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 :الملخص

يركز البحث على دراسة دور التطبيقات الذكية التكنولوجية في تدريس الهوية البصرية، ومدى الاستفادة منها كأداة 
مهارات  تهدف الدراسة إلى تقييم تأثير هذه التطبيقات على تعزيز. تعليمية مبتكرة في مجال التصميم الرقمي

الطلاب في استيعاب مفاهيم الهوية البصرية الأساسية، مثل الشعارات، الألوان، والخطوط، وتطبيقها في مشاريع 
يسلط البحث الضوء على كيفية توظيف التطبيقات الذكية في تحسين التفاعل بين الطلاب والمادة  .تصميمية إبداعية

كما يتم استعراض أمثلة على هذه التطبيقات . ين النظرية والتطبيقالتعليمية، من خلال تقديم محتوى تفاعلي يمزج ب
ودورها في توفير بيئات تعليمية محاكاة للواقع العملي، مما يساعد الطلاب على اكتساب خبرات عملية ومهارات 

تفاوت في تتناول الدراسة التحديات المرتبطة باستخدام هذه الأدوات، بما في ذلك ال.تقنية تدعم مستقبلهم المهني
القدرة التكنولوجية بين الطلاب والمعلمين، وقلة الموارد أو ضعف البنية التحتية الرقمية في بعض المؤسسات 

تقدم الدراسة توصيات لتطوير أساليب التدريس عبر تعزيز استخدام التطبيقات الذكية، وضمان تكاملها . التعليمية
تشير النتائج إلى أن التطبيقات الذكية تساهم بشكل  .سوق العملمع المناهج الدراسية لتلبية احتياجات الطلاب و

كبير في تحسين العملية التعليمية من خلال تسهيل التعلم، تعزيز الإبداع، وزيادة قدرة الطلاب على حل المشكلات، 
 .مما يجعلها أداة فعالة في تعليم التصميم الرقمي والهوية البصرية

Abstract: 

This research focuses on the role of smart technological applications in teaching visual 

identity and their utilization as an innovative educational tool in digital design. The 

study aims to evaluate the impact of these applications on enhancing students’ skills in 

understanding fundamental concepts of visual identity, such as logos, colors, and 

typography, and applying them to creative design projects. The research highlights how 

smart applications can improve interaction between students and educational material 

by providing interactive content that blends theory with practice. Examples of these 

applications are examined, showcasing their ability to create simulated professional 

environments, enabling students to gain practical experience and technical skills 

essential for their future careers.Challenges related to the use of these tools are also 

addressed, including variations in technological proficiency among students and 

teachers, and the lack of resources or digital infrastructure in certain educational 

institutions. The study offers recommendations to enhance teaching methodologies by 

integrating smart applications and aligning them with curricula to meet the needs of 

both students and the job market. Findings indicate that smart applications significantly 

improve the educational process by facilitating learning, fostering creativity, and 

increasing students’ problem-solving abilities. These tools prove to be an effective 

means of teaching digital design and visual identity, offering innovative solutions to 

bridge the gap between academic learning and professional demands. 

 (Visual Identity) الهوية البصرية، (Smart Applications) تطبيقات ذكية   :الكلمات المفتاحية 

التكنولوجيا التعليمية ، (Interactive Learning) التعلم التفاعلي، (Digital Design) التصميم الرقمي،
(Educational Technology) 
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 :مقدمة البحث

في العصر الرقمي الذي نعيشه اليوم، أصبحت التكنولوجيا جزءًا لا يتجزأ من حياتنا اليومية، وخاصة في 
من بين أبرز التطورات في هذا السياق هو التحول التكنولوجي الذي ساعد في تحسين و (،) .المجالات التعليمية

مع تطور هذه التطبيقات، أصبح استخدامها . الأدوات التطبيقات الذكية أدوات وأساليب التعليم، ومن أبرز هذه
جزءًا أساسيًا في تدريس العديد من المجالات الإبداعية والفنية مثل التصميم الرقمي، حيث تقدم هذه الأدوات وسائل 

اق، يعتبر تدريس في هذا السي. تعليمية مبتكرة تتيح للطلاب التفاعل مع المواد الدراسية بشكل تفاعلي وعملي
الهوية البصرية واحدًا من أهم المواضيع في مجال التصميم الرقمي، والتي تعتمد على استخدام العناصر البصرية 

