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Introduction: Digital art education has emerged over the past two decades as a highly 

dynamic, interdisciplinary, and rapidly evolving field, situated at the intersection of 

technology, pedagogy, and creative practice. This evolution reflects not only the 

integration of digital tools into traditional art instruction but also a fundamental 

rethinking of how art can be created, experienced, and shared within digital and 

hybrid environments. The emergence of transformative technologies, including 

generative artificial intelligence (AI), immersive virtual reality (VR), and augmented 

reality (AR), has profoundly reshaped pedagogical approaches, enabling interactive, 

personalized, and collaborative learning experiences that extend well beyond 

conventional classroom boundaries. These advancements have facilitated new modes 

of artistic expression, critical engagement, and participatory learning, while 

simultaneously raising complex questions regarding ethics, accessibility, inclusivity, 

and the social-emotional dimensions of student learning. Despite the rapid expansion 

and increasing conceptual complexity of the field, there remains a scarcity of 

systematic analyses that trace longitudinal trends, map thematic clusters, and identify 

persistent research gaps from 1999 to 2025. To address this critical gap, the present 

study provides a comprehensive scientific mapping of digital art education research. 

By examining the evolution of conceptual frameworks, practical applications, and 

intellectual structures, the study offers a strategic and evidence-based roadmap to 

support researchers, educators, and policy-makers in understanding historical 

developments, identifying emerging priorities, and guiding future inquiry in this 

rapidly transforming and increasingly human-centered domain. 

Methods and Data: This study adopts a systematic bibliometric review methodology 

to comprehensively explore the evolution and current state of digital art education 

research. Data were meticulously retrieved from the Web of Science database and 

analyzed using advanced analytical software, including Bibliometrix, VOSviewer, 

and SciMAT, to ensure robust and reproducible results. Multiple complementary 

analytical techniques were applied, such as performance analysis, keyword co-

occurrence analysis, co-citation analysis of sources, and thematic evolution mapping. 

These approaches enabled the identification of major thematic clusters, their 

interconnections, temporal development patterns, leading countries, influential 

institutions, and highly cited publications. The methodology also provides insights 

into emerging research trends, intellectual structure, and collaboration networks, 

offering a multi-level understanding of both quantitative outputs and qualitative 

patterns in the field. This approach establishes a strong foundation for guiding future 

research, policy-making, and pedagogical strategies in digital art education. 

Findings: The analysis revealed two major evolutionary waves in digital art 

education research. The first wave (1999–2018) centered on technology and 

pedagogy in digital environments, emphasizing the feasibility and integration of tools 

such as Second Life and Web 1.0 platforms, as well as the redefinition of art’s role in 

virtual and online contexts. During this period, the dominant focus was on the 

application of digital tools to enhance art instruction, with theoretical debates 
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surrounding art post-digitality, wikis, and visual literacy emerging as supplementary 

but increasingly relevant concerns. This era laid the foundational structures for 

understanding the interaction between technology, pedagogy, and visual culture. The 

second wave (2019–2025) shifted toward human-centered experiences in digital 

visual art, integrating advanced technologies such as generative AI, gamification, 

immersive VR, and augmented reality (AR) into pedagogical frameworks. Key focal 

points included ethical considerations, psychological and social well-being, learner-

centered assessment, and educational equity. Thematic clusters in this phase were 

identified as "Digital and Virtual Art Education," "Post-Human Art," "Game-Based 

Art Education," and "Marginal and Critical Topics." The findings illustrate a 

transition from a primarily tool-oriented approach to a multidimensional, experiential, 

and ethically informed model, where technology is harnessed to enhance creative 

engagement, collaboration, and cognitive-emotional processing.Country-level 

analysis indicated that the United States and the United Kingdom led in citation 

impact, reflecting significant influence on the global research agenda. China 

demonstrated the highest volume of publications, suggesting a model focused on 

output quantity rather than citation-driven impact, although emerging efforts indicate 

a gradual shift toward prioritizing quality and influence. 

Discussion and Conclusion: The study demonstrates that digital art education has 

undergone a profound transformation over the past two decades, evolving from a 

peripheral, technology-centered practice into a central, human-centered, and ethically 

oriented field of research. This evolution reflects a growing recognition of the 

complex interplay between technology, creativity, pedagogy, and social-emotional 

learning in shaping contemporary art education. Despite these advances, several 

critical research gaps remain, including the scarcity of longitudinal studies, the 

absence of standardized assessment metrics, and insufficient attention to algorithmic 

bias, accessibility, and educational equity. Future research should prioritize the 

development of multidimensional evaluation frameworks, the professional 

development and retraining of educators, and multinational studies designed to foster 

inclusive, equitable, and context-sensitive learning environments. Collectively, these 

findings offer a comprehensive roadmap for advancing digital art education, bridging 

theory and practice, and integrating technological innovation with humanistic, ethical, 

and socially responsive considerations. 
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شتل     یارشتتهنیو ب  ایحوزه پو کیعنوان  به  تالیجیدر دو دهه گذشتته، آموزش هنر د : اهداف پیشیینه و 

را پشتت رتر    یقیعم  یهایدگرگون  ،یمجاز  تیمولد و واقع  یمانند هوش مصتنوع  ییهایگرفته و با ظهور فناور

و    یموضتوع  یهاخوشته  ییحوزه، شتنارتا  نیا  یتلامل  یمند روندهانظام  یوجود، تحل  نیگذاشتته ارتت. با ا

پژوهش با هد     نیطور جامع انجام نشتده ارتت. اتاکنون به  1999از رتال    یپژوهشت   یهاشتلا   ییشتنارتا

  گذارانارتتیپژوهشتگران و رت   یبرا  یراهبرد  یو ارائه چارچوب  یدانشت   ریمست   نیاز ا  یجامع  ینقشته علم  میتررت 

 شده ارت.  یطراح

ارتتتاراش شتتدند.    نسیها از وب آ  رتتاارتتتداده کرده و داده یرتتنجمند علمپژوهش از مرور نظام :هاروش

  یرخداد هم  ،یعمللرد  یمت شتتام  تحل-یو رتتا  ووریاو اس و  یو  لس،یومتریبلیب  ی افزارهابا نرم ها یتحل

 انجام شد.  یموضوع  یتلامل   یمنابع و تحل  یارتنادواژگان، هم

انجام    نسیوب آ  رتا  گاهیها از پاو با ارتتاراش داده  یرتنجمند علمپژوهش با روش مرور نظام  نیا  ها:یافته

  ،ی عمللرد متت در چهتار حوزه  -یو رتتتا  ووریاو اس و  یو  لس،یومتریبلیب یافزارهتابتا نرم  هتا یت شتتتد. تحل

را نشتان دادند.    یصتلدو موش ا  هاافتهیصتور  گرفت.    یمنابع و تلام  موضتوع  یارتتنادواژگان، هم  یرخدادهم

متاننتد    ییابزارهتا  یرتتتنجکته بر املتان( 2018–1999)  تتالیجید یهتاطیدر مح  یو پتداگوژ  یناستتتت، فنتاور

  یو پداگوژ   یرازیباز  ،یتمرکز داشتت. دوم، هوش مصنوع  یمجاز  ینقش هنر در فضتا  فیدوم و بازتعر  یزندگ

-یاخلاق، رفاه روان  ،یابیارز  ،یانستان  هآن بر تجرب  تیکه محور(  2025–2019)  تالیجید  یدر هنر بصتر  نینو

آهنر   «،یو مجاز  تالیجیپژوهش شتام  آآموزش هنر د  یدیکل  یهاارتت. خوشته  یو عدالت آموزشت   یجتماعا

  الا یبودند. از نظر ارتتتناد، ا  «یو انتقاد  یاهیو آموضتتوعا  حاشتت   محور«یآآموزش هنر باز  «،یانستتان-پستتا

 تعداد مقالا  را منتشر کرده ارت.  نیشتریب  نیکه چ  یبودند، در حال  شرویپ  ایتانیمتحده و بر

  افتتهیت تحول    یمحور و اخلاقانستتتان  یاابزارمحور بته حوزه یلردیاز رو  تتالیجیآموزش هنر د   گیری:نتیجیه

  یر یو رتوگ  یبه عدالت آموزشت   یتوجهارتتاندارد و کم  یهارتنجه  ،یها شتام  نبود ماالعا  طولارتت. شتلا 

 ارت.  یتمیالگور
 

 مقدمه

شتتود گرفته میعنوان پایه و ارتتاس تورتتعه اجتماعی و ابزاری مبرر برای ارتقای رشتتد فلری، اجتماعی و اقتصتتادی در نظر آموزش به

ای، در تقتاطع بیتان هنری، نوآوری فنتاورانته و رشتتتتتهای پویتا و بینعنوان حوزه( و آموزش هنر دیجیتتال بته1404)شتتتیری محمتد آبتاد،  

هایی جدید برای یادگیری . این همگرایی، پارادایم(2018،  3و لالی 2؛ ارتتللاتر2020،  1های پداگوژیلی شتتل  گرفته ارتتت )پاولونظریه
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کند، رویلردی ( توصیف می2011) 4گونه که تیلاندرکند و همانهای رنتی آموزش هنر حرکت میخلاقانه ایجاد کرده که فراتر از روش

نی در حال تحول در بستتر دیجیتال صتور  انتقادی، اشتلال و معاوجود آورده ارتت. رویلردی که بهکننده در پداگوژی هنر را بهدگرگون

تنها افزارهای گرافیلی، واقعیت افزوده و مجازی، و هوش مصتتنوعی، نههایی مانند نرمدر این مستتیر، ادمام فناوری  .نمایدرا برررتتی می

و هملاران،   6، کیم2023و هملاران،   5طور بنیادین دگرگون کرده ارت )پانسیرولیهای آموزشی را بهفرآیندهای خلق هنری، بلله روش

(. این 1404جو و هملاران،  اند )رفعتهای آموزشتی در رتاج جهانی درتتاوش ترییرا  ارتارتی و تحول رتاختاری شتده( و نظام2022

بدی  رتتاخته ارتتت. چنین  ای فزاینده دیجیتالی بیرتتازی یادگیرندگان برای جامعهتحولا ، اهمیت آموزش هنر دیجیتال را در آماده

دهند  هایی چون تدلر انتقادی، رتتواد فناورانه و ح  مستتئله اناباقی را نیز پرورش میی علاوه بر تقویت بیان خلاقانه، مهار رویلردهای

طور که (. همان2016و هملاران،    9؛ لیائو2011، 8و برونینگ 7اند )بلکهایی که برای شتتتهروندان قرن بیستتتت و یلم ضتتتروریمهار 

عنوان پلی میان اصتول هنری رتنتی و املانا  فناورانه معاصتر  اند، آموزش هنر دیجیتال به( نشتان داده1920و هملاران )  10رتورتانیدو

های عمومی در قرن بیست و یلم از جمله خلاقیت، هملاری و تدلر دهد تا ضمن تورعه مهار آموزان اجازه میکند و به دانشعم  می

عنوان یک زمینه  رتترعت بهیجیتال نیز مشتتارکت کنند. در دهه اخیر، این حوزه بهصتتور  معناداری در منظره فرهنگی دمحارتتباتی به

؛ بدیر  2021و هملاران،    11ای در تقاطع هنر، فناوری آموزشتتی و تعام  انستتان و رایانه رشتتد کرده ارتتت )تونگرشتتتهپژوهشتتی بین

همراه داشتته ارتت: از کاربردهای هوش مصتنوعی مولد ها را بهای از پژوهش(. این گستترش، طیف گستترده2024،  13و فریدمن 12اریستتی

