرکتی در رسانه دیجیتال برای سنین  کنند نسبت به ابزار سنتی مانند مداد رنگی. این امر نشان تولید می

 .پایین است

طور معناداری بالاتر  شناسی و کنترل( در ابزار سنتی )مارکر روی کاغذ( به این حال، کیفیت کلی تصاویر )جزئیات، دقت، زیبایی با

-بود؛ این برتری در بزرگسالان نیز مشاهده شد. نتیجه: تصویرسازی سنتی برای پرورش کنترل دقیق حرکتی و هماهنگی چشم

 .کند تر می ی که دیجیتال دسترسی و تولید اولیه را آسانتر است، در حال تر مناسب دست عمیق

 تأثیر بر یادگیری مفهومی و درک مطلب (drawing-to-learn) 

و مطالعات تأییدی بعدی تأکید کردند که ترسیم سنتی روی کاغذ اغلب در یادگیری ( 2020و همکاران ) Cromley مرور متا

ساله که با روش سنتی ترسیم  ۱–۶کند. کودکان  علمی و مفهومی برتر عمل میهای  واقعی، استنتاجی و انتقال دانش در حوزه

 .کردند، نمرات دانش و درک بالاتری کسب نمودند

بندی و عناصر تعاملی( در مواردی مانند ارزیابی عملکرد و انتقال  ویژه با بازخورد فوری، لایه در مقابل، تصویرسازی دیجیتال )به

درک مفاهیم پیچیده را تسهیل  ( ARای )انیمیشن، صدا،  ابزارهای دیجیتال با قابلیت چندرسانهسریع مفاهیم مؤثرتر بود. 

 .دهند نمایش، تمرکز عمیق را کاهش می پرتی صفحه کنند، اما گاهی به دلیل حواس می

 خلاقیت، بیان هنری و نوآوری 

مصنوعی( تنوع موضوعی، اصالت ظاهری و نوآوری را افزایش ویژه با ادغام هوش  دهند ابزارهای دیجیتال )به ها نشان می پژوهش

 AI-based ؛ مطالعات مرتبط با Wang, 202۲) ها را آزمایش و اصلاح کنند تر ایده توانند سریع دهند؛ کودکان می می

painting). 

تر، صبر و تفکر واگرای  انه، حل مسئله خلاق(فوری Undo مانند عدم امکان) های فیزیکی اما تصویرسازی سنتی به دلیل محدودیت

تأیید کردند که آموزش جامع هنری شامل هر  (202۲و همکاران،  Huang مانند) دهد. مطالعات ترکیبی تری را پرورش می عمیق

بخشد؛ رویکرد ترکیبی بیشترین پتانسیل را برای پرورش خلاقیت پایدار  طور معناداری بهبود می دو روش، خلاقیت کودکان را به

 .دارد
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 ها )برگرفته از الگوهای مشترک مطالعات( خلاصه مقایسه در جدول یافته - 1جدول 