 .مثل الألوان، الشعارات، الخطوط، والرموز لنقل رسائل مرئية تعبر عن هوية العلامات التجارية أو الأفكار

شاريع التصميم الرقمي الحديثة، إذ تشكل الأساس الذي يُبنى عليه تعتبر الهوية البصرية عنصراً حيوياً في م
لذا، أصبح من الضروري أن يحصل الطلاب في . الاتصال البصري بين العلامة التجارية وجمهورها المستهدف

مجال التصميم على تدريب شامل ومتكامل في هذا المجال لتعلم كيفية توظيف هذه الأدوات بشكل احترافي، مما 
التطبيقات الذكية التكنولوجية، مثل برامج التصميم الرقمي . ز قدرتهم على العمل في بيئات تصميم حقيقيةيعز

المتقدمة وتطبيقات المحاكاة التفاعلية، تعد من الوسائل الفعّالة التي تتيح للطلاب تطبيق ما يتعلمونه في بيئات 
طلاب فرصًا حقيقية للتفاعل مع الأدوات المتطورة في هذه التطبيقات توفر لل. تعليمية غنية بالمحتوى التفاعلي

 بيئات محاكاة، مما يمكنهم من تعلم المهارات اللازمة التي تساعدهم على تقديم حلول إبداعية في الهوية البصرية
(Al-Khouri, 2019 

لتقنية المتقدمة، بل إنَّ استخدام التطبيقات الذكية في تدريس الهوية البصرية لا يقتصر فقط على توفير الأدوات ا
 Chenو Liu ففي دراسة أجراها. يساعد أيضًا في تحسين القدرة على التفكير النقدي والإبداعي لدى الطلاب

، تبين أن استخدام هذه التطبيقات يساهم بشكل كبير في تحفيز الإبداع، حيث تمكن الطلاب من تطوير (2020)
بالإضافة إلى ذلك، . ية المتقدمة، كما تعزز مهاراتهم التقنية والفنيةأفكار جديدة وتطبيقها باستخدام الأدوات الرقم

. فإن التطبيقات الذكية تُتيح للطلاب إمكانية الوصول إلى محتوى تفاعلي يربط بين النظرية والتطبيق بشكل سلس

مع التطبيقات  من خلال هذه التطبيقات، يمكن للطلاب فهم كيفية دمج المفاهيم النظرية الخاصة بالهوية البصرية
العملية في مشاريع تصميم حقيقية، وهو ما يساعدهم على تحقيق تكامل بين الجوانب النظرية والعملية للتصميم 

 .الرقمي

وفقًا لـ ديفيس وسميث . ومع ذلك، يواجه تدريس الهوية البصرية باستخدام التطبيقات الذكية بعض التحديات
في العديد من . ي الفجوة التكنولوجية بين المؤسسات التعليمية المختلفة، فإن إحدى أكبر المشكلات تكمن ف(8102)

علاوة على ذلك، . الأماكن، لا تتوفر البنية التحتية الرقمية المتطورة التي تسمح باستخدام هذه التطبيقات بشكل فعّال
بفعالية، مما يتطلب تدريبًا يواجه بعض الطلاب تحديات في تطوير المهارات التقنية اللازمة لاستخدام هذه الأدوات 

 .دقيقًا للطلاب والمعلمين على حد سواء

 Liuو Zhang من جانب آخر، يمكن أن تسهم هذه التطبيقات في تعزيز التعلم التجريبي، وهو ما أشار إليه

تُعتبر . في دراستهم، حيث أن التعلم التجريبي يسمح للطلاب بممارسة المهارات الفعلية في بيئات محاكاة (2021)
هذه البيئة التدريبية مثالية لتعزيز فهم الطلاب لكيفية استخدام الهوية البصرية في تصميماتهم الرقمية، وتحفيزهم 

علاوة على ذلك، فإن هذه التطبيقات تتيح للطلاب العمل على مشاريع تصميم . على حل المشكلات بشكل مبتكر
لكن النجاح في تطبيق هذه الأدوات الرقمية يتطلب  .م مدروسةحقيقية، مما يطور مهاراتهم في اتخاذ قرارات تصمي