هتای فراگیر متاننتد واقعیتت افزوده و مجتازی در  کتارگیری فنتاوریتتا بته (2024،  17و جیتانتگ  16؛ فتانتگ2023،  15و تتدره  14)وارتیتاینن

حال، علیرمم منای پژوهشی موجود، (. با این 2024،  21تامز-و گوئرا  20مندیبرو-؛ ررنا2018، 19و یون 18های یادگیری)چاندرارلرامحیط

گونه که گونزالز  همان .تاکنون همچنان ناقص ارتتت 1999ویژه از رتتال مندی از چگونگی تحول این حوزه در طول زمان بهدرک نظام

موضتتوعا  اند، اما همگرایی  های ارزشتتمندی ارائه دادهکنند، اگرچه ماالعا  فردی بینش( اشتتاره می2021)  23و آباد رتتگورا 22زامار

- های ارزیابی یادگیری و الگوهای جررافیایینوظهور از جمله واقعیت افزوده/مجازی، هوش مصتتنوعی مولد، پداگوژی دیجیتال، چارچوب

های گیریرتنجی پیشترفته مورد تررتیم قرار نگرفته ارتت. این شتلا ، تصتمیمهای علمصتور  جامع و با روشزمانی پژوهش هرگز به
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های موضتوعی، روابط متقاب  میان ها برای شتنارتایی خوشتهرتازد؛ زیرا آنگذاران را با چالش مواجه میو رتیارتتراهبردی پژوهشتگران 

ای،  ویژه، فقدان چنین نقشه(. به2021و هملاران،  24ای شتدا  از راختار دانش نیاز دارند )کریستهای پژوهشتی، به نقشتهها و شتلا آن

های ارتاندارد ارزیابی، و پرداختن به ملاحظا  اخلاقی حیاتی  از جمله  پژوهش، تورعه چارچوب ها برای شنارایی الگوهای طولیتلاش

(. در پارتخ به  2024، بدیر اریستتی و فریدمن،  2022،  26و هاون  25عدالت در درتتررتی و رتوگیری الگوریتمی را دشتوار کرده ارتت )باکر

، در پی تررتیم 28و وی او اس ویوور  27رتنجی و ابزارهای بیبلیومتریلسعلم  های پیشترفتهگیری از روشاین شتلا ، این ماالعه با بهره

های دانشتی در حوزه آموزش هنر دیجیتال در بازه زمانی ابتدای رتال های موضتوعی و شتلا ای جامع از روندهای پژوهشتی، خوشتهنقشته

 .ارت 2025آگورت  17تا   1999

اند؛ ناستت، شتناختی معتبر طراحی شتدهصتور  دقیق و با پشتتوانه روشاند که هر یک بهشتدهای تعیین در این پژوهش، اهدا  ویژه

های آموزش هنر دیجیتال ظهور  های موضتتوعی اصتتلی که در طول دوره ماالعه در پژوهششتتنارتتایی و تحلی  روندهای تلاملی و موش

ها تثبیت رتنجی آندر چارچوب تحلی  علم (2021و هملاران ) 29لوپز روبلز شتناختی که تورتطاند، با پیروی از رویلردهای روشکرده

ها از طریق تحلی  های موضتوعی کلیدی و برررتی روابط پیچیده میان آن(، دوم، تررتیم خوشته2021روبلز و هملاران، -شتده ارتت )لوپز

(، و رتتوم، شتتنارتتایی و 2024، 31زرودریگ-و مارتینز  30رتتنجی جامع )فونتالهای مشتتابه ماالعا  کتابکارگیری تلنیکشتتبله، با به

هتای آکتادمیتک آینتده، بتا تمرکز ویژه بر منظور ارائته راهنمتایی راهبردی برای پژوهشهتای پژوهشتتتی بتهترین شتتتلتا بنتدی مهمطبقته

ید قرار های پژوهشتی مورد تککعنوان اولویتبه (2021و هملاران ) 32مند اخیر از جمله ماالعه کریستتهایی که در مرورهای نظامحوزه

کنند  برداری علمی از ادبیا  موجود فراهم میمند برای نقشتهگانه، چارچوبی نظام(. این اهدا  رته2021اند )کریستت و هملاران، گرفته

رتتنجی  های علمرتتازند. این پژوهش، جزو ناستتتین ماالعا  جامعی ارتتت که از روشهای آینده هموار میو مستتیر را برای پژوهش

مند منظر پژوهشتی آموزش هنر خاص با ارتتداده از ابزار بیبلیومتریلس، و نرم افزار وی او اس ویوور برای تحلی  نظام  طورپیشترفته، به

 ( و  2019و هملاران )   33رتتنجی رویز روزروشتتده در تحلی  علمشتتناختی تثبیتبرد. با پیروی از رویلردهای روشدیجیتال بهره می

، 36؛ شتن2019، 35روزرو-دهد )رویزفرد به این حوزه ارائه مینوآورانه چندین مشتارکت منحصتربه ( این رویلرد2023و هملاران ) 34شتن

کند که برای درک رتریع و جامع گستتره و تلام   (. این ماالعه چارچوبی بصتری و کمیی برای درک تحولا  موضتوعی فراهم می2023

ای پویتا در تقتاطع هنر، فنتاوری و پتداگوژی عنوان حوزهدر دو دهته گتذشتتتتته، آموزش هنر دیجیتتال بته  .بتدیت  ارتتتتادبیتا  موجود، بی

 
24. Christ 

25. Baker 

26. Hawn 

27. Bibliometrix   

28. VOSviewer 

29. López-Robles 

30. Fontal 

31. Martínez-Rodríguez 
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33. Ruiz-Rosero 

34. Shen 

35. Ruiz-Rosero 

36. Shen 



                   Olfat                                                                    (            82)                                                                                                            الفت

های اویلیه بر ادمام ابزارهای دیجیتال و بازتعریف نقش هنر در فضای (. پژوهش2018؛ ارتلاتلر و لالی،  2020گستترش یافته ارتت )پاولو،  

های فراگیر،  ( با ظهور هوش مصتنوعی مولد و فناوری2025–2019ی که دوره اخیر )(، در حال2011،  37مجازی تمرکز داشتتند )تیلاندر

؛ فانگ و 2022؛ کیم و هملاران، 2023اجتماعی رتوق داده ارتت )پانستیرولی و هملاران، -توجه را به رتوی ارزیابی، اخلاق و رفاه روانی

ر درتتررتی و رتوگیری الگوریتمی که برای تورتعه پایدار این حوزه  ویژه عدالت دبا این حال، ابعاد اخلاقی و اجتماعی به (.2024جیانگ،  

مند دو موش (. شتتتنارتتتایی نظام2024؛ داوودی،  2023،  38اند )گارتتتلینزاند، در ماالعا  پیشتتتین کمتر مورد توجه قرار گرفتهحیاتی

رتازی و پداگوژی نوین در ، بازی( گرفته تا هوش مصتنوعی1999–2018های دیجیتال )موضتوعی اصتلی از فناوری و پداگوژی در محیط

گونزالز   دهد و شتلا  پژوهشتی مورد اشتارهرتابقه از تحول این حوزه ارائه می( دیدگاهی جامع و بی2019–2025هنر بصتری دیجیتال )

 .دهدهای آموزش هنر دیجیتال را پوشش میمند در پژوهشبرداری نظامدر مورد ضرور  نقشه (2021زامار، و آباد رگورا )

 گردند:مچنین روالا  پژوهشی زیر در ادامه مارح میه

 2025تا   1999از رتتال   های کلیدی بیشتتترین رتتهم را در حوزه های موضتتوعی مرتبط با آموزش هنر دیجیتالکدام واژه -

 اند؟داشته

 اند؟بودهها بیشترین رفرنس را دریافت کرده و نویسندگان مسئول مقالا  از کدام کشورها کدام کشورها در این رال -

هایشتان به اند و چه مداهیمی در پژوهشها به عنوان مراجع اصتلی در این حوزه شتناخته شتدهکدام نویستندگان در این رتال -

 عنوان بنیان علمی مارح شده ارت؟

ها شتده  هایی در این رتالرخدادی واژگان در آموزش هنر دیجیتال منجر به شتل  گیری چه خوشتهنتایج مربوط به تحلی  هم -

 ارت؟

 شنارایی و تبیین کرد؟ 2025تا  1999های آموزش هنر دیجیتال را از رال توان روندهای تلاملی پژوهشچگونه می -

 

 ش پژوهشرو

های حوزه آآموزش هنر دیجیتال« در بازه زمانی  این پژوهش کاربردی با هد  ترریم نقشه علمی و تحلی  روندهای تلاملی پژوهش

شناختی، که تلدیقی از  بهره گرفته ارت. این رویلرد روش رنجیمند علم، از روش مرور نظام2025آگورت    17تا    1999ابتدای رال  

رنجی ارت، املان تحلی  کمی، کیدی و بصری از بدنه دانش یک حوزه  های پیشرفته علممند و تلنیکهای ارتاندارد مرور نظامپروتل 

ای مانند  رشته های نوظهور و بینچنین رویلردی برای حوزه  (.2021روبلز، -؛ لوپز2017، 40و کوکورولو  39کند )آریا موضوعی را فراهم می

گیری ها را اندازهمند تحلیلی هستند، بسیار منارب ارت، زیرا نه تنها حجم و رشد پژوهشهای نظامآموزش هنر دیجیتال که فاقد چارچوب 
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روزرو و هملاران،  -نماید )رویزهای دانشی را نیز با دقت بالا شنارایی میا های موضوعی و شلکند، بلله راختارهای مدهومی، خوشه می

پایگاه وب آ  راینس  2019 دلی  پوشش جامع، کیدیت بالای مقالا  و قابلیت ارتاراش  بود که به (. پایگاه داده اصلی این ماالعه، 

(. ارتراتژی جستجو بر 2017شود )آریا و کوکورولو،  خته میرنجی شناعنوان یک پایگاه ارتاندارد در ماالعا  علممتادیتای منی، به

با آآموزش هنر دیجیتال«، آتدریس هنر اراس کلیدواژه از واژگان مرتبط  اصلی حوزه تحقیق طراحی گردید که شام  ترکیبی  های 

برای افزایش حساریت   42معو نمادهای جا  41)یا، و(  بصری«، و آهوش مصنوعی در پداگوژی هنری « بود. همچنین از عملگرهای بولی

 انجام گرفته ارت: 2025آگورت  17شرح زیر بوده و در تاریخ  جستجو ارتداده شد که به

 

 هنر«  یدر پداگوژ  ی»هوش مصنوع  ایهنر«    یمجاز  سی»تدر  ا ی  تال«یجیرشته جستجو: »آموزش هنر د 

مند طراحی شد. در گام ناست، اجرای و در ره گام نظام  43پریسماها بر اراس پروتل  ارتاندارد  رازی دادهفرآیند انتااب و آماده

رکورد گردید. در گام دوم، با    412، منجر به بازیابی  2025آگورت    17رشته جستجوی نهایی در پایگاه آوب آ  راینس« در تاریخ  

شده(، و ارتباط مستقیم  هشی و مروری داوری ، زبان انگلیسی، نوع رند )مقالا  پژو2025تا    1999اعمال معیارهای ورود شام  بازه زمانی  

محور یا هوش مصنوعی/واقعیت مجازی در آموزش هنر، و همچنین معیارهای  محتوایی با حوزه آموزش هنر دیجیتال، پداگوژی فناوری

های فاقد چلیده  نامه(، موارد تلراری، و پژوهشخروش شام  حذ  انواع رند میرپژوهشی )کتاب، گزارش فنی، یادداشت رردبیر، پایان

رکورد کاهش یافت. در گام روم، با بازبینی دقیق عنوان، چلیده و متن کام  و   235ها به  درترری، مجموعه دادهیا متن کام  قاب 