تصویرسازی سنتی )کاغذ و  معیار

 ابزار دستی(

تصویرسازی دیجیتال 

 افزار( )تبلت، قلم نوری، نرم

برتری نسبی برای کودکان )بر 

 (۹۱۹۲–۹۱1۲اساس مطالعات 

مهارت حرکتی ظریف و 

 دست-هماهنگی چشم

)کنترل فشار، بافت واقعی تر  قوی

 کاغذ، دقت بالا(

متوسط )قلم نوری نیاز به 

 تطبیق دارد، گاهی لغزنده(

دبستانی و  ویژه پیش به –سنتی برتر 

 دبستان اول

کیفیت و جزئیات تصویر 

 تولیدی

معمولاً بالاتر )جزئیات، اصالت، 

 شناسی( زیبایی

شود، اما گاهی  تر تولید می سریع

 دقیقتر و کمتر  سطحی

سنتی در دقت و عمق؛ دیجیتال در 

 سرعت و دسترسی

بر و نیازمند شروع  محدود، زمان Undo اصلاح، تکرار و

 مجدد

 دیجیتال برتر نامحدود، فوری و آسان

لمسی و -تجربه حسی

 چندحسی

بسیار قوی )لمس کاغذ، بوی 

 مداد، صدای خراش(

ای، بدون  ضعیف )لمس شیشه

 بافت واقعی(

برای رشد حسی در سنتی ضروری 

 سنین پایین

یادگیری مفهومی و درک 

 عمیق

اغلب برتر )یادگیری استنتاجی، 

 انتقال دانش بهتر(

خوب در موارد تعاملی، اما گاهی 

 پرتی بیشتر حواس

 سنتی معمولاً برتر؛ دیجیتال با

AR/انیمیشن در برخی مفاهیم قوی 

ای و  تعامل، چندرسانه

 انگیزه

انیمیشن، صدا، ) بسیار قوی غیرتعاملی(کم )ثابت و 

 (، بازخورد فوریARها،  لایه

ویژه برای مفاهیم  به –دیجیتال برتر 

 Z پیچیده و نسل

 →ها  وابسته به محدودیت خلاقیت و حل مسئله

 تر و صبر بیشتر خلاقیت عمیق

 → AI نهایت + کمک تنوع بی

 تر نوآوری سریع

سنتی برای حل مسئله خلاقانه؛ 

 آل دیجیتال برای تنوع؛ ترکیبی ایده

خستگی چشم و ایمنی 

 مدت طولانی

ممکن است در استفاده طولانی  ندارد

 )خستگی چشم، خشکی(

 تر سنتی ایمن

هزینه و دسترسی 

 بلندمدت

مواد مصرفی مداوم )کاغذ، مداد، 

 رنگ(

هزینه اولیه بالا، اما تکرار تقریباً 

 رایگان

 تر دیجیتال در بلندمدت اقتصادی

حرکتی، تمرکز و یادگیری عمیق را تقویت -طور مطلق برتر نیست. تصویرسازی سنتی پایه رشد حسی در مجموع، هیچ روشی به

متناسب با  –آورد. رویکرد ترکیبی  ( را برای نسل دیجیتال فراهم میAIکند؛ دیجیتال جذابیت، انعطاف و ابزارهای نوین )مانند  می

 بیشترین اثربخشی را در مطالعات نشان داده است. –نمایش  سن کودک، هدف آموزشی و کنترل زمان صفحه
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 لمسی و چندحسی-تجربه حسی –1شکل 

 

 تجربه لمسی –۹شکل 

متفاوتی بر  های آموزشی کودکان، یکی از موضوعات کلیدی در آموزش معاصر است که تأثیرات های چاپی در مقابل اپلیکیشن کتاب

–4دبستانی و دبستان ) های حرکتی و خلاقیت دارد. این مقایسه به ویژه برای کودکان سنین پیش یادگیری، رشد شناختی، مهارت

 گیرد. های یادگیری مفهومی و عاطفی در این دوره شکل می سال( اهمیت دارد، زیرا پایه 10

دهند. کودک با لمس کاغذ، ورق زدن صفحات، بوی کتاب و حتی صدای  ای چندحسی و ملموس ارائه می تجربه های چاپی کتاب

نشان ( 202۲–202۳کند. مطالعات متعدد )مانند متاآنالیزهای  تری با محتوا برقرار می خراش مداد روی کاغذ، ارتباط عمیق

کند؛ کودکان هنگام مطالعه کتاب چاپی بهتر  تری ایجاد می ( عمیقcomprehensionدهند که خواندن چاپی درک مطلب ) می

دهند. این برتری به دلیل بار  های جدید انجام می کنند و انتقال دانش به موقعیت سپارند، استنتاج می مفاهیم را به خاطر می
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کودک در -ن، تعامل والدلمسی )مانند موقعیت فیزیکی متن( است. همچنی-های فضایی پرتی( و نشانه شناختی کمتر )کمتر حواس

دهد که  تر رخ می ها و ارتباط عاطفی عمیق تر است: گفتگوهای بیشتر، اشاره به تصاویر، توضیح احساسات شخصیت کتاب چاپی غنی

 عاطفی حیاتی است.-های اجتماعی برای رشد زبان و مهارت

های دیجیتال با انیمیشن، صدا و عناصر  ری یا کتابهای یادگی خوانی تعاملی، بازی های داستان )مانند اپ های آموزشی اپلیکیشن

های متحرک،  هایی مانند کلیک روی کلمات برای شنیدن تلفظ، انیمیشن لمسی( جذابیت بصری و تعاملی بالایی دارند. ویژگی

های  رخی پژوهشکنند. ب دهند و توجه اولیه را جلب می سازی محتوا، انگیزه کودکان را افزایش می دار و شخصی های جایزه بازی

 behavioralدبستانی( تعامل رفتاری ) تر )پیش ها در کودکان خردسال دهند که اپلیکیشن نشان می( 202۲اخیر )

engagementکنند، به ویژه اگر عناصر  ها را بهتر تسهیل می های روانی شخصیت کنند و گاهی درک حالت ( بیشتری ایجاد می

های حرکتی ظریف )لمس صفحه( و هماهنگی  توانند مهارت ها می د باشند. همچنین، اپ( هدفمنARای )صدا، ویدیو،  چندرسانه

