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به طراحی دیجیتال در هنرجویان پایه دهم گرافیک و ارائه ) آنالوگ(هاي گذار از طراحی دستی  واکاوي چالش

  راهکارهاي آموزشی

  محمدي  ریدهف

  نقاشی کارشناسی ارشد

  

 چکیده

آموزشی  های رشته گرافیک، یکی از نقاط عطف به طراحی دیجیتال در هنرستان) آنالوگ(گذار از طراحی دستی 

جایی در منطق تولید  شود؛ زیرا این گذار صرفاً تغییر ابزار نیست، بلکه جابه برای هنرجویان پایه دهم محسوب می

دهد  تجربه میدانی نشان می. گیرد اثر، مدیریت خطا، ادراک بصری، و حتی هویت هنری هنرجو را نیز در بر می

ای از  افزارهای گرافیکی و محیط کار دیجیتال با مجموعه ورود به هنرستان در مواجهه با نرم هنرجویان تازه

، »پیکسلی/برداری«از ضعف در درک تفاوت : شوند رو می های شناختی، مهارتی، عاطفی و فرهنگی روبه دشواری

، »نقص بودن دیجیتال بی«ها و ابزارها، ناتوانی در کنترل قلم نوری یا ماوس، تا اضطراب از  سردرگمی در لایه

تحلیلی و با –این مقاله با رویکرد توصیفی. کاری، افت انگیزه، و فاصله گرفتن از اصول طراحی پایه به کپیگرایش 

ساختاریافته با هنرجویان و هنرآموزان، و تحلیل  های نیمه اتکا به مشاهدات آموزشی هنرستانی، مصاحبه

بندی کرده و راهکارهای  گذار را دسته های اصلی این کارهای پیش و پس از ورود به محیط دیجیتال، چالش نمونه

» سازی بین آنالوگ و دیجیتال پل«دهد ترکیب راهبردهای  نتایج نشان می. دهد آموزشی عملی پیشنهاد می

تثبیت سواد «، »ای محوری با بازخورد چندمرحله پروژه«، )های انتقالی، دفترچه فرایند ای، تمرین آموزش مرحله(

کاری و پراکندگی یادگیری را کاهش  تواند اضطراب، کپی می» بی مبتنی بر فرایندارزشیا«، و »بصری و مفهومی

سازی،  آماده(فاز  مقاله حاضر در پایان، یک الگوی آموزشی سه. داده و خودکارآمدی هنرجویان را افزایش دهد

  .دهد مورد توجه قرار میها را نیز  های اجرایی آن در هنرستان کند و چالش برای پایه دهم ارائه می) انتقال، تثبیت

طراحی دستی، طراحی دیجیتال، هنرستان، هنرجویان پایه دهم، آموزش گرافیک، سواد  :واژگان کلیدي

  محور افزاری، خودکارآمدی، ارزشیابی فرایندی، یادگیری پروژه نرم
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 مقدمه

بازار . ال وابسته شده استهاي اخیر بیش از هر زمان دیگري به ابزارها و بسترهاي دیجیت طراحی گرافیک در دهه

هاي  آرایی، تصویرسازي دیجیتال و تولید محتواي شبکه از طراحی لوگو و هویت بصري تا صفحه کار گرافیک

با این حال، در . اي نیاز دارد پذیر و چندنسخه افزاري و توانایی تولید سریع، اصلاح هاي نرم به مهارت اجتماعی

خط، فرم، کمپوزیسیون، (عنوان زیربناي سواد بصري  طراحی دستی بهنظام آموزشی هنرستانی، هنوز آموزش 

شود که هنرجوي پایه دهم، در آستانه  مسئله اصلی از جایی آغاز می. جایگاه بنیادي دارد) …تناسبات، بافت و

در : هاي پیشینش متفاوت است شود که قواعد آن با تجربه ورود به رشته گرافیک، ناگهان با فضایی مواجه می

مند است؛ اما در طراحی  گیرد و خطا اغلب هزینه روي کاغذ و با ابزارهاي ملموس شکل می» اثر«طراحی دستی، 

شود، خطا قابل بازگشت  در صفحه نمایش و با ابزارهاي مبتنی بر فرمان و تنظیمات ساخته می» اثر«دیجیتال، 