های تحلیلی،  ها به محیطمقاله ارتاراش گردید. پیش از ورود داده  110حذ  موارد نامرتبط با اهدا  پژوهش، مجموعه نهایی متشل  از  

پردازش در بسته بیبلیومتریلس انجام پذیرفت. این فرآیند شام  های پیشرازی متادیتا با ارتداده از قابلیترآیند پاکسازی و یلپارچهف

متراد  )حذ   کلیدی  واژگان  ارتانداردرازی  تلراری،  رکوردهای  ادمام  و  یلسانشنارایی  پیونددهی  ها،  و  نگارشی  فرمت  رازی 

کند که  مند تضمین میهای نظاماصلاح نام نویسندگان و مبرسا  مشابه، و تلمی  فیلدهای ناقص بود. این گامارز(،  های همکلیدواژه

عمللردی، شبلهتحلی  پایههای  بر  تلاملی  و  تحلی  ای  ادامه،  در  باشند.  ارتوار  یلپارچه  و کاملاً  از خااهای راختاری  عاری  های  ای 

مت انجام پذیرفت. از بیبلیومتریلس  ویوور و رایاس اواصصی بیبلیومتریلس )در محیط آر(، ویافزارهای تچندوجهی با ارتداده از نرم

انتشارا  رالانه، شنارایی نویسندگان، مبرسا  و کشورهای پیشرو، و محاربه   44برای انجام تحلی  عمللردی شام  محاربه تعداد 

نرمشاخص این  ارتداده شد. همچنین  ارتنادی  اهای  برای  همافزار  شبله  تحلی   منابع نجام  تحلی  هم  45ارتنادی  واژگان و  رخدادی 

بندی بصری، برای های علمی و خوشههای پیشرفته در تصویررازی شبله دلی  قابلیتکار گرفته شد. وی او اس ویوور بهبه  46کلیدی

و   47مورد ارتداده قرار گرفت )ون اک های مرکزیت شبله  رخدادی واژگان، محاربه و نمایش شاخصهای بصری شبله همترریم نقشه
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روبلز و هملاران، -طور خاص برای تحلی  تلاملی و پویایی موضوعا  مورد ارتداده قرار گرفت )لوپزنیز به مت-رای (.2010،  48والتمن 

2021.) 

افزاری و چارچوب تدسیر پارامترهای نرمای، تنظیما   های شبلهشناختی و اعتبار تحلی منظور تضمین تلرارپذیری، شدافیت روشبه

، روش 3رخدادی  رخدادی واژگان با حداق  آرتانه همشود. در محیط وی او اس ویوور، تحلی  همطور دقیق گزارش میها بهشاخص

تنظیم گردید. این پارامترها تضمین    1.0برابر با    51هاو ضریب تدلیک خوشه   50، الگوریتم چیدمان وی او اس لی او  49شمارش کام  

کنند که تنها پیوندهای معنادار و پرتلرار در شبله نمایش داده شوند و از شلومی بصری یا حذ  راختارهای نوظهور جلوگیری گردد. می

بندی با الگوریتم جابجایی  خوشه پردازش شد و    52رازی شاخص قدر  پیوند رخدادی با معیار نرمالمت، ماتریس هم-افزار رایدر نرم

های آمرکزیت« و  های طبیعی در روند تولیدا  علمی انجام پذیرفت. شاخصبندی زمانی بر اراس شلا و تقسیم  53هوشمند محلی 

ر ای محاربه شدند. از منظخوشه ای و برونخوشه های ارتراتژیک بر اراس میانگین وزنی پیوندهای درونآچگالی« برای ترریم نقشه

دهنده نقش  نشان  55که مرکزیت بینابینیطوری بیانگر آراختار مدهومی و پیوند موضوعی« هستند؛ به  54رخدادیهای همتدسیری، شاخص 

دهنده ندوذ و  نشان  57نمایانگر ررعت درترری به رایر مداهیم، و رتبه صدحه   56های متمایز، مرکزیت نزدیلی زنی واژگان میان حوزهپ 

دهنده آراختار فلری و پیوند نظری« ارت؛ بدین  بازتاب 58ارتنادی منابع م در ک  شبله ارت. در مقاب ، تحلی  هموزن کلی یک مدهو

شناختی مشترکی را شل   های نظری یا ملاتب روششوند، پایهطور همزمان تورط پژوهشگران بعدی ارتناد میمعنا که منابعی که به

های بندی دانش و شنارایی شلا ی، املان ارتنتاش مناقی از ریر تلاملی موضوعی، خوشه دهند. این چارچوب پارامتریک و تدسیرمی

 رازد.ای فراهم میای کمی و عاری از تدسیرهای رلیقه پژوهشی را بر پایه

ورته  رشد پی  2018تا    1999در این پژوهش بازه زمانی بر اراس رشد ارجاعا  به دو دوره تقسیم شده ارت. بدین صور  که از رال  

- به یک باره جهشی در تعداد ارتنادا  به این مقالا  رخ داده ارت. همچنین، از رای  2025تا    2019و آرامی وجود داشته و از رال  

که موقعیت هر خوشه موضوعی را بر اراس دو   60های ارتراتژیک های مجزا، ترریم نقشهبرای تقسیم بازه زمانی تحقیق به دوره   59تم

ها در طول زمان ارتداده شده های تلاملی موضوعی و ردیابی تحولا  خوشه دهد، و شنارایی موشآچگالی« نشان میمحور آمرکزیت« و  

 (.1ارت )تصویر 

 

 
48. Waltman 

49. Full Counting 

50. VOS Layout 

51. Resolution 

52. Association Strength 

53. Smart Local Moving 

54. Co-occurrence 

55. Betweenness 

56. Closeness 

57. PageRank 

58. Co-citation 
59. SciMAT 

60. Strategic Diagrams 



 ISE 5(2): 51-73, Summer  2026                                   ( 59)                              1405 تابستان ،2شماره ، 5، جلد ای در آموزشرشتهفصلنامۀ علمی مطالعات بین

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 . )نگارنده(  تالیجیدر حوزه آموزش هنر د  قیتحق شبردیروند پ .1شکل 
Figure 1. Research Progression Process in the Field of Digital Art Education (Author). 

 
)ارتراتژی   های ارتانداردارتداده شد. پیروی از پروتل ها، از چندین راهبرد  همچنین در این پژوهش برای اطمینان از اعتبار یافته

طراحی شد )ارتداده از چندین ابزار تحلیلی( ترکیب نتایج حاص  از    61های پریسماجستجو و فرآیند مربالگری بر اراس  درتورالعم  

سیر کیدی و مبتنی بر ادبیا  موجود های کمی و بصری با تدو تدسیر چندلایه یافته  64مت -و رای  63، وی او اس ویوور 62بیبلیومتریلس 

آور از تحولا  حوزه آموزش هنر دیجیتال را فراهم ای دقیق، معتبر و بینشتلدیق شدند. این رویلرد جامع و چندابزاره، املان ارائه نقشه 

 .نمود

 

 
61. PRISMA   

62. Bibliometrix 

63. VOSviewer 

64. SciMAT 

 آموزش هنر دیجیتال

(1999-2025علم سنجی ) مندنظاممرور   

 پیشینه و مساله

پدید آمدن حوزه بین رشته -

 ای

خلا تحقیقاتی در آموزش -

 دیجیتالهنر 

 مند نظامنیاز برای تحلی  -

 و روند های پژوهشی-

 

 روش ها و رویلردها

 پایگاه های اطلاعاتی

 وب آ  راینس

  استراتژی جست و جو

کلید واژگان: آموزش هنر دیجیتال، 

آموزش هنر بصری، هوش مصنوعی در 

 پداگوژی هنری

لیلیابزار های تح  

بیبلیوکتریک

 س )آر(

شبکه های 

وی او اس 

ویوور

تکامل 

 مت-سای

 رویلرد های تحلیلی

 تحلی  هم واژگانی-

 تحلی  تلاملی-

 تناظر چندگانه-

 

 نتایج و یافته ها

 تولیدا  پژوهشی اندازه گیری شدند

 راختار های کانسپچوال شنارایی شدند

 خوشه های موضوعی شنارایی شدند

خلا های تحقیقاتی این حوزه آشلار 

 شدند.

 الزامات و نتیجه گیری

 چارچوب تحلیلی کیفی، کمی، و بصری برقرار می گردد.-

 روندهای تکامل و نقشه پژوهشی آموزش هنر دیجیتال مشخص می گردد.-

 شود.ها شناسایی می های آینده و سویه آناساسی برای پژوهش-
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 پژوهش  یهاافته ی

  موضوعی مرتبط با آموزش هنر دیجیتال های کلیدی بیشترین سهم را در حوزه های  ال اول پژوهش: کدام واژهؤپاسخ به س

 اند؟داشته  2025تا    1999از سال 

 های کلیدیرشد واژه

ارتاراش  وب آ  راینس ه معتبرها از پایگاهپرداخته و داده  2025تا    1999های کتابسنجی در بازه زمانی  این ماالعه به تحلی  داده

های تحلی  شبله ارتداده شده  به منظور انجام روش  وی او اس ویوورو   بیبلیومتریلس افزارنرمها از  اند. برای تجزیه و تحلی  دادهشده

ترییرا  تلرار  2  شل  توجهی شده ارت.  وارد فاز رشد قاب   2006دهد که موضوع مورد بررری از رال  های تحقیق نشان میارت. یافته

 «آموزشآ و  «هنرآ هایی ماننددهد. به طور کلی واژهنشان می  2025تا    1999تجمعی کلما  مرتبط با هنر، آموزش و فناوری را از رال  

به بعد، کلما  مرتبط با فناوری  2015ررعت بوده ارت. از رال ها پایدار و کماند، اما افزایش آناز ابتدای دوره مورد ارتداده قرار گرفته 

اند، طور چشمگیری رشد کردهبه  «آموزش هنر دیجیتال آ و «رازیبازی  آ،  «هوش مصنوعیآ،  «واقعیت مجازیآ و تحول آموزشی مانند

به که نشان روند  این  فناوری در آموزش هنر و طراحی ارت.  ادمام  به  افزایش توجه  از رال  دهنده  یافته و    2020ویژه  به بعد تسریع 

  .دهنده اهمیت روزافزون مداهیم دیجیتال و هوش مصنوعی در حوزه آموزش هنری ارتنشان

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 . نگارنده( لس،یومتریبلی از ب  ی( )منبع: خروج1999-2025) یپژوهش یواژه ها دیرشد کل زانیم .2شکل 
Figure 2. Growth Rate of Research Keywords (1999–2025) (Source: Output from Bibliometrix, Author). 
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 ینقشه علم  یتحل

 ی دیکل  یهاواژه یرخدادهم

های دیجیتال ، شتتبله مدهومی حوزه آموزش هنر و فناوریوی او اس ویوورافزار  رخدادی واژگان با ارتتتداده از نرمدر این تحلی  هم

در قلب شتبله  65«آموزش هنرآنشتان داده شتده ارتت، واژه مرکزی و پرتلرار   3 شتل صتور  بصتری ررتم شتده ارتت. هماناور که در به

واقعیتت آ،  67«طراحیآ  ،66«آموزشآهتایی متاننتد  گتاه محوری این مدهوم در ماتالعتا  مرتبط ارتتتت. واژهدهنتده جتایقرار دارد و نشتتتان

دهی به این حوزه نشتان های بزرگ و متصت  به چندین مدهوم، نقش کلیدی خود را در شتل نیز با گره 69«هوش مصتنوعیآو  68«مجازی

،  70جتانبتههمتهدهتد کته مدتاهیم مرتبط بتا فنتاوری )متاننتد واقعیتت افزوده، یتادگیری  بنتدی واژگتان نشتتتان میبنتدی و خوشتتتهدهنتد. رنتگمی

ها به رتمت ادمام  اند که بیانگر گرایش فزاینده پژوهشرتبط با هم شتل  گرفتههای مجزا ولی مرتازی و یادگیری آنلاین( در خوشتهبازی

دهد که آموزش هنر دیگر تنها بر محتوای رتنتی متمرکز نیستت، بلله با  ابزارهای دیجیتال در آموزش هنر ارتت. این شتبله نشتان می

 .املا  پیچیده میان هنر، آموزش و فناوری ارتای با تعرشتههای نوین، در حال تحول به یک حوزه بینگیری از فناوریبهره

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 .نگارنده( وور، یاو اس و  یاز و ی )منبع: خروج وور یاو اس و  یواژگان در نرم افزار و یهم رخداد  یتحل .3شکل 

Figure 3. Co-Occurrence Analysis of Keywords in VOSviewer Software (Source: Output from VOSviewer, Author). 
 