 دست را تقویت کنند و دسترسی به حجم عظیمی از محتوا را بدون محدودیت فیزیکی فراهم آورند.-چشم

لانه در فرآیند شرکت محور دارد: والدین یا معلم فعا-های اصلی است. کتاب چاپی تعاملی انسانی یکی از تفاوت پذیری تعامل

ها  شود. در مقابل، اپلیکیشن تر و دیالوگ طبیعی می دهند که منجر به یادگیری عمیق پرسند و بازخورد می کنند، سؤال می می

تر است و  کند، اما اغلب این تعامل سطحی محور هستند: کودک با صفحه، انیمیشن و بازخورد فوری تعامل می-تعاملی دستگاه

دهند که در حضور والد، تفاوت  ها متمرکز شود. مطالعات نشان می ها و بازی ای تمرکز روی محتوا، روی دکمهممکن است به ج

کنند و یادگیری را  پرتی ایجاد می ها گاهی حواس یابد، اما بدون نظارت بزرگسال، اپ درک مطلب بین چاپی و دیجیتال کاهش می

 سازند. سطحی می

 ها مزایا و محدودیت

نمایش(، تقویت  تر، تجربه حسی غنی، ایمنی چشم )بدون خستگی صفحه تر، تمرکز طولانی مزایا شامل درک عمیق کتاب چاپی:

سازی آسان  هزینه حمل، محدودیت دسترسی، عدم شخصی شامل ها پرتی. محدودیت عاطفی و کاهش حواس-های اجتماعی مهارت

 است. ای پویا و عدم عناصر چندرسانه

های دیجیتال و  سازی، دسترسی نامحدود، تقویت مهارت یا شامل جذابیت بالا، تعامل فوری، شخصیمزا اپلیکیشن آموزشی:

های طولانی،  تر در متن پرتی بیشتر، درک سطحی حواس شامل ها /انیمیشن(. محدودیتARیادگیری سریع مفاهیم پیچیده )با 

 است. های حرکتی ظریف در استفاده طولانی بر مهارتخستگی چشم، کاهش تعامل انسانی، خطر اعتیاد به صفحه و تأثیر منفی 

های  سازی درک عمیق و مهارت استفاده از کتاب چاپی برای پایه –کدام به طور مطلق برتر نیستند. رویکرد ترکیبی  در نهایت، هیچ

ا دارد. والدین و معلمان باید بیشترین اثربخشی ر –های دیجیتال و مفاهیم تعاملی  اجتماعی، و اپلیکیشن برای تقویت انگیزه، مهارت

نمایش را کنترل کنند، حضور فعال داشته باشند و انتخاب را بر اساس سن، هدف آموزشی و نیاز کودک انجام دهند.  زمان صفحه

 جانبه تمرکز کند. تحقیقات آینده باید بر اثرات بلندمدت این ترکیب بر رشد همه



 مطالعات هنر و فرهنگ

 9-22، صفحات 1404 زمستان، 9، شماره 10دوره 

09 
 

 

 اپلیکیشن آموزشی برای کودکان –3شکل 

 

 بحث

فردی در آموزش  دهند که تصویرسازی سنتی و دیجیتال هر کدام مزایای منحصربه های این مرور سیستماتیک نشان می یافته

لمسی و کنترل دقیق حرکتی، -طور مطلق برتر نیستند. تصویرسازی سنتی، با تأکید بر تجربه حسی کدام به کودکان دارند، اما هیچ

کند. برای مثال، مطالعات نشان داد که کودکان  دبستانی فراهم می حرکتی کودکان پیشای محکم برای رشد شناختی و  پایه

کنند، که این امر به هماهنگی  خردسال با ابزارهای سنتی مانند مداد رنگی، دقت و جزئیات بیشتری در تصاویر خود تولید می

 هایی مانند اصلاح فوری و عناصر تعاملی ویژگیکند. در مقابل، تصویرسازی دیجیتال با  تر کمک می دست و تمرکز عمیق-چشم

 .ویژه در سنین بالاتر جایی که یادگیری مفهومی اولویت دارد دهد، به ، انگیزه و نوآوری را افزایش می(AR مانند انیمیشن و)

روی کودکان که بر ( 2019و همکاران ) Kirkorian ها با مطالعات مشابه همخوانی دارند. برای نمونه، مطالعه این یافته

دهد و کودکان تصاویر  های الکترونیکی )مانند تبلت( موانع حرکتی را کاهش می دبستانی تمرکز داشت، نشان داد که رسانه پیش

کند که  های ما، تأکید می کنند، اما کیفیت کلی در ابزارهای سنتی بالاتر است. این مطالعه، مشابه یافته معنادار بیشتری تولید می