  .تواند هم فرصت باشد و هم عامل سردرگمی است، و امکانات زیاد می

از منظر تربیتی، اگر هنرستان بخواهد هنرجویان را براي آینده تحصیلی و شغلی آماده کند، باید این گذار را نه 

در . مدیریت کند» تغییر در شیوه اندیشیدن و تولید«عنوان  ، بلکه به»افزاري آموزش چند ابزار نرم«عنوان  به

صورت پراکنده تمرین انجام  شوند و به رها و منوها مواجه میها، هنرجویان ابتدا با فهرستی از ابزا بسیاري از کلاس

تواند  دهند؛ اما چون پیوند معناداري میان دانش طراحی پایه و کار دیجیتال شکل نگرفته است، نتیجه می می

  .افت انگیزه، تقلید سطحی، و یادگیري شکننده باشد

هاي این گذار را واکاوي  کوشد چالش می تخصصی عنوان نقطه شروع مسیر به مقاله حاضر با تمرکز بر پایه دهم

هاي  در این مسیر، توجه به ویژگی. کند و راهکارهاي آموزشیِ قابل اجرا در شرایط واقعی هنرستان ارائه دهد

ها، و نیز  ها، محدودیت تجهیزات، تفاوت سطح سواد دیجیتال خانواده نسل نوجوان، شرایط کارگاهی هنرستان

  .خورد، ضروري استنقش ارزشیابی و باز

  

 بیان مسئله

اي و کاردانش، هنرجویان پایه دهم رشته گرافیک با ترکیبی از  وحرفه هاي فنی در بسیاري از هنرستان

آموزد  هاي دستی به آنان می از یک سو، دروس طراحی پایه و تمرین. شوند رو می هاي سنتی و جدید روبه آموزش

از سوي . دهند، خط را کنترل کنند و ایده را به تصویر تبدیل نمایند چگونه مشاهده کنند، تحلیل بصري انجام

شناخت محیط : است» سواد عملیاتی«نیازمند نوعی ) برداري و پیکسلی(افزارهاي گرافیکی  دیگر، ورود به نرم
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ها، و اصول ماوس، میانبر/ها، تنظیمات رنگ و رزولوشن، مدیریت فایل، استفاده از قلم نوری افزار، کار با لایه نرم

  .خروجی گرفتن برای چاپ یا وب

که یکدیگر را تکمیل کنند، در ذهن هنرجو تبدیل به دو  دهد که این دو حوزه به جای آن مشکل زمانی رخ می

هنرجو در طراحی دستی ممکن است توانمند باشد اما در دیجیتال احساس ناتوانی کند؛ یا : مسیر جداگانه شوند

اثری ظاهراً جذاب تولید کند اما از نظر ) ها ها، فیلترها، قالب براش(زارهای آماده دیجیتال برعکس، با استفاده از اب

و » مهارت واقعی«گیرد و شکاف بین  در نتیجه، کیفیت یادگیری پایدار شکل نمی. اصول طراحی، ضعیف باشد

  .یابد افزایش می» ظاهر خروجی«

  :شود چنین دیده میها  های مسئله در هنرستان صورت مشخص، نشانه به

میان گرافیک برداری و پیکسلی، و ناتوانی در انتخاب ابزار مناسب برای مسئله  سردرگمی مفهومی .1

  .طراحی

ویژه برای هنرجویانی که با ماوس کار  در محیط دیجیتال، به دست–ضعف در هماهنگی چشم .2

  .کنند یا تجربه قلم نوری ندارند می

بندی و تناسبات را  به محیط دیجیتال؛ یعنی هنرجو اصول ترکیب انتقال ناقص مهارت طراحی پایه .3

  .تواند سازی نمی افزار پیاده داند اما در نرم می

  .به جای تولید ایده و طراحی اصیل رویه از منابع اینترنتی کاري و استفاده بی افزایش کپی .4

ای  های حرفه وجیافزارها و مقایسه با خر به دلیل پیچیدگی نرم اضطراب و کاهش خودکارآمدي .5