من المؤسسات التعليمية تكثيف الجهود لتوفير التدريب المستمر للمعلمين على كيفية استخدام هذه الأدوات بشكل 
في  التدريب التكنولوجي للمعلمين يعد عنصرًا أساسيًا في تحقيق الاستفادة القصوى من التطبيقات الذكية. فعال

كما أن إدخال هذه الأدوات يتطلب وجود خطة استراتيجية تضمن تكامل التكنولوجيا مع المنهج الدراسي . التعليم
 .(Alton, 2020) بشكل لا يؤثر على جودة التعليم

تتمثل إحدى الفوائد الأخرى في التعليم المخصص الذي تقدمه هذه التطبيقات، حيث توفر للطلاب فرصة للوصول 
من خلال هذه الأدوات، يمكن للطلاب التقدم وفقًا لسرعتهم . ى مخصص يتناسب مع احتياجاتهم الفرديةإلى محتو

كما أن هذه . الخاصة، مما يسمح لهم بالتركيز على جوانب التصميم التي يحتاجون إليها لتطوير مهاراتهم بفعالية
ي تُحاكي الواقع المهني، وهو ما يعزز التطبيقات توفر للطلاب فرصًا للتفاعل مع بيئات العمل الرقمية الت

 .استعدادهم لسوق العمل



 

(AmeSea Database – ae – Jan - 2025- 662) 
 

- 00 - 

تشير دراسات متعددة إلى أن التطبيقات الذكية يمكن أن تساهم في تحقيق التكامل بين التعليم التقليدي و التعليم 
المحاكاة الرقمي، بحيث يمكن دمج المحتوى التفاعلي مع الأساليب التعليمية التقليدية التي تعتمد على الشرح و

بهذا الشكل، يمكن تعزيز الهوية البصرية في المناهج الدراسية، مما يساعد الطلاب على إنتاج مشاريع . العملية
 .تصميم تلبي احتياجات السوق وتحاكي الممارسات المهنية المتقدمة

 :خلفيه المشكلة 

م في جميع التخصصات، وخصوصًا في التكنولوجيا الحديثة هي أحد المحاور الرئيسية التي تُشكل مستقبل التعلي
أصبح التدريس في مجال التصميم البصري و التصميم الرقمي . المجالات التي تعتمد على الإبداع والتصميم

في هذا السياق، توفر . يتطلب أدوات وأساليب تعليمية تواكب العصر الرقمي وتستفيد من التقنيات الحديثة
يمات البصرية بطريقة مبتكرة، حيث تعزز من قدرة الطلاب على التفاعل التطبيقات الذكية فرصة لتدريس التصم

، فإن استخدام (8102)وفقًا لـ الشيخ وعلي . مع المواد الدراسية وتجعل العملية التعليمية أكثر مرونة وتفاعلية
 .طلاب للمفاهيم المعقدةالتكنولوجيا التعليمية في تطوير الأنظمة التعليمية يُعتبر أحد الطرق الفعّالة لتعزيز فهم ال

تواجه المؤسسات التعليمية تحديات عدة في تدريس التصميم فقد  تحديات تدريس التصميم البصري والرقمي
 :من أبرز هذه التحديات. البصري و التصميم الرقمي

  :الاختلاف في مستوى الكفاءة التقنية للطلاب: أولا  

  في استخدام الأدوات الرقمية مثل برامج الفوتوشوب و ليس كل الطلاب لديهم مهارات تقنية متساوية
، فإن الفجوة في المهارات الرقمية يمكن Alton (2020) وفقًا لـ. إلستريتور، مما يؤثر على جودة التعليم

 .أن تُحد من قدرة الطلاب على التفاعل بفعالية مع التطبيقات الذكية

 :يةالفجوة التكنولوجية بين المؤسسات التعليم:ثانيا 

  تعاني بعض المؤسسات التعليمية في الدول النامية من نقص في البنية التحتية التكنولوجية، مما يعوق
، فإن العديد (8181)وفقًا لـ محمود . استخدام التطبيقات الذكية بشكل فعّال في تدريس التصميم الرقمي
 .الدعم التكنولوجي المناسب للطلابمن المؤسسات التعليمية في الدول النامية تواجه صعوبة في تقديم 

 :الموارد المحدودة: ثالثا 

  يعاني العديد من المدارس والجامعات من نقص في الموارد المادية التي تسمح بشراء البرمجيات الحديثة
أو الأجهزة المناسبة للتدريب على التصميم الرقمي، مما يحد من إمكانية تدريس الطلاب بشكل فعال في 