( 2020و همکاران ) Cromley ی دسترسی اولیه مفید است، اما سنتی برای عمق حرکتی برتر. همچنین، مرور متادیجیتال برا

کند، در حالی که دیجیتال در ارزیابی عملکرد و بازخورد  تأیید کرد که ترسیم سنتی در یادگیری استنتاجی و واقعی برتر عمل می
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های بنیادین و دیجیتال برای کاربردهای  وی مشترک است: سنتی برای پایهدهنده الگ فوری مؤثرتر است. این همخوانی نشان

 .پیشرفته

در نقاشی کودکان، گزارش داد که ابزارهای  AI بر روی تأثیر Wang (202۲) شود. مطالعه هایی نیز مشاهده می با این حال، تفاوت

های ما در مورد نوآوری دیجیتال همسو است، اما کمتر بر  هدهند، که با یافت ، خلاقیت و اصالت را بیشتر افزایش میAI دیجیتال با

در مطالعه ترکیبی هنر جامع، نشان دادند که ( 202۲و همکاران ) Huangهای فیزیکی سنتی تمرکز کرده. در مقابل،  محدودیت

ای  کند. مطالعه ا را تقویت میبخشد، که مستقیماً پیشنهاد رویکرد ترکیبی م طور معناداری بهبود می ادغام هر دو روش خلاقیت را به

های با عملکرد متوسط  های نقاشی با ابزارهای دیجیتال تمرکز داشت و گزارش کرد که گروه بر بهبود مهارت( 2024دیگر در چین )

ر ها ممکن است به دلیل تمرکز ب و ضعیف پیشرفت بیشتری نشان دادند، اما کمتر به مقایسه مستقیم با سنتی پرداخت. این تفاوت

دبستانی تأکید دارند، در حالی که  بیشتر بر کودکان پیش Kirkorian سطوح مختلف سنی یا فرهنگی باشد؛ مطالعات غربی مانند

 .کنند بر خلاقیت در سنین بالاتر تمرکز می Huang و Wang مطالعات آسیایی مانند

های غربی است، که  ل( و تمرکز بیشتر بر پژوهشهای این پژوهش شامل ناهمگونی مطالعات )عدم امکان متاآنالیز کام محدودیت

های فرهنگی دیگر را کاهش دهد. همچنین، اثرات بلندمدت ترکیبی دو روش کمتر بررسی شده،  پذیری به زمینه ممکن است تعمیم

ا از ابزارهای نمایش را کنترل کنند و آموزش ببینند ت شود معلمان زمان صفحه هنوز در مراحل اولیه است. پیشنهاد می AI و نقش

دبستانی، اولویت با سنتی باشد، اما در دبستان، دیجیتال برای یادگیری  دیجیتال هدفمند استفاده نمایند. برای کودکان پیش

 .مفهومی ادغام شود

 گیری نتیجه

کند، در  حرکتی و تمرکز عمیق را تقویت می-در نهایت، تصویرسازی آموزشی سنتی و دیجیتال مکمل یکدیگرند: سنتی رشد حسی

آورد. رویکرد ترکیبی، متناسب با سن و اهداف،  حالی که دیجیتال انعطاف، تعامل و جذابیت را برای نسل دیجیتال فراهم می

همخوانی ( 2024بیشترین اثربخشی را دارد، که این با مطالعات مشابه مانند مرور سیستماتیک بر هنر دیجیتال در آموزش کودکی )

و مقایسه  AIاندازهای ادغام دیجیتال برجسته شده. تحقیقات آینده باید بر اثرات بلندمدت، نقش  و چشم ها دارد، جایی که چالش

دهد، بلکه  سازی شوند. این ادغام نه تنها خلاقیت و یادگیری را افزایش می های آموزشی بهینه فرهنگی تمرکز کند تا سیاست

 سازد. فیزیکی آماده می-کودکان را برای دنیای دیجیتال

 پیشنهادات برای تحقیقات آینده

رسازی آموزشی در رشد کودکان، تحقیقات آینده باید بر رفع های سریع فناوری دیجیتال و اهمیت تصوی با توجه به پیشرفت

های  بلندمدت است. بیشتر پژوهش (longitudinal) خلأهای موجود در ادبیات فعلی تمرکز کند. نخست، نیاز به مطالعات طولی

یرسازی سنتی و دیجیتال بر مدت بوده و بر اثرات فوری تمرکز دارند، اما بررسی اثرات پایدار تصو کوتاه( 202۲–2019شده ) بررسی