  .های اجتماعی شبکه

که منجر به فراموشی سریع و عدم ) یادگیری منوها بدون پروژه واقعی( اي آموزش ابزاري و جزیره .6

  .شود توان حل مسئله می

  :بنابراین مسئله اصلی مقاله این است

و چه هاي گذار از طراحی دستی به طراحی دیجیتال در هنرجویان پایه دهم گرافیک چیست  چالش

استرس و منجر به یادگیري عمیق و قابل انتقال  تواند این گذار را اثربخش، کم راهکارهاي آموزشی می

  کند؟

  

 اهمیت موضوع
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  :اهمیت این موضوع از چند جهت قابل طرح است

تجربه . ای و هویت هنرجوست گیری نگرش حرفه پایه دهم مرحله شکل :اهمیت آموزشی و تربیتی .1

  .علاقگی، افت تحصیلی و حتی ترک رشته منجر شود تواند به بی ر دیجیتال میناموفق در شروع کا

ها  هنرستان. طور مستقیم با ابزارهای دیجیتال گره خورده است گرافیک به :اهمیت مهارتی و بازار کار .2

اگر انتقال مهارت را درست طراحی نکنند، هنرجویان با وجود گذراندن واحدهای درسی، در بازار کار 

  .آمادگی کافی نخواهند داشت

افزار در خانه،  تفاوت دسترسی هنرجویان به رایانه، تبلت، اینترنت و نرم :اهمیت عدالت آموزشی .3

  .ای باشد که این شکاف را کاهش دهد راهکارهای آموزشی باید به گونه. کند شکاف مهارتی ایجاد می

اگر آموزش درست باشد، . کند برداری را آسان می فضای دیجیتال، کپی :اهمیت فرهنگی و اخلاقی .4

  .گیرد ای در او شکل می حرفه گیرد و اخلاق را یاد می» اصالت، ارجاع، الهام، بازطراحی«هنرجو مفهوم 

ها کمتر  در هنرستان» فرایند انتقال مهارت«محور درباره  های مدرسه پژوهش :اهمیت پژوهشی .5

تواند به تولید دانش بومی برای  مند تدوین شده است؛ در حالی که تجربه هنرآموزان می صورت نظام به

  .ای کمک کند وحرفه آموزش فنی

  

 )خارجیداخلی و (پیشینه تحقیق 

  )بندي موضوعی جمع(پیشینه خارجی ) 1

  :المللی آموزش هنر و طراحی، چند محور پرتکرار وجود دارد در ادبیات بین

اسکچ، (های طراحی دستی  ها تأکید دارند که مهارت پژوهش :هاي سنتی و دیجیتال پل بین مهارت �

ها به تولید آثار  ون این پایهزیربنای کار دیجیتال است و آموزش دیجیتال بد) مشاهده، کمپوزیسیون

  .انجامد سطحی می

دهند اضطراب از فناوری،  مطالعات نشان می :نقش خودکارآمدي دیجیتال و اضطراب فناوري �

  .گام و بازخورد مثبت، نقش کلیدی دارد به تواند مانع یادگیری شود و حمایت گام ویژه در آغاز، می به

 Project-basedو  Studio-based Learningی ها مدل :محور و استودیویی یادگیري پروژه �

Learning عنوان رویکردهای مؤثر برای اتصال ابزار به مسئله واقعی شناخته  در آموزش طراحی به

  .شوند می
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دادن صرف به محصول نهایی، ارزیابی روند  به جای نمره :ارزشیابی مبتنی بر فرایند و پورتفولیو �

)Process ( شود کاری و افزایش یادگیری عمیق می باعث کاهش کپیو مستندسازی مراحل کار.  