 

دهد و جایگاه مداهیم کلیدی را در شبله دانشی این حوزه مشاص رخدادی واژگان در آموزش هنر را نشان میتحلی  هم  1جدول  

های  ه ای میان زمینعنوان واراه بهو    زنی داردل با بالاترین رتبه و مرکزیت بینابینی، نقش محوری و پ در خوشه اوی  د. واقعیت مجازیکنمی

م با بالاترین نزدیلی، در قلب راختار مدهومی جای دارد. خوشه چهارم شام  مداهیمی  هنر در خوشه روی .آموزشی و فناورانه مارح ارت

 
65. art education 

66. education 

67. design 

68. virtual reality 

69. artificial intelligence 

70. Immersive Learning  
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های پنجم و ششم نیز به ترتیب های رنی خاص اشاره دارد. خوشهچون آدوره پایه« و آفاصله« ارت که به آموزش میرحضوری یا دوره

های آموزش هنر تمرکز دارند. در مجموع، نتایج بیانگر گذار آموزش هنر از چارچوبی ای نوین و تاریاچه و ریارت انههای رربر محیط

 .ای پویا، فناورانه و چندبعدی ارترنتی به حوزه 

 

 .نگارنده(  وور،یاو اس و ی از و ی)منبع: خروج   تالیجیواژگان در حوزه آموزش هنر د  یرخدادهم  یتحل .1 جدول
Table 1. Co-Occurrence Analysis of Keywords in the Field of Digital Art Education (Source: Output from VOSviewer, Author). 

 

 

 رتبه  نزدیکی مرکزیت بینابینی خوشه  واژه 

 0.058 0.056 9 1 آموزش هنر 

 0.13 0.083 38 1 وافعیت مجازی 

 0.02 0.048 0 1 وار رازی بازی

 0.034 0.053 0 1 واقعیت افزوده 

 0.045 0.053 0 1 انگیزه 

 0.045 0.053 0 1 اجرا 

 0.045 0.053 0 1 ها مولده

 0.02 0.048 0 1 وریموطه

 0.021 0.037 0 1 روال 

 0.039 0.053 9 2 آموزش

 0.023 0.036 0 2 هوش مصنوعی

 0.063 0.5 1 3 هنر

 0.039 0.333 0 3 طراحی 

 0.028 0.333 0 3 تلنولوژی

 0.043 1 0 4 12-کا

 0.043 1 0 4 فاصله 

 0.043 0.5 0 5 آموزش هنر دیجیتال

 0.043 0.5 0 5 رازی تورعه یلپارچه

 0.043 0.5 0 5 محیط جدید ررانه ای 

 0.043 0.333 0 6 تاریخ آموزش هنر 

 0.043 0.333 0 6 مباحثا  
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 0.043 0.333 0 6 برنامه درری 

 0.043 0.333 0 6 ریارت 

 

 71تجزیه و تحلیل تناظر چندگانه 

های متون علمی،  ( به عنوان دو رویلرد کلیدی در تحلی  دادهMCAو تجزیه و تحلی  همبستگی چندگانه )  72تحلی  نظر چندگانه 

پژوهش پنهان در  و راختارهای  الگوهای مدهومی  این  نقش مهمی در شنارایی  از طریق شنارایی واژهروشها دارند.  هایی که در ها 

(.  2024و هملاران،    73)مالک الللامی   شوند، به درک روابط بین مداهیم کمک می کنند ای از مقالا  به صور  همزمان ظاهر میمجموعه 

با تشایص گروهتحلی  هم واژگان،  واژهرخدادی  از  آباهایی  آواقعیت مجازی«،  آآموزش هنر«،  )مث   رازی«، راختار زی های مرتبط 

زننده  هایی مانند مرکزیت بینابینی و رتبه صدحه، مداهیم کلیدی و پ دهد و با ارتداده از شاخصای دانش در حوزه را نمایش میشبله 

،  های کیدی به فضای چندبعدی. از روی دیگر، تحلی  همبستگی چندگانه با تبدی  داده(1995،  75و کوترل  74)ایبو   کندرا شنارایی می

ابعاد اصلی تداو  در مداهیم کمک میاملان بررری موقعیت مداهیم نسبت به یلدیگر را فراهم می )آریا و    کندآورد و به شنارایی 

از طریق روش  (.  2017کوکولورو،   رارتا،  این  برای تحلی  راختار برای خوشه   76کای میانگین در  بندی و تحلی  همبستگی چندگانه 

دهند که مداهیمی ها نشان میصور  بصری و دقیق تحلی  کرد. این تحلی ها را بهاراری و روابط موجود در داده توان عناصر  مدهومی، می

رازی« در یک محور فناوری و تعام  قرار دارند، در حالی که آانگیزش«، ای نوین«، آادمام و تورعه« و آبازیهای ررانهمانند آمحیط

دهنده تحول حوزه ها نشاناند. این یافتهآموزان جای گرفتهبا نتایج یادگیری و عمللرد دانش  آعمللرد« و آعناصر« در محوری مرتبط

)دی   آموزش هنر از یک راختار رنتی به یک نظام پویا و چندبعدی با تککید بر فناوری، ادمام دیجیتال و ارتقاء تجربه یادگیری ارت

 مشاهده شود(   4 شل ) (.2022و هملاران،  78؛ رادانلیو2016، 77فرانلو 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
71. The multiple correspondence analysis (MCA) 

72. Co-word analysis 

73. Malekolkalami 

74. Ibbou 

75. Cottrell 

76. K-mean 

77. Di Franco 

78. Radanliev 
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 .چندگانه )نگارنده( یهمبستگ  یو تحل ه یتجز  ی راختار مدهوم  یداده ها و تحل یعلم رنج  یو تحل هیتجز  .4شکل 

Figure 4. Scientometric Data Analysis and Conceptual Structure Analysis Using Multiple Correspondence Analysis (Author). 

 

بیشترین رفرنس را دریافت کرده و نویسندگان مسئول مقالا  از کدام کشورها  هارالپژوهش: کدام کشورها در این   دومال بپارخ به ر

 اند؟ بوده

و هملاری رازمانی   )MCP) 79کشوریتعداد ارناد علمی منتشرشده تورط کشورهای ماتلف را بر اراس نوع هملاری میان  5شل   

دهنده  دهد. به طور کلی، آمریلا و چین با حضور برجسته در بالای لیست، بیشترین تعداد ارناد را دارند که نشاننشان می )SCP)80 داخلی

رازمانی    های از این دو کشور، آمریلا با حجم بالایی از هملاری  .المللی ارتهای بینلید علمی و هملارینقش پیشرو این دو کشور در تو

ترین کشورها هستند. ارپانیا و بریتانیا نیز  ، برجستهکشوری ،و رازمانی داخلیمیان هایداخلی و چین با ترکیب قاب  توجهی از هملاری

 (MCP) کشوریهای میانبعدی قرار دارند، اما در مقایسه با آمریلا و چین، کمتر به هملاریبا حجم قاب  توجهی از ارناد، در راج  

، ارترالیا و برزی  نیز در جمع کشورهای فعال هستند، اما با حجم کمتری از ارناد و کمترین فنلانداند. کشورهایی مانند کره،  وابسته 

تری قرار دارند، اما  کشورهایی مانند بلراررتان، ژاپن و مالزی، هرچند در محدوده پایینکشوری. در مقاب ،  های میانشرکت در هملاری

المللی  دهنده تلاش برای هملاری بینهستند که نشان (MCP) کشوریهای میاننسبت به رایر کشورها دارای نسبت بالاتری از هملاری

د که کشورهای پیشرفته از نظر علمی معمولاً هم در تولید ارناد و هم  دهبا وجود حجم کمتری از تولید علمی ارت. این الگو نشان می

های داخلی تمرکز دارند و به صور  المللی فعالیت بیشتری دارند، در حالی که کشورهای دیگر املب بر هملاریهای بیندر هملاری

 .کنند المللی شرکت میهای بینمحدودی در شبله

 

 

 
79. Multi-Country Collaboration 

80. Single-Country Collaboration 
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 .ماتلف )نگارنده( ی در کشورها SCP یداخل  ی و هملار MCP یتیچندمل یبر اراس نوع هملار  یارناد علم ع یتوز .5شکل 

Figure 5. Distribution of Scientific Documents Based on Multiple Country Publication (MCP) and Single Country Publication (SCP) Collaboration 
Across Different Countries (Author). 

 

دهد و به عنوان شاخصی از تکریر  به ارناد علمی منتشرشده تورط کشورهای ماتلف را نشان می 81تعداد ارجاعا   6همچنین شل   

ارجاع، بیشترین تکریر علمی را دارد و در صدر لیست قرار   167کند. آمریلا با  ها در حوزه مورد بررری عم  میعلمی و کیدیت پژوهش

ارجاع در رتبه دوم    117های با کیدیت و تکریرگذار ارت. بریتانیا با  دهنده جایگاه برتر این کشور در تولید پژوهشگرفته ارت، که نشان

ارجاع در راج بعدی قرار دارد و اگرچه در مقایسه با آمریلا و بریتانیا   76قرار دارد و نیز نقش مهمی در تولید دانش معتبر دارد. چین با  

های علمی این کشور ارت. کشورهایی  دهنده روند افزایشی قاب  توجه در کیدیت و تکریر پژوهشاد ارجاعا  کمتری دارد، اما نشانتعد

دهنده  تری قرار دارند، اما با تعداد ارجاعا  معناداری که نشانمانند ژاپن، ایتالیا، فینلند، ارپانیا، کانادا، ترکیه و کره نیز در محدوده پایین

دهد که کشورهایی که در تولید علمی فعال ای یا جهانی هستند. این الگو نشان میهای علمی با تکریر مناقهارکت فعال در پژوهشمش

اما در این مورد، کشورهایی مانند آمریلا و بریتانیا همچنان به عنوان مراکز اصلی   .گیرندهستند، لزوماً در تکریر علمی نیز بالاتر قرار نمی

 .شوندانش با تکریر گسترده در جامعه علمی جهانی شناخته میتولید د

 

 

 

 

 

 

 

 

 
81. Citations 
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 .(نگارنده لس،ی ومتریبلیاز ب  ی بر اراس نام کشور )خروج ی تعداد ارجاعا  به ارناد علم .6شکل 

Figure 6. Number of Citations to Scientific Documents by Country Name (Output from Bibliometrix, Author). 
 