 .تقنية حديثةبيئات 

 جامعةي بقسم التصميمات البصرية والرقمية بكلية التربية الفنية أهمية تدريس الهوية البصرية في التعليم الرقم

 :حلوان 

 

الهوية البصرية تمثل الأساس البصري الذي يعتمد عليه المصممون في نقل الرسائل البصرية للأفراد أو 
لعناصر البصرية مثل الشعارات، الألوان، الخطوط، والرموز التي تشمل هذه الهوية العديد من ا. المؤسسات

ولذلك، فإن تدريس الهوية . تُستخدم بشكل فعال في التصميمات الرقمية لتحديد هوية العلامات التجارية والأفكار
صميم البصرية من خلال التطبيقات الذكية يسهم في إعداد الطلاب لاكتساب المهارات اللازمة لتطوير مشاريع ت

إلى أن استخدام التقنيات الحديثة في  Liu & Chen (2020) وقد أشار. رقمية تواكب احتياجات سوق العمل
 .تدريس الهوية البصرية يعزز من قدرة الطلاب على تطبيق هذه المفاهيم في بيئة العمل

 

 :أثر التطبيقات الذكية في تدريس الهوية البصرية

 

توسيع آفاق التعلم من خلال توفير بيئات تفاعلية تسمح للطلاب بالتفاعل مع المفاهيم تعمل التطبيقات الذكية على 
 :كما أن هذه التطبيقات. النظرية المتعلقة بالهوية البصرية وتجربتها عمليًا باستخدام الأدوات الرقمية

 :تحفيز الإبداع لدى الطلاب

 ل مباشر، مما يعزز قدرتهم على تطبيق تمكن التطبيقات الذكية الطلاب من التفاعل مع الأدوات بشك
، فإن التعلم التفاعلي باستخدام هذه Davis & Smith (2018) وفقًا لـ. المفاهيم البصرية في مشاريعهم

 .التطبيقات يساهم في تعزيز التفكير الإبداعي لدى الطلاب

 :تعليم المهارات العملية والتقنية

  تعلم استخدام برامج التصميم مثل الفوتوشوب وإلستريتور من خلال توفير بيئات محاكاة، يمكن للطلاب
أن استخدام التطبيقات الذكية يعزز من  Zhang & Liu (2021) أظهرت دراسة. بشكل أكثر تفاعلية

 .قدرة الطلاب على اكتساب مهارات تصميمية متقدمة

 :تطوير مهارات التفكير النقدي
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  مبتكر، وتطوير مهارات التفكير النقدي في تصميم تتيح هذه التطبيقات للطلاب حل المشكلات بشكل
إلى أن استخدام التطبيقات الذكية يعزز ( 8102)وفي هذا السياق، يشير الشيخ وعلي . الهوية البصرية

 .من قدرة الطلاب على التفكير النقدي وحل المشكلات بشكل مرن

 

 :التكامل بين التعليم التقليدي والتقنيات الحديثة

بيقات الذكية توفر أدوات قوية تدعم تدريس التصميم البصري، ولكن لا يمكن الاعتماد عليها بشكل لا شك أن التط
الجمع بين . بل يجب أن يتم دمجها مع الطرق التقليدية التي تعتمد على الشرح النظري والتدريب العملي. كامل

 :ات البصرية، حيثالتعليم التقليدي والرقمي يمكن أن يحقق أفضل النتائج في تدريس التصميم

 الشرح النظري للمفاهيم الأساسية مثل اللون، التباين، التوازن، والمبادئ الأساسية في الهوية البصرية. 

  التطبيق العملي باستخدام التطبيقات الذكية التي توفر للطلاب الفرصة لتطوير مشاريعهم وتطبيق ما
 .تعلموه بشكل واقعي

 للتطبيقات الذكية أن تدعم المعلمين في مراقبة تقدم الطلاب وتقديم  يمكن: التوجيه الشخصي من المعلمين
 .الملاحظات التي تساعدهم في تحسين مهاراتهم

 

 :التحديات التي تواجه استخدام التطبيقات الذكية في تدريس التصميم الرقمي

 

و الهوية البصرية، إلا أن  على الرغم من الفوائد العديدة لاستخدام التطبيقات الذكية في تدريس