در محیط دیجیتال، هنرجو باید علاوه بر مهارت تکنیکی، توان تحلیل  :اي سواد بصري و سواد رسانه �

  .های بصری را نیز داشته باشد تصاویر، منابع و پیام

  )بندي موضوعی جمع(پیشینه داخلی ) 2

  :، آموزش هنر، و فناوری آموزشی، معمولاً این نکات برجسته استهای داخلی مرتبط با هنرستان در پژوهش

های جدی مدارس مهارتی  افزار، از چالش به تجهیزات و نرم ضعف زیرساخت و نابرابري دسترسی �

  .است

افزار به حفظ  خصوص زمانی که آموزش نرم های مهارتی، به حتی در رشته محور غلبه آموزش حافظه �

  .کند یمسیر منوها تقلیل پیدا م

شده و  بندی های طبقه گام، تمرین به شامل راهنمای گام هاي آموزشی بومی ضرورت تدوین بسته �

  .های واقعی پروژه

  .گر و مربی استودیو، نه صرفاً مدرس ابزار به عنوان تسهیل نقش هنرآموز �

هایی با خروجی  در رشته گرافیک و لزوم طراحی پروژه اهمیت پیوند با بازار کار و کارآفرینی �

  .کاربردی

اید، در انتهای مقاله یک فهرست منابع معتبر  خواسته» منابع و مآخذ به ترتیب الفبا«چون شما : نکته مهم

رسی و با دست» محور ایران«اگر لازم دارید منابع کاملاً . آورم می) شده و قابل ارجاع ها و مقالات شناخته کتاب(

  .تر کنم گونه بازچینش و دقیق باشد، بفرمایید تا فهرست را همان) ، نورمگزSIDمثلاً (مستقیم 

  

  چارچوب مفهومی گذار از آنالوگ به دیجیتال: 1بخش 

  :توان در چهار سطح توضیح داد گذار از آنالوگ به دیجیتال را می

  .افزار، قلم نوری، ماوس، لایه و فیلتر تغییر از مداد، کاغذ و رنگ به نرم ):Tool Level(سطح ابزار  .1

شود؛ در  گرفته می» قبل از اجرا«ها  در آنالوگ، بسیاری از تصمیم ):Process Level(سطح فرایند  .2

  .قابل بازنگری است» خطا-حین کار و با آزمون«ها  دیجیتال، تصمیم
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میانبرها، (ال نیازمند حافظه کاری بیشتری است دیجیت ):Cognitive Level(سطح شناختی  .3

  .رود ، پس بار شناختی بالا می)ها، تنظیمات پنل

هنر «برخی هنرجویان طراحی دستی را  ):Identity/Value Level(سطح هویتی و ارزشی  .4

ی بینند و طراح دانند، یا بالعکس، دیجیتال را تنها مسیر ارزشمند می می» تقلب«و دیجیتال را » واقعی

  .کنند اهمیت فرض می دستی را کم

  .»افت طراحی پایه«است یا » شوک تکنولوژیک«در کلاس پایه دهم، اگر این سطوح دیده نشود، نتیجه یا 

  

 ها در هنرجویان پایه دهم بندي چالش دسته: 2بخش 

  )مفهومی(هاي شناختی  چالش. 2-1

 ,PNG(ها  راستر، فرمت/وکتور، DPI ،RGB/CMYKرزولوشن،  :ابهام در مفاهیم پایه دیجیتال �

JPG, PDF, SVG.(  

را » ای ساختار لایه«بیند، اما در دیجیتال باید  هنرجو نقاشی را مثل کاغذ می :ها عدم فهم منطق لایه �

  .مدیریت کند

بدون (شود  گیری سطحی می فراوانی امکان بازگشت، گاهی باعث تصمیم :Undoدرک نادرست از  �

  ).طرح اولیه، بدون برنامه

  .اتلاف وقت، سردرگمی، یادگیری تقلیدی :پیامد آموزشی

  )فنی/حرکتی(هاي مهارتی  چالش. 2-2

پد؛ خطوط لرزان، کنترل  مخصوصاً با ماوس یا تاچ :دست در ابزار دیجیتال–هماهنگی چشم �

  .ضخامت و مسیر

  .گم شدن فایل، ذخیره با فرمت اشتباه، از دست رفتن پروژه :سازي ضعف در مدیریت فایل و ذخیره �

  ).Workflow(کندي کار به دلیل ندانستن میانبرها و گردش کار  �

  .ماندگی از کلاس حوصلگی، عقب فرسودگی، بی :پیامد آموزشی

  انگیزشی–هاي عاطفی چالش. 2-3
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  .»همه بهترند«، »من بلد نیستم« :اضطراب فناوري �

  .کاهش رضایت از پیشرفت شخصی :اي فضاي مجازي فهمقایسه با آثار حر �

  .ترس از خراب کردن فایل یا سیستم �

  .اجتناب از تمرین، وابستگی به دیگران، افت مشارکت :پیامد آموزشی

  اخلاقی–هاي فرهنگی چالش. 2-4

  .ها دانلود و استفاده مستقیم از طرح :کاري آسان کپی �

  .مرز مبهم الهام، بازطراحی و سرقت بصري �

  .نداشتن سواد ارجاع و ذکر منبع �

  .ای های غیرواقعی، آسیب به اخلاق حرفه تضعیف خلاقیت، نمره :پیامد آموزشی

  )محیط هنرستان(سازمانی –هاي آموزشی چالش. 2-5

  ها ها، تفاوت شدید سرعت رایانه کمبود یا قدیمی بودن سیستم �

  محدودیت زمان کارگاهی �

  )اند، برخی هیچ فتوشاپ کار کردهبرخی از قبل (ناهمگونی سطح هنرجویان  �

  نبود الگوی ارزشیابی فرایندمحور �

  تراکم کلاس �

  

 )قابل اجرا در هنرستان(راهکارهاي آموزشی پیشنهادي : 3بخش 

  »تثبیت–انتقال–سازي آماده«فاز  الگوي سه: 1راهکار 

  )جلسه 3تا  2(سازي  آماده: Aفاز 

  کاهش شوک و ایجاد زبان مشترک: هدف �

  : ها فعالیت �

o لوگو (های روزمره  راستر با مثال/معرفی ساده و کاربردی تفاوت وکتورvs عکس.(  
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o  ها ها، لایه ابزارها، پنل: لیست تصویری با چک» شناخت محیط«تمرین.  

o  گیری بندی، نسخه گذاری استاندارد، پوشه نام(» مدیریت فایل«تمرین.(  

  )جلسه 8تا  6(انتقال : Bفاز 

  دستی و دیجیتالسازی بین طراحی  پل: هدف �

  : های انتقالی فعالیت �

کند،  زند، یکی را انتخاب می اسکچ دستی می 3هنرجو ابتدا  :دیجیتال →اسکچ دستی  .1

  .کند افزار اجرا می سپس در نرم

با حفظ (یک پوستر ساده دستی را به نسخه دیجیتال تبدیل کند  :تمرین بازطراحی .2

  ).کمپوزیسیون

  ).ها زمینه، آیکن متن، تصویر، پس(ید در لایه جدا باشد هر عنصر بصری با :اي تمرین لایه .3

  .برای افزایش مهارت کنترل Pen/Brushکپی از خطوط دستی با ابزار  :گیري تمرین قلم .4

  )جلسه 6تا  4(تثبیت : Cفاز 

  استقلال و حل مسئله: هدف �

  : های پیشنهادی پروژه �

o طراحی پوستر رویداد مدرسه  

o تصویریدفترچه داستان /طراحی جلد دفتر  

o گیری برای چاپ و شبکه اجتماعی وکار کوچک محلی و خروجی طراحی لوگو برای یک کسب  

  ویژه پایه دهم) گام به گام(بسته آموزشی مصور : 2راهکار 

  :ساختار بسته

  تمرین کوتاه+ تصویر + نامه کوتاه  درس �

  »خروجی درست«، »اشتباهات رایج«، »مراحل«، »مفهوم«: هر درس یک صفحه �

  ).پوستر جشنواره مدرسه، منوی بوفه، بنر مراسم(ها بومی و نزدیک به دنیای هنرجو  مثال �

  .کاهش وابستگی هنرجو به حافظه و افزایش یادگیری خودراهبر :مزیت

  و پورتفولیو) Process Journal(دفترچه فرایند : 3راهکار 
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  :هر هنرجو موظف باشد