  پنج  علمی  جایگاه از چندبعدی تصویری ،«مقاله هر ازای به ارتناد میانگینآ و «ارتنادا  ک  تعدادآ شاخص دو ترکیب با 2 جدول

  حال،   این  با.  ارت  جهانی   دانش   تولید  در  آن  محوری نقش دهندهنشان  و  ارت  پیشتاز کلی  ارتناد  167 با  آمریلا.  دهدمی  ارائه  برتر  کشور

  اما  کلی   ارتناد  32  تنها  با   ایتالیا   مقاب ،  در.  ارت  متداو   تکریر  و  کیدیت  با  مقالاتی  گسترده  انتشار  بیانگر  8.00  پایین  نسبتاً  میانگین

 16.70  میانگین  و  ارتناد  117  با  بریتانیا .  اررگذارند  و  قوی  بسیار  محتوایی  نظر  از  آن  اندک  مقالا   که  دهدمی  نشان  ،32.00  میانگین

 کیدیت   18.00  میانگین  با  نیز  ژاپن.  ارت  مارح  مهم  علمی  هایقاب  از  یلی  عنوانبه  و  کرده  برقرار  کیدیت  و  حجم  میان  مالوبی  توازن

 چین  دیگر،   روی  در.  ارت  محدودتر  تکریر  یا   ترتاصصی  هایحوزه   بر  تمرکز  دهندهنشان  ترپایین  ارتنادا   تعداد   هرچند   دارد،   بالایی

 تولید   از  کشور  این  گذار  بیانگر  که  الگویی  ارت.  ترپایین  و  متریر  کیدیت  دهندهنشان  3.80  میانگین  اما  دارد،  را  مقالا   حجم  ترینبیش

  حجم  اراس   بر  تنها   علمی   تکریر  رنجش  که کنندمی  تککید   ها داده  کلی،  طوربه  . ارت  علمی هایریارت  در  کیدیت  ارتقای  رمت  به  انبوه

  که   حالی  در  دارند،   جهانی   دانش   تحریک  در  کلیدی   نقشی   مبرر،  اما  محدود   تولید  با   ژاپن   و  ایتالیا   مانند  کشورهایی.  نیست  کافی   تولید

 . اندکرده برقرار کیدیت و کمیت میان توجهیقاب   تعادل علم، اصلی هایرتون  عنوانبه  بریتانیا  و آمریلا

 .هر مقاله)نگارنده( یارتنادا  به ازا نیانگیپنج کشور برتر بر اراس تعداد ک  ارتنادا  و م یبندرتبه .1 جدول
Table 1. Ranking of the Top Five Countries Based on Total Citations and Average Citations per Article (Author). 

 
 مقاله میانگین ارتناد هر  تعداد ک  ارتناد ها  کشور  رتبه

 8.00 167 آمریلا  1

 16.70 117 بریتانیا  2

 3.80 76 چین 3

 18.00 36 ژاپن  4

 32.00 32 ایتالیا  5

 

اند و چه  به عنوان مراجع اصلی در این حوزه شناخته شده  هادر این سال  پژوهش: کدام نویسندگان  سومال  ؤپاسخ به س

 هایشان به عنوان بنیان علمی مطرح شده است؟ مفاهیمی در پژوهش
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اینجا به صور  نمودار رنلی   «82ایره حوزه آنمودار   منابع   نمایش داده شده، راباه بین ره مجموعه اطلاعا  کلیدی 83که در 

دهد که چه دهد. این نمودار نشان می را در حوزه آموزش هنر دیجیتال نشان می  84کلما  کلیدی و     (AU)، نویسندگان(CR)مرجع  

اند و این نویسندگان با چه موضوعاتی )کلما  کلیدی( مرتبط هستند. در این تحلی ،  منابع علمی تورط چه نویسندگانی ارتناد شده

 ارجاعا  با تعداد بالایی از     «85شبله -کنشگر  نظریه  بر  درآمدی:  اجتماعی  امر  بازآرایی(.  2005. )ب  آلاتور،  شود که منبعمشاهده می

پژوهش در  اصلی  نظری  و  فرهنگی  منبع  عنوان  به  بالا(،  مرکزیت  می)درجه  شناخته  دیجیتال  هنر  آموزش  با  مرتبط  که های  شود، 

شبلهنشان نظریا   تکریر  تئوری  دهنده  و  اجتماعی  شبلهآای  کنشگر  حو  86« نظریه  این  مانند  در  نویسندگانی  طرفی،  از  ارت.  لو  زه 

به آرارشان، نقش کلیدی    ارجاعا شوند که با توجه به تعداد زیاد  به عنوان پیشگامان پژوهشی ظاهر می  89دورنر بی. و     88ونریچ آر. ،87آی.

دیجیتال، آموزش هنر، طراحی،  طور گسترده به موضوعاتی مانند واقعیت مجازی، هنرهای پژوهشی دارند. این نویسندگان بهدر ایجاد تم

های  ها به رمت تحلی  تجربه گیری اصلی پژوهشدهنده جهتررایی دیجیتال و خلاقیت مرتبط هستند، که نشانهوش مصنوعی، دارتان

تعداد  با  آموزش هنر  و     آموزش هنر دیجیتال،  واقعیت مجازیمحور در آموزش هنر ارت. همچنین، کلما  کلیدی مانند  تعاملی و فناوری

های فعلی در  دهد که پژوهشطور کلی نشان میدهنده موضوعا  محوری در این حوزه هستند. این نمودار بهبالایی از ارتباطا ، نشان

های نوظهور و یادگیری تعاملی متمرکز هستند،  آموزش هنر دیجیتال تحت تکریر منابع نظری انتقادی و تورط نویسندگانی که به فناوری

 (. 7 شل ند )اشل  گرفته

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 .نگارنده(  لس،یومتریبلیاز ب  ی)منبع: خروج ی دیو کلما  کل سندگان یمنابع مرجع، نو یدیره مجموعه از اطلاعا  کل  نی: رابط ب یانمودار ره حوزه .7شکل 

Figure 7. Three-Field Plot: Linkage Between Three Sets of Key Information—Reference Sources, Authors, and Keywords (Source: Output from 

Bibliometrix, Author). 
 

 
82. 3-Field Plot   

83. Sankey Diagram 

84. KW_Merged 

85. Latour, B. (2005). Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network Theory 

86. Actor-Network Theory 

87. Lu I. 

88. Wenrich R. 

89. Dorner B. 



                   Olfat                                                                    (            82)                                                                                                            الفت

گیری چه  رخدادی واژگان در آموزش هنر دیجیتال منجر به شکلپژوهش: نتایج مربوط به تحلیل هم  چهارمال  ؤ پاسخ به س

 هایی شده است؟ خوشه 

 رازی نقشه موضوعیتصویر 

گیری تحقیقا  در حوزه آموزش هنر دیجیتال ارت. حاکی از ترییرا  دینامیک در راختار و جهت  90تحلی  نقشه موضوعی پژوهشی 

هایی مانند آموزش توان مشاهده کرد که تمت کلما  کلیدی در فضای دو بعدی تورعه )چگالی( و اهمیت )مرکزیت(، میبا توجه به موقعی

دهنده محورهای اصلی پژوهشی در این حوزه هستند اند و نشانهای محرک« قرار گرفتههنر، آموزش و واقعیت مجازی در مناقه آتم

دهنده تککید فزاینده بر ارتداده از ها نشانارتباط با رایر مداهیم، اهمیت بالایی دارند. این یافته که هم از نظر تعداد مقالا  و هم از نظر

بهفناوری پیشرفته،  برنامههای  اجرای  و  واقعیت مجازی، در طراحی  مانند ویژه  مداهیمی  مقاب ،  ارت. در  آموزشی هنری  زندگی    های 

شدند، در مناقه آموضوعا  نوظهور یا کاهشی« قرار دارند و  های کلیدی شناخته مینوآوری که در گذشته به عنوان   292-وب  و  91دوم

تر ارت. همچنین، موضوعا  تاصصی مانند آموزش هنری، تاریخ هنر، و تدریس هنر های قدیمیدهنده کاهش توجه به این فناورینشان

دهنده توجه به ابعاد فرهنگی، تاریای و اجتماعی  اند که نشانگرفته  با مرکزیت بالا و چگالی متورط، در مناقه آموضوعا  تاصصی« قرار

آموزش هنر ارت. در نهایت، مداهیم بنیادی مانند هنر، طراحی و فناوری در مناقه آموضوعا  پایه« قرار دارند و به عنوان عناصر اراری  

های نوین، ها در آموزش هنر به رمت تلدیق فناوری شدهد که پژوهطور کلی نشان میها حضور دارند. این نقشه به در تمامی پژوهش

های اراری ای همچنان به عنوان چارچوب اند، در حالی که مداهیم پایهافزایش تعام  و توجه به ابعاد اجتماعی و فرهنگی حرکت کرده

 (. 8 شل حضور دارند )

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 .نگارنده(  لس،یومتریبلیاز ب  یمشتق پورتر )منبع: خروج تمیبا ارتداده از روش الگور  ینقشه موضوع  یراز ر یتصو .8شکل 

Figure 8. Thematic Map Visualization Using the Porter Derivative Algorithm (Source: Output from Bibliometrix, Author). 

 
90. Thematic Map 

91. Second Life 

92. Web 2.0 
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های حوزه آموزش هنر دهنده چهارچوب راختاری و تلاملی پژوهشبندی کلما  کلیدی نشانخوشه   ،3های جدول  با توجه به داده

ها نه تنها موضوعا  دهد. این خوشهای را نمایش میدیجیتال ارت، که در آن هر خوشه گروهی از مداهیم با همبستگی معنایی و شبله

 .رازندمحور، فرهنگی و انتقادی را نیز آشلار میمحور به رمت انسانریکنند، بلله روند حرکت پژوهش از فناومالب را شنارایی می

 :93یادگیری  1خوشه 

تر در زمینه یادگیری دیجیتال  های رنتیدهنده پژوهشتلرار( ارت. این خوشه نشان  2) زندگی دوم  تلرار(، 4) یادگیریشام  کلما   

مرکزیت   با   یادگیری) ای متورطاند. با وجود مرکزیت شبلهیادگیری متمرکز بودههای قدیمی و مداهیم عمومی  ارت، که بر پلتدرم

های  دهد که این رویلردها در حال جایگزینی با فناوریها، نشان می( تعداد کم بروزررانی و موقعیت آن در مناقه کاهشی نقشه تم0.01

 .تر مانند واقعیت مجازی و هوش مصنوعی هستندپیشرفته 

 94آموزش هنر دیجیتال و مجازی  2خوشه 

 11) واقعیت مجازیتلرار(،    11)   آموزشتلرار(    12) آموزش هنر کلمه کلیدی، از جمله  13ترین خوشه با  ترین و پرقدر بزرگ

تلرار(. این خوشه محور اصلی   3)  97گویی دیجیتالدارتان  تلرار(، و  3)  96انگیزه تلرار(،    3)  95خلاقیت  تلرار(  6)هوش مصنوعی  تلرار(،  

با اصول آموزشی و روانشناری  )واقعیت مجازی، واقعیت افزوده( های نوظهوردهنده تلدیق عمیق فناوریدهد و نشانپژوهشی را تشلی  می

( نشان 0.02)هنر  آموزش     و (0.024)   آموزشای در  ررایی دیجیتال( ارت. بالاترین مرکزیت شبله یادگیری )انگیزه، خلاقیت، دارتان

را به خود  99ها راهلار  و 98تعام  ، واقعیت افزوده   کنند و رایر اصالاحا  ماننددهد که این مداهیم به عنوان آ یک هسته« عم  میمی

ا  ها دیگر صرفاً به ابزار فناوری محدود نشده، بلله به دنبال درک چگونگی طراحی تجربه آموزشی هنری ب کنند یعنی پژوهشمتص  می

 .فناوری هستند

 100هنر پساانسانی 3خوشه 

هوش مصنوعی    و تلرار(،  2)   102واقعیت ترکیبی   تلرار(،  2)  101متاورستلرار(،    4)  تلنولوژیتلرار(،    6)  طراحیتلرار(،    8) هنر شام 