تواند  های تحصیلی ضروری است. برای مثال، یک مطالعه طولی می های شناختی، حرکتی و خلاقیت کودکان در طول سال مهارت

ها را بر عملکرد تحصیلی، مانند خواندن، نوشتن و  دبستانی تا نوجوانی پیگیری کند و تأثیر ترکیبی این روش کودکان را از سن پیش

های حرکتی ظریف ناشی از ابزارهای دیجیتال  تواند نشان دهد آیا کاهش مهارت سئله ریاضی، ارزیابی نماید. این رویکرد میحل م

 .شود یا خیر در بلندمدت به مشکلات یادگیری منجر می

رش در تصویرسازی آموزشی کودکان باید گست (Midjourney  یا DALL·E مانند دوم، بررسی نقش هوش مصنوعی مولد)

های  هستند، اما تحقیقات آینده باید بر جنبه AI دهنده افزایش نوآوری ظاهری با کمک نشان( 202۲–2022یابد. مطالعات اولیه )
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های  هایی که کودکان را در گروه منفی مانند کاهش خلاقیت اصیل یا وابستگی بیش از حد به فناوری تمرکز کنند. پژوهش

توانند اثرات بر تفکر واگرا و حل مسئله خلاقانه  مقایسه کنند، می (AI ، و دیجیتال باAI بدون)ترسیم دستی، دیجیتال  شده کنترل

ها و جلوگیری از  در آموزش کودکان، مانند حفظ حریم خصوصی داده AI را روشن سازند. علاوه بر این، بررسی اخلاقی استفاده از

 .سرقت هنری، حیاتی است

ی و جغرافیایی توجه بیشتری داشته باشند. اکثر مطالعات موجود بر جوامع غربی تمرکز دارند و سوم، تحقیقات باید به تنوع فرهنگ

اند. مطالعات تطبیقی در مناطق مختلف )مانند آسیا، آفریقا و  های غیرغربی مانند کشورهای در حال توسعه پرداخته کمتر به زمینه

ها  انند دسترسی به فناوری یا تأکید بر هنر سنتی، بر اثربخشی این روشتوانند نشان دهند چگونه عوامل فرهنگی، م خاورمیانه( می

هزینه )مانند ترکیب کاغذ با  گذارند. برای نمونه، در مناطقی با نابرابری دیجیتال، بررسی رویکردهای هیبریدی کم تأثیر می

 .گذاری آموزشی کمک کند تواند به سیاست های رایگان( می اپلیکیشن

اجتماعی و حضور تعاملی والدین/معلمان باید به طور سیستماتیک -گر مانند سن، جنسیت، وضعیت اقتصادی چهارم، عوامل میانجی

های  توانند مدل برند، اما تحقیقات آینده می تر از دیجیتال بیشتر سود می دهند که کودکان کوچک ها نشان می بررسی شوند. پژوهش

های حرکتی پسران و دختران( توسعه دهند. همچنین، نقش  ت )مانند تفاوت در مهارتشده بر اساس جنسی سازی شخصی

 .تجربی است نیازمند مطالعات شبه –تعاملی دیجیتال  vs مانند بازخورد در رویکرد سنتی –ها  بزرگسالان در هدایت فعالیت

در تصویرسازی آموزشی باید مورد کاوش  (VR) و واقعیت مجازی (AR) های نوظهور مانند واقعیت افزوده پنجم، ادغام فناوری

توانند تجربه سنتی را با عناصر دیجیتال غنی کنند، اما اثرات بر توجه، خستگی چشم و یادگیری عمیق  قرار گیرد. این ابزارها می

 .ی پیشنهاد دهندتوانند الگوهای ترکیبی جدید را با ترسیم کاغذی ترکیب کنند، می AR اند. مطالعات تجربی که ناشناخته مانده

های آموزشی کاربردی تمرکز کنند. توسعه و آزمون الگوهای هیبریدی )مانند  در نهایت، تحقیقات آینده باید بر طراحی برنامه

های عملی  تواند راهنمایی کیفی، می-های ترکیبی کمی های درس( با استفاده از روش برای کلاس "سازی ترسیم سنتی + دیجیتالی"

والدین ارائه دهد. همچنین، ارزیابی اثرات بر سلامت روانی کودکان، مانند کاهش اضطراب از طریق هنر سنتی یا  برای معلمان و

توان به درک جامعی از  های عاطفی را پوشش دهد. با اجرای این پیشنهادات، می تواند جنبه افزایش انگیزه با دیجیتال، می

 جانبه کودکان بهینه کرد. های آموزشی را برای حمایت از رشد همه سیاستتصویرسازی آموزشی در عصر دیجیتال دست یافت و 
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