  ها را ثبت کند ها و اسکچ ایده �

  مراحل مهم کار را نگه داردشات  اسکرین �

  »چرا این فونت؟ چرا این رنگ؟«: های طراحی بنویسد توضیح کوتاه درباره تصمیم �

  .کاری، تقویت تفکر طراحی، امکان ارزشیابی عادلانه کاهش کپی :اثر آموزشی

  )Rubric(ارزشیابی فرایندي با روبریک : 4راهکار 

  :ادادن صرف به خروجی نهایی، معیاره به جای نمره

  )٪20(های اولیه  کیفیت اسکچ �

  )٪20(مراتب بصری  بندی و سلسله رعایت اصول ترکیب �

  )٪15(ها  مدیریت فایل و لایه �

  )٪20(خلاقیت و اصالت  �

  )٪15) (وب/سازی چاپ رزولوشن، فرمت، آماده(خروجی فنی  �

  )٪10(ارائه و دفاع از اثر  �

  و سواد ارجاع» اي اخلاق حرفه«آموزش : 5راهکار 

  تفاوت الهام و کپیآموزش  �

  )Reference Board(تمرین بازطراحی با ذکر منبع  �

  و حقوق مؤلف) Copyright(کپی  معرفی ساده حق �

  ها، سپس تولید طرح جدید بر اساس آن با ذکر لینک» مودبورد«ساخت : تکلیف �

  مدیریت ناهمگونی سطح هنرجویان: 6راهکار 

  »پیشرفتهچالش «و » حداقل الزامی«: های دو سطحی تکلیف �

  هنرجوی قوی کنار هنرجوی ضعیف با نقش مشخص: بندی مکمل گروه �

  )گوشی/در فلش(استفاده از ویدئوهای کوتاه آفلاین برای مرور  �
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 )تبیین مفهومی واژگان کلیدي(ها  بسط کلیدواژه

  )آنالوگ(طراحی دستی ) 1

واقعی که بازخورد لمسی و خطای  روی سطح) …مداد، راپید، آبرنگ و(فرایند خلق طرح با ابزارهای فیزیکی 

  .طراحی دستی نقش بنیادین در مشاهده، کنترل خط، و توسعه سبک فردی دارد. غیرقابل بازگشت بیشتری دارد

  طراحی دیجیتال) 2

طراحی دیجیتال . های متنوع سازی، و خروجی افزار با قابلیت ویرایش، نسخه خلق یا توسعه طرح در محیط نرم

  .و مدیریت فرایند است) فرمت، رنگ، رزولوشن(نیازمند سواد فنی علاوه بر خلاقیت، 

  )Digital/Software Literacy(افزاري  سواد نرم) 3

  .ها و یادگیری خودراهبرِ ابزارهای جدید افزار، مدیریت فایل توانایی فهم منطق ابزارها، حل مسئله در محیط نرم

  )Self-efficacy(خودکارآمدي ) 4

های کوچک  در گذار به دیجیتال، خودکارآمدی با تجربه موفقیت. آمیز تکلیف انایی انجام موفقیتباور هنرجو به تو

  .شود و بازخورد سازنده تقویت می

  )Cognitive Load(بار شناختی ) 5

رود؛ بنابراین  ها بالا می ها و پنل در دیجیتال، بار شناختی به دلیل تعدد گزینه. میزان فشار ذهنی هنگام یادگیری

  .ای و با هدف کاهش بار اضافی طراحی شود آموزش باید مرحله

  محور یادگیري پروژه) 6

گیرد و دانش فنی در  ها در قالب یک پروژه واقعی و معنادار صورت می رویکردی که در آن یادگیری مهارت

  .آید خدمت حل مسئله می

  ارزشیابی فرایندي) 7

  .نه صرفاً محصول نهایی) ، آزمون، اصلاح، مستندسازیایده، اسکچ(ارزیابی بر مبنای روند تولید اثر 
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 گیري نتیجه

گذار از طراحی دستی به طراحی دیجیتال در هنرجویان پایه دهم گرافیک، یک فرایند چندبعدی است که 

دهد اگر  شواهد آموزشی نشان می. کند شناختی و اخلاقی را درگیر می های مفهومی، فنی، روان زمان مهارت هم

های پراکنده محدود شود، نتیجه غالباً سردرگمی، کاهش انگیزه،  دیجیتال به حفظ مسیر ابزارها و تمرینآموزش 

ساز، طراحی دستی را به عنوان  ای و پل در مقابل، اگر هنرآموز با الگوی مرحله. کاری خواهد بود و افزایش کپی