به عنوان    «طراحیآو    «هنرآگیرد. در اینجا  های نوظهور هنری را در بر می ارت. این خوشه مداهیم بنیادی و فناوری تلرار(2)  103مولد

اند  نیز در این خوشه ظاهر شده متاورس و هوش مصنوعی مولد های جدید مانندای با مرکزیت بالا حضور دارند، اما فناوریمداهیم پایه

دهد که فناوری نه  از هنر درتی به هنر تولیدی، تعاملی و الگوریتمی. این خوشه نشان می   .هنر ارتدهنده ترییر در تعریف  که نشان

 .فقط ابزار آموزشی، بلله باشی از خود هنر شده ارت

 
93. Learning 

94. Art Education 

95. creativity 

96. motivation   

97. digital storytelling 

98. interaction   

99. strategies 
100. Post-human art 

101. metaverse 

102. mixed reality 

103. generative artificial intelligence 
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 104محور آموزش هنر بازی  4خوشه 

های آموزشی مبتنی  تلرار( ارت. این خوشه برنامه  2)  107مدل تلرار(، و  2)  106های ویدئویی بازیتلرار(،    2)   105های جدی بازی  شام 

بازی و   نشان میرا معرفی می  وار رازیبازیبر  یادگیری  ( K-10812ویژه)به  دهد که آموزش هنر در راوح ماتلف کند و  به رمت 

های  آموزشی )مانند بازیهای راختاریافته  همپوشانی دارد، اما تمرکز آن بر فرم  2محور حرکت کرده ارت. این خوشه با خوشه  بازی

 .جدی( ارت، نه تجربه فردی هنری

 109تحصیلا  عالی  5خوشه 

تلرار(، ارت. این خوشه چارچوب    2)  112ای جدید هنر ررانه  تلرار(، و  2)   111آموزش هنر آنلاین   تلرار(،  2)  110تحصیلا  عالی شام 

ارائه  ای جدیدآموزش هنر به صور  آنلاین و در قالب هنرهای ررانهدهد، که در آن  مبرساتی و فضای آموزشی دانشگاهی را نشان می

 .دهنده تبدی  آموزش هنر از یک فعالیت حضوری به یک فرآیند دیجیتالی و جهانی ارتشود. این خوشه نشانمی

 113ای و انتقادیموضوعا  حاشیه  18تا   6های خوشه 

با    ، و ریارت( 118، فرهنگ بصری117، عدالت اجتماعی 116برنامه درری  ،115، تاریخ آموزش هنر 114بصری  های کوچک )مث  این خوشه 

  برنامه درری،  119مباحثا ،  تاریخ آموزش هنرویژه  به  .ها را دارندای در ک  دادهبار(، بالاترین مرکزیت شبله  2وجود تعداد تلرار کم )همه  

های ارتباطی  دهد که این مداهیم پ دیگری در جدول( نشان می. این عدد بسیار بالا )بیشتر از هر کلمه  0.1با مرکزیت    عدالت اجتماعی و  

اند، اما در تمامی مقالا  به عنوان چارچوب های دیگر هستند. اگرچه مستقیماً کمتر مورد تحقیق قرار گرفته حیاتی بین تمامی خوشه 

دهد. یعنی پژوهشگران دیگر هنر را نشان می  گیرند. این خوشه، پژوهش انتقادی آموزشتحلیلی، اخلاقی یا فرهنگی مورد اشاره قرار می

پردازند.  می  «در چه چارچوب ریاری و فرهنگی؟آ، و  «برای چه کسانی؟آ،  «چرا؟آپردازند، بلله به  نمی  «چگونه آموزش دهیم؟آصرفاً به  

 (. 3های انتقادی، عدالت اجتماعی و تاریای در آموزش هنر ارت )جدول دهنده رشد بالقوه پژوهشاین نشان

 .نگارنده(   لس،یومتریبلیاز ب  ی)منبع: خروج تالیجی واژگان مرتبط با آموزش هنر د ی ارتبه ت یو مرکز  یبندخوشه .3 جدول
Table 3. Clustering and Rank Centrality of Keywords Related to Digital Art Education (Source: Output from Bibliometrix, Author). 

 

 

Btw نام خوشه  خوشه  واژه هم رخدادی  مرکزیت    Clos مرکزیت    Pagerank مرکزیت    

 001/0 002/0 507/1365 یادگیری  1 یادگیری  4

 
104. Game-Based Arts Education 

105. serious games 

106. video games 

107. model 

108. Kindergarten through 12th grade 

109. Higher Education 

110. higher education 

111. online art education 

112. new media art 

113. Art Education History & Critical Themes 

114. visual 

115. art education history 

116. curriculum 

117. social justice 

118. visual culture 

119. conversations 
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 004/0 001/0 308/127 یادگیری  1 زندگی دوم  2

12 
 آموزش هنر 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

948/3384 002/0 02/0 

11 
 آموزش

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

203/7968 002/0 024/0 

11 
 واقعیت مجازی 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

793/3795 002/0 023/0 

6 
 هوش مصنوعی

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

020/2942 002/0 013/0 

4 
 واررازی بازی

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

806/1935 002/0 009/0 

3 
 واقعیت افزوده 

دیجیتال و  آموزش هنر  2

 مجازی 

191/381 001/0 007/0 

3 
 خلاقیت 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

363/1208 002/0 008/0 

3 
 گویی دیجیتال دارتان

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

046/2029 002/0 006/0 

3 
 انگیزه 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

816/1163 002/0 011/0 

3 
 اجرا 

دیجیتال و  آموزش هنر  2

 مجازی 

816/1559 002/0 011/0 

2 
 معماری 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

809/309 002/0 005/0 

2 
 هنر دیجیتال 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

582/591 002/0 004/0 

2 
 ررانه دیجیتال

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

806/2 002/0 004/0 

2 
 ها مولده

دیجیتال و  آموزش هنر  2

 مجازی 

816/138 002/0 008/0 

2 
 وریموطه

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

085/483 002/0 007/0 

2 
 تعام 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

093/666 002/0 006/0 
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2 
 روال 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

288/93 001/0 006/0 

2 
 راهلارها 

آموزش هنر دیجیتال و   2

 مجازی 

688/1328 002/0 007/0 

 014/0 002/0 189/3010 هنر پسا انسانی  3 هنر 8

 015/0 002/0 570/2896 هنر پسا انسانی  3 طراحی  6

 009/0 002/0 853/2109 هنر پسا انسانی  3 تلنولوژی 4

 006/0 002/0 348/928 هنر پسا انسانی  3 محیط یادگیری مجازی  3

 005/0 001/0 382/431 انسانی هنر پسا  3 مصنوعی-هوش 2

 004/0 002/0 246/360 هنر پسا انسانی  3 هوش مصنوعی مولد  2

 005/0 002/0 116/260 هنر پسا انسانی  3 متاورس  2

 006/0 002/0 053/686 هنر پسا انسانی  3 واقعیت ترکیبی 2

 009/0 002/0 356/1386 محور  آموزش هنر بازی 4 آموزش هنرها  4

 007/0 001/0 873/669 محور  آموزش هنر بازی 4 مدل 2

 004/0 001/0 97/380 محور  آموزش هنر بازی 4 های جدی بازی 2

 006/0 001/0 492/292 محور  آموزش هنر بازی 4 های ویدئویی بازی 2

 006/0 001/0 997/294  تحصیلا  عالی 5 تحصیلا  عالی  2

 005/0 002/0 416  تحصیلا  عالی 5 ای جدید هنر ررانه 2

 006/0 002/0 839/763  تحصیلا  عالی 5 آموزش هنر آنلاین  2

2 
 کامپیوتر

ای و  موضوعا  حاشیه 6

 انتقادی  

416 001/0 005/0 

3 
 ررانه جدید 

ای و  موضوعا  حاشیه 7

 انتقادی  

437/1044 002/0 006/0 

4 
 آموزش هنر دیجیتال

ای و  موضوعا  حاشیه 8

 انتقادی  

828 001/0 007/0 

2 
 رازی تورعه یلپارچه

ای و  موضوعا  حاشیه 8

 انتقادی  

0 001/0 004/0 

2 
 ای نوین محیط ررانه

ای و  موضوعا  حاشیه 8

 انتقادی  

0 001/0 004/0 
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یادگیری مبتنی بر   2

 120وریموطه

ای و  موضوعا  حاشیه 9

 انتقادی  

268/384 001/0 006/0 

2 
 علم

ای و  موضوعا  حاشیه 9

 انتقادی  

792/418 001/0 006/0 

رویلرد تلدیقی  (ارتیم  2

علوم، فناوری، مهندری،  

 )121هنر و ریاضیا 

9 
ای و  موضوعا  حاشیه

 انتقادی 
592/364 001/0 005/0 

2 
 122ای چندررانه

ای و  موضوعا  حاشیه 10

 انتقادی  

824 001/0 005/0 

2 
 2وب 

ای و  موضوعا  حاشیه 11

 انتقادی  

814/411 001/0 005/0 

2 
 ررانه اجتماعی

ای و  موضوعا  حاشیه 12

 انتقادی  

416 002/0 004/0 

3 
 12-کا

ای و  موضوعا  حاشیه 13

 انتقادی  

12/225 001/0 006/0 

2 
 فاصله 

ای و  موضوعا  حاشیه 13

 انتقادی  

152/71 001/0 004/0 

یادگیری مبتنی بر   2

 123فناوری

ای و  موضوعا  حاشیه 14

 انتقادی  

984/440 001/0 004/0 

2 
 آموزش هنری 

ای و  موضوعا  حاشیه 15

 انتقادی  

621 002/0 005/0 

2 
 تاریخ هنر 

ای و  موضوعا  حاشیه 16

 انتقادی  

621 001/0 005/0 

2 
 تدریس هنر 

ای و  موضوعا  حاشیه 17

 انتقادی  

541/216 001/0 004/0 

2 
 تاریخ آموزش هنر 

ای و  موضوعا  حاشیه 18

 انتقادی  

0 1/0 004/0 

2 
 ملالما  

ای و  موضوعا  حاشیه 18

 انتقادی  

0 1/0 004/0 

2 
 برنامه درری 

ای و  موضوعا  حاشیه 18

 انتقادی  

0 1/0 004/0 

 
120. immersive learning 

121. Steam 

122. multimedia 

123. technology-enhanced learning 
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2 
 ریارت 

ای و  موضوعا  حاشیه 18

 انتقادی  

0 1/0 004/0 

2 
 عدالت اجتماعی

ای و  موضوعا  حاشیه 18

 انتقادی  

0 1/0 004/0 

2 
 فرهنگ بصری 

ای و  موضوعا  حاشیه 18

 انتقادی  

0 1/0 004/0 

 

  2025تا  1999های آموزش هنر دیجیتال را از سال روندهای تکاملی پژوهشتوان پاسخ به سؤال پنجم پژوهش: چگونه می

 شناسایی و تبیین کرد؟ 

گیری، عمدتاً در قالب دو خوشه  عنوان یک حوزه علمی در حال شل ، آموزش هنر دیجیتال به 2018تا    1999های  در فاصله رال

 55/18عنوان جریان اصلی، با چگالی  ه ارت. خوشه آآموزش هنر« به کلیدی یعنی آآموزش هنر« و آبازی و انیمیشن« رشد و تورعه یافت

های و ررانه  1٫0های نوظهور مانند وب  گیرد که از فناوریای متنوع و منی از مداهیم را در بر می(، شبله 14/12درصد و مرکزیت بالا )