بیاموزد، هنرجو هم از نظر سواد بصری » وسعهزبان اجرا و ت«حفظ کند و دیجیتال را به عنوان » زبان فکر کردن«

  .کند و هم از نظر سواد فنی رشد می

  :دهد که آموزش پایه دهم بر سه محور اصلی استوار شود بر این اساس، مقاله پیشنهاد می

  ،بندي و کاهش بار شناختی مرحله .1

  ،محوري همراه با مستندسازي فرایند پروژه .2

  .اي حرفهارزشیابی فرایندي و آموزش اخلاق  .3

ای هنرجو و آمادگی او  گیری هویت حرفه کند، بلکه به شکل اجرای این الگو نه تنها مهارت دیجیتال را تقویت می

  .نماید های بالاتر و بازار کار نیز کمک می برای پایه

  

 ها پیشنهادات و چالش

  پیشنهادات کاربردي

  ).های انتقالی تمرین+ ای  صفحه های یک نامه درس( بسته آموزشی مصور پایه دهمتدوین  .1

  .عنوان بخشی از نمره شات مراحل به و ثبت اسکرین دفترچه فرایندالزام به  .2

  ).پوستر مراسم، بروشور، بنر، نشریه( محور هاي واقعی مدرسه پروژهاجرای  .3

  .ای شدن نمره میان هنرآموزان برای کاهش سلیقه روبریک مشترکطراحی  .4

  ).منابع، الهام، بازطراحی( راحیسواد ارجاع و اخلاق طآموزش رسمی  .5

  .بینانه های قبل برای انگیزش واقع از آثار هنرجویان سال» شده بندی سطح«کار  ایجاد بانک نمونه .6
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  هاي اجرایی محتمل چالش

  ها کمبود تجهیزات و تفاوت کیفیت سیستم .1

  محدودیت زمان کارگاهی و تراکم کلاس .2

  ناهمگونی شدید سطح سواد دیجیتال هنرجویان .3

  های فرایندمحور در برابر تمرین) ها یا حتی خانواده(مقاومت برخی هنرجویان  .4

  روز افزارهای قانونی و به نرم/دسترسی محدود به اینترنت .5

  کاری بدون سازوکار فرایندی دشواری پایش کپی .6

  

 )به ترتیب الفبا(منابع و مآخذ 

 بر اساس الفباها را  و آن) فارسی و لاتین(ام  دهپرکاربرد را آور/در اینجا منابع معتبر و کلاسیک :توضیح استاد

های پژوهشی ایرانی با لینک  خواهید همه منابع به شکل مقاله می» الزاماً«اگر شما . ام مرتب کرده

SID/Noormags باشند، بفرمایید تا فهرست را دقیقاً بر همان اساس بازنویسی کنم.  
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� “Analyzing the Challenges of Transitioning from Manual (Analog) to Digital Design in Tenth-
Grade Graphic Design Students and Proposing Instructional Strategies” 

� The transition from manual (analog) design to digital design in vocational 
high schools represents a pivotal educational milestone for tenth-grade 
graphic design students. This shift is not merely a change of tools but 
involves a transformation in the logic of artistic production, error 
management, visual perception, and the artistic identity of the student. Field 
experience indicates that novice students face cognitive, technical, 
emotional, and cultural challenges, ranging from difficulties in 
understanding vector/raster concepts and layer management to “digital 
perfectionism” anxiety, a tendency toward plagiarism, and a detachment 
from foundational design principles. This review article, adopting a 
descriptive-analytical approach based on educational observations and 
existing pedagogical theories, categorizes these challenges and proposes 
practical instructional strategies. The findings suggest that integrating a 
three-phase model “Preparation, Transition, and Consolidation” along with 
project-based learning, process documentation, and process-oriented 
assessment can significantly mitigate anxiety and plagiarism while 
enhancing student self-efficacy. This article ultimately provides a structured 
framework for educators to foster deep, transferable learning during this 
critical transition. 

� Keywords: Manual Design, Digital Design, Vocational High School, Tenth-
Grade Students, Graphic Design Education, Software Literacy, Self-Efficacy, 
Process-Oriented Assessment, Project-Based Learning. 

 

 