شود. شنارانه« را شام  میی« و آارزش زیباییجدید تا ابعاد نظری و فلسدی همچون آهنر پس از دیجیتال«، آدرک واقعیت«، آویل

بازتعریف نقش و هویت هنر در بسترهای آموزشی دیجیتال ارت.  به دنبال  بپردازد،  ابزارها  به کاربرد صر   آنله  از  این خوشه بیش 

دهد که آموزش نشان می    های مجازی مانند آزندگی دوم« ای و محیطهای ررانهمحوریت آهنر بصری« و پیوندهای آن با تعام ، فناوری

ای مشارکتی، تعاملی و انتقادی حرکت کرده ارت. مقالا  کلیدی، از جمله آرار اتلینسون و بوفینگتون،  هنر در این دوره به رمت تجربه

اند و در  بوده  های تدریس، ارزیابی و تجربه هنریتنها ابزار، بلله بستری برای بازاندیشی روشهای نوظهور نهحاکی از آن ارت که فناوری

زاده و هملاران، نهایت تدریس اررباش نقش مهمی در ارتقای کیدیت آموزش عالی و یادگیری عمیق دانشجویان خواهد داشت )اعتمادی

(، جریان دوم و ملم  این 08/3تر )درصد ولی مرکزیت پایین 67/66(. در مقاب ، خوشه آبازی و انیمیشن« با چگالی بسیار بالای 1404

ای«، رویلردی کاملاً  رشته دهد. این خوشه با تمرکز بر مداهیمی همچون آحالت آموزشی«، آبازی و انیمیشن« و آبینرا تشلی  میحوزه  

های آموزشی راختاریافته های دیجیتال برای طراحی فعالیتکاربردی و عملیاتی دارد. در این جریان، تککید اصلی بر ارتداده از فناوری

عنوان بستری برای یادگیری عملی و تمرینی در نظر گرفته عنوان ابزار ررگرمی، بلله بهتنها بهبازی و انیمیشن نه   محور ارت.و مهار 

ای جدید نقش  های ررانهاند. فناوریصور  موازی و در تعام  با یلدیگر عم  کردهنلته مهم این ارت که این دو خوشه به  .شوندمی

افزایی موجب شد  اند. این همکاربردی بازی و انیمیشن را ایدا کرده-قادی آموزش هنر و خوشه عملیانت-پلی ارتباطی میان خوشه نظری

گونه منتق  شوند و در نتیجه، آموزش هنر دیجیتال در این بازه زمانی همزمان های تعاملی و بازیهای هنری به محیط که اصول و ارزش 

از یک رو بازتعریف هویت و   های آموزشی نقش هنر در فضای دیجیتال و مجازی، و از روی دیگر تورعه روشدو مسیر را بپیماید: 

طور کلی، در این دوره آموزش هنر دیجیتال بر مبنای پیوند میان مباحث نظری به  .نویسیهای فنی و برنامهمحور و مبتنی بر مهار برنامه
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تلدیق دوگ این  فناورانه شل  گرفت.  با رویلردهای عملی و  انتقادی  بنیانو  را در دهه انه،  عملی حوزه  آمازین قرن  های علمی و  های 

 (.9های بعد فراهم کرد )شل  ویلم بنا نهاد و زمینه را برای تحول و گسترش بیشتر آن در رالبیست 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 .مت، نگارنده(-یاز را  ی)منبع: خروج  تالیجید ی هاطیدر مح یو پداگوژ ی(: فناور1999-2018اول )  یدر موش موضوع یدو خوشه اصل  یتحل .9شکل  
Figure 9. Analysis of Two Main Clusters in the First Thematic Wave (1999–2018): Technology and Pedagogy in Digital Environments (Source: 

Output from SciMAT, Author). 

 

های پیشرفته، پیچیده و چندلایه تبدی  شده ارت که در آن فناوری ، خوشه آآموزش هنر« به یک شبله  2025تا    2019در دوره  

دهد که آموزش هنر دیجیتال از رویلردی ابزارمحور اند. این تحول نشان میزمان در هم تنیدهطور همتجربه انسانی و پداگوژی نوین به

هایی چون هوش مصنوعی تولیدی، اصلی، با حوزهعنوان گره  اجتماعی حرکت کرده ارت. آهنر بصری« به -محور و روانیبه رمت تجربه 

عنوان بستری برای پردازش شناری پیوند خورده ارت. امری که بیانگر نقش آموزش هنر بهرازی، تجربه کاربری، رفاه و حتی آریب بازی

ی، نقشی محوری در خلق هوش مصنوعی تولیدی با ارتباط مستقیم با پداگوژی و هنر بصر  .تجربیا  عاطدی و اجتماعی دانشجویان ارت

رازی و طراحی بازی یادگیری تعاملی و فعال  کند. در کنار آن، بازیشده و هملاری انسان و ماشین ایدا میرازیمحتوا، بازخورد شاصی 

یا میان هوش مصنوعی و آریب،  های تعاملی تقویت کردهها و روایترا از طریق چالش نشان اند. همچنین، پیوند میان تعام  و رفاه 

دیده حرکت آموزان آریب های آموزشی امن برای دانشها به رمت ارتقای همدلی، تقویت رلامت روان و ایجاد محیطدهد که پژوهشمی

محور ارت که آموزش در مجموع، این دوره شاهد گذار از ارزیابی صر  کارایی فناوری به روی رویلردی جامع، اخلاقی و انسان  .اندکرده

 (. 10شناری و اخلاق بدل کرده ارت )شل  را به میدانی جهانی برای پیوند هنر، فناوری، روانهنر دیجیتال 
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 .مت، نگارنده(-یاز را ی)منبع: خروج تالیجی د ی هاطیدر مح یو پداگوژ ی (: فناور2019-2025دوم ) ی در موش موضوع یدو خوشه اصل  یتحل .10شکل  
Figure 10. Analysis of Two Main Clusters in the Second Thematic Wave (2019–2025): Technology and Pedagogy in Digital Environments (Source: 

Output from SciMAT, Author). 
 

 یریگجهینتبحث و 

ای از یک حوزه حاشیه   2025تا    1999های  دهد که آموزش هنر دیجیتال طی رالرنجی نشان میمند و علماین ماالعه مروری نظام

ای و انتقادی بدل شده ارت. تمرکز اصلی اکنون بر بازتعریف راباه میان انسان، فناوری و خلاقیت قرار رشته و ابزارمحور به میدانی بین

کننده و پررشگر ماهیت  ارت که آموزش هنر دیجیتال را رویلردی دگرگون (  2011هایی مانند )تیلاندر،  سو با دیدگاهدارد. این تحول هم 

های دیجیتال موجب ترییر در الگوهای  داند. همزمان، پژوهشگران ایرانی نیز بر این باورند که فناوریهنر و آموزش در عصر دیجیتال می

زیباشناختی و   را وارد مرحله شیوهیادگیری، تجربه  تولید هنری شده و آموزش هنر  نوین کردههای  ؛ شهامت و 1404اند )خلیلی،  ای 

(، و  2020)پاولو،   رنجی و کاربرد ابزارهای نوین کنند: ناست، توجه به املان ها دو موش تلاملی را مشاص می(. یافته1403هملاران، ، 

هایی مانند آپداگوژی مشارکتی«،  ادی و فلسدی این حوزه. موش دوم، با ظهور خوشهروی پررش از چرایی و ابعاد انتقدوم، حرکت به

این روند در ماالعا  داخلی نیز  (.2018های نظری آموزشی بود )ارلاتلر و لالی، دهنده تلاش برای تلدیق این ابزارها در چارچوبنشان

ای مورد توجه قرار گرفته ارت یادگیری تعاملی و تقویت رواد ررانهبا تککید بر لزوم بازتعریف آموزش هنر در بستر فرهنگ دیجیتال،  

(. از منظر تدسیری نویسنده، این گذار دوگانه 1404محمدی و هملاران،  ؛ علی1404مقدم و هملاران،  رابتی ؛1402)رلیمانی و هملاران،  

ی در فلسده آموزش هنر ارت. در موش ناست، فناوری دهنده یک تحول پارادایمهای فناوری نیست، بلله نشانتنها بازتابی از پیشرفت

عنوان آبازیگر دهند که در موش دوم، فناوری بهوضوح نشان میهای این ماالعه بهشد، اما یافتهگر« دیده میعنوان آابزار تسهی  عمدتاً به

گیری جهانی، ظهور ه اخیر، از جمله همههای راختاری دهفعال« در شبله یادگیری بازتعریف شده ارت. این ترییر ریشه در دگرگونی

تنها ابزار های نوین نهاند که فناوریهای داخلی نیز نشان دادهگرایی فناورانه دارد. پژوهشهوش مصنوعی مولد و نقد فزاینده بر قاعی

؛ نژادصدر و  1404لیلی،  شوند )خگیری خلاقیت، هویت هنری و تعاملا  آموزشی محسوب میانتقال دانش، بلله باشی از فرایند شل 
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های دیجیتال  اند که ورود فناوری(. همچنین برخی محققان ایرانی بر این نلته تککید کرده1404؛ پازوکی و هملاران،  1404هملاران،  

انش گیری یادگیری مشارکتی و تولید جمعی دبه آموزش هنر، راختار رنتی راباه معلم و هنرجو را ترییر داده و زمینه را برای شل 

ارتدلال بر این ارت که جامعه علمی آموزش هنر دیگر به دنبال پارخ به ربال   .(1403هنری فراهم کرده ارت )شهامت و هملاران،  

تری مانند آفناوری چه نوع خلاقیت و عاملیتی را های عمیقآچگونه از فناوری ارتداده شود؟« نیست، بلله به دنبال پارخ به پررش

های فارری نیز  شوند؟« ارت. در همین رارتا، برخی پژوهشنشین میصداهایی در این فضای دیجیتال حاشیهدهد؟« و آچه  شل  می

های نوظهور تککید بر ضرور  توجه به عدالت آموزشی، هویت فرهنگی، اخلاق دیجیتال و حدظ خلاقیت انسانی در مواجهه با فناوری

دهند که تورعه آموزش هنر دیجیتال در ایران نیازمند ن، ماالعا  داخلی نشان می(. افزون بر ای1402اند )رلیمانی و هملاران،  کرده

های درری هنر ارت تا بتوان میان نوآوری فناورانه های فناورانه و بازنگری در برنامههای آموزشی بومی، ارتقای زیرراخت تدوین ریارت

 (. 1404های فرهنگی تعادل برقرار کرد )نژادصدر و هملاران، و ارزش 

انسانی«، آآموزش های اصلی شام  آآموزش هنر دیجیتال و مجازی«، آهنر پسابندی نشان داد که خوشه در این میان، نتایج خوشه

تنها بیشترین مرکزیت و ها نهکنند. این خوشه های مرکزی شبله دانشی عم  میعنوان هسته محور« و آتحصیلا  عالی« بههنر بازی

عنوان مثال، خوشه آآموزش  ای و انتقادی در ارتباط هستند. بههای حاشیهصور  مستقیم یا میرمستقیم با خوشهبهچگالی را دارند، بلله  

یابد  های آعدالت اجتماعی« و آریارت« پیوند میهنر دیجیتال و مجازی« از طریق مداهیمی چون انگیزش، عمللرد و خلاقیت، با خوشه 

فن انتقادی  بازخوانی  برای  را  از طریق مداهیمی مانند  کند. همچنین خوشه آهنر پسااوری در آموزش هنر فراهم میو زمینه  انسانی« 

می منجر  فناورانه  اخلاق  و  انسانی  خلاقیت  مرزهای  بازتعریف  به  آمتاورس«،  و  مولد«  مصنوعی  درونی، آهوش  پیوندهای  این  شود. 

ای )با مرکزیت بینابینی( را در راختار )با چگالی بالا( و حاشیههای مرکزی  ای ارت که خوشه رشته دهنده یک شبله دانشی میاننشان

از مهم  .کند منسجم آموزش هنر دیجیتال به هم متص  می های  ترین درتاوردهای این ماالعه، شنارایی نقش محوری آخوشه یلی 

اجتماعی«، آریارت« و آتاریخ آموزش هنر« کحاشیه  انتقادی« ارت. واژگانی مانند آعدالت  از نظر تعداد تلرار کم هستند،  ای و  ه 

های اخیر دیگر صرفاً به طراحی و ارزیابی  دهد که پژوهشبالاترین مرکزیت بینابینی را در ک  شبله دانشی دارند. این یافته نشان می

. این امر، تکییدی بر  دهندتر ریاری، اجتماعی و اخلاقی قرار میهای گستردهها را در چارچوب پردازند، بلله آن های نوین نمیفناوری

عنوان منبع نظری اصلی شنارایی  ای این ماالعه نیز بهحوزه ( ارت که در نمودار ره 2005،  124ای اجتماعی« )لاتور های آشبلهنظریه 

ه ارت. دهد که مرکزیت بالای مداهیم انتقادی با وجود تلرار کم، گواهی بر بلوغ نظری این حوزتبیین تدسیری از این الگو نشان می شد.

های  تواند نابرابریتنها کارآمد نیست، بلله میفرهنگی، نه-اند که ادمام فناوری بدون توجه به بافتار اجتماعیپژوهشگران اکنون دریافته

محور« به یک آپداگوژی راختاری را تشدید کند. از این رو، ما بر این باوریم که آموزش هنر دیجیتال باید از یک آرویلرد مهندری

 
124. Latour 
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گران نقاد و طراحان اخلاقی فناوری کننده یا کاربر ابزار، بلله تحلی آموزان نه تنها مصر که دانشفناورانه« ارتقا یابد؛ جایی-قادیانت

 .شناختی ارت که بر برابری در درترری به تولید و بازتولید دانش تککید داردشوند. این تدسیر، همسو با ادبیا  عدالت

ای پیچیده از روابط انسانی، نهادی  های آموزشی نه ابزارهای خنثی، بلله موجوداتی فعال هستند که در شبله بر این اراس، فناوری 

کند که نیازمند  ای را نیز آشلار میهای پژوهشی عمدهبا این حال، این ماالعه شلا   .گذارندها تکریر میو فرهنگی قرار دارند و بر آن 

های موجود ماهیت مقاعی دارند و  ان ارت. ناست، فقدان ماالعا  طولی ارت. اکثر پژوهشگذارتوجه فوری پژوهشگران و ریارت

آموزان را ارزیابی های خلاقانه دانشهایی مانند هوش مصنوعی مولد بر هویت هنری و مهار توانند تکریرا  بلندمد  ادمام فناورینمی

ها را با  پذیری یافتهرتاندارد ارزیابی یادگیری در این حوزه، مقایسه و تعمیمهای ا(. دویم، کمبود رنجه 2023کنند )وارتیاینن و تادره،  

رازد. در حالی که خوشه آآموزش هنر دیجیتال و مجازی« بر مداهیمی مانند آانگیزه« و آعمللرد« تککید دارد،  دشواری مواجه می

از همه، (. رویم و مهم2021ال وجود ندارد )کریست،  ای برای رنجش این متریرها در بستر هنر دیجیتابزارهای معتبر و یلپارچه تر 

توجهی به عدالت درترری و اخلاق در کاربردهای هوش مصنوعی ارت. در حالی که مداهیم آعدالت اجتماعی« و آریارت« در  کم

یا نابرابری در درترری   های الگوریتمی در ابزارهای هنری مولدهای تجربی کمیی به بررری روگیری شبله دانشی مرکزی هستند، پژوهش

دهد که آموزش هنر دیجیتال  (. این ماالعه نشان می2024؛ داوودی،  2023اند )گارلینز،  ها در کشورهای ماتلف پرداخته به این فناوری

 125ارت )ژودر آرتانه یک تحول اراری قرار دارد. با ظهور هوش مصنوعی مولد، مرز بین خالق انسانی و ابزار فناورانه در حال محو شدن  

های  کند، اما چالششده فراهم میرازیجانبه و شاصیبدیلی برای خلق تجربیا  یادگیری همههای بی(. این امر، فرصت2024،  126و لی 

(. پیامدهای تدسیری این  2024،  127عمیقی را نیز در زمینه اخلاق، ماللیت معنوی و تعریف مجدد خلاقیت انسانی به همراه دارد )گارریا

دهد که شلا  میان آتورعه های این ماالعه نشان میگذاری آموزشی و طراحی برنامه درری دوچندان ارت. دادهها برای ریارتیافته

رازی فناوری« و آآمادگی پداگوژیک« هنوز عمیق ارت؛ به عبار  دیگر، ررعت نوآوری فناورانه از ظرفیت نهادهای آموزشی برای بومی

گر دهنده تلنیک« به آتسهی ته ارت. آینده آموزش هنر دیجیتال در گرو بازتعریف نقش معلم از آانتقالرازی آن پیشی گرفو اخلاقی

راز« ارت. بدون این ترییر نگرش، خار تدلر انتقادی« و بازتعریف نقش ارزیابی از آرنجش خروجی« به آردیابی فرآیند خلاق و هویت

تلنیک صرفاً  تمرین  یک  به  هنر  آموزش  الگوریتم  محورتبدی   به  وابسته  داردیا  وجود  بسته  می  .های  پیشنهاد  اراس،  این  شود بر 

 های آینده بر ره محور ارتراتژیک متمرکز شوند:پژوهش

ارزیابی چندبُعدی:تورعه چارچوب  .1 ارزیابی ارتاندارد بپردازند که نه تنها   های  ابزارهای  به تورعه  پژوهشگران باید 

مهار  رشد  بلله  فنی،  دانشپیشرفت  و هویت هنری  انتقادی، همدلی  نیز می های  را  این چارچوب آموزان  از رنجد.  باید  ها 
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-لاق ارائه دهند )فونتال و مارتینزصور  همزمان ارتداده کنند تا تصویری جامع از یادگیری خرویلردهای کیدی و کمیی به

 (.2024رودریگز، 

موفقیت هرگونه نوآوری فناورانه در آموزش هنر،  های پداگوژیک دیجیتال:آموزش مجدد معلمان و تورعه شایستگی .2

از فناوری، مدیریت اخمستلزم آمادگی معلمان ارت. برنامه انتقاد  لاقی  های آموزشی باید بر توانمندرازی معلمان در زمینه 

 (. 2024های یادگیری معنادار با این ابزارها متمرکز شوند )بدیر اریستی و فریدمن، ابزارهای هوش مصنوعی و طراحی فعالیت

ویژه  شده، بههای شناراییبرای پر کردن شلا  اجرای ماالعا  ورود به عم  چندملییتی با تککید بر عدالت آموزشی: .3

های ماتلف جررافیایی و فرهنگی اجرا شوند.  در زمینه   128ماالعا  ورود به عم    در حوزه عدالت درترری، ضروری ارت که 

های آموزشی مشارکت دهند تا  آموزان و معلمان را در فرآیند طراحی و ارزیابی فناوریطور فعال دانشاین ماالعا  باید به

 (. 2021)کریست و هملاران،  هایی بومی و پاراگو به نیازهای محلی ایجاد شودح  راه

عنوان دعوتی برای بازاندیشی در ماهییت آخلاقیت« در عصر هوش مصنوعی مارح  در نهایت، این ماالعه از روی نویسندگان به

راندن عاملیت انسانی بیانجامد، بلله باید بستری برای تقویت همدلی،  شود. نگارنده بر این باور ارت که هنر دیجیتال نباید به حاشیه می

رنجی نیست؛ بلله منشوری شده در اینجا، تنها یک گزارش کتابپذیری اجتماعی باشد. نقشه علمی ترریممسئولیت   تدلر انتقادی و

مداری آموزشی قرار گیرد. حرکت به این رمت، مستلزم دیالوگ مستمر تواند در خدمت انسانارت برای درک اینله چگونه فناوری می

گذاران ارت تا اطمینان حاص  شود که تحول دیجیتال در آموزش هنر، امپیوتر و ریارتمیان هنرمندان، معلمان، دانشمندان علوم ک

 .ماندمحور باقی میتحولی عادلانه، شدا  و انسان

 
 

 تعارض منافع
 . ماالعۀ حاضر فاقد هرگونه تعارض منافع بوده ارت

 

 منابع
آموزراخته بر درک مالب  راخته و دانشتکریر آموزش مبتنی بر کمیک معلم(. 1404نسب، یورف، و محمدحسنی، نسرین. )پازوکی، مریم، مهدوی 

 https://civilica.com/doc/2576174   887.-.902   19 .(4)آموزانو درگیری تحصیلی دانش 

افشاری ر  , بر عمللرد  راختۀ چندررانه ای و پارخ ارر ربالا  چندگزینه(.  1404)   . ترازی, زهرازاده, رید احسان و  ابتی مقدم ربزوار, نسیم  ای 

چندررانه دانش  آزمودن  علوم:  آزمون  در  آموزش،   .ایآموزان   .886–873(،  4)19فناوری 

 .2026.12000.3235https://doi.org/10.22061/tej 

)خ رارا.  هنرمندان(.  1404لیلی،  تورط  هنر  یادگیری  و  آموزش  در  مصنوعی  هوش  نقش  ارلامی،   .تحلی   هنر   .66–46،  ( 60)22ماالعا  

 https://doi.org/10.22034/ias.2024.478251.2390 

رازی آموزش، ارتقای کیدیت یادگیری و  (. بررری نقش هوش مصنوعی در شاصی1404جو, زهرا , محترم, معصومه و بهزادی, مهدی . )  فعتر

مهار   آموزش,  تورعه  در  ای  رشته  بین  ماالعا   یلم.  و  بیست  قرن   .98-69(,  1)4های 
https://doi.org/10.48310/ise.2025.17090.1117 

 
128. Action Research 

https://civilica.com/doc/2576174
https://doi.org/10.22061/tej.2026.12000.3235
https://doi.org/10.22034/ias.2024.478251.2390
https://doi.org/10.48310/ise.2025.17090.1117
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 .48–43  (،2)1رلامت روان در مدرره،   .ای در دوره ابتداییآموزش رواد ررانه (.  1402زاده، رمانه. )زاده، آمنه، و مالک لیمانی، صدورا، مالک ر

.org/10.22034/jmhs.2023.186439https://doi 

ای در آموزش و پرورش با رویلرد  طراحی و اعتباریابی مدل آموزش رواد ررانه (.  1403هامت، نادر، داورپناه، علی، زارعی، رضا، و احمدی، عبادالله. )ش

  .https://doi.org/10.22099/jcr.2025.8015 246–225،  14  (2)های برنامه درری،  پژوهش  .آمیاته

.  28-5 ,(4)4 ,ماالعا  بین رشته ای در آموزش .گر(. برراخت میدان آموزش: از واچینی آموزشی تا بسترهای تسهی  1404یری, حمیده . )ش
https://doi.org/10.48310/ise.2026.21052.1457 

علیزاده لیع و  هادی،  پورشافعی،  یارمن،  )محمدی،  محمد.  محتوایی(.  1404جمال،  مدل  اراس  بر  تدریس  روش  فناورانه –تکریر  و   پداگوژیلی 

(TPACK)  922–903، 19( 4)ری آموزش، فناو  .آموزان در درس ریاضی دوره آموزش ابتداییبر عمللرد درری و تجربیا  یادگیری دانش. 

 https://doi.org/10.22061/tej.2026.12059.3243 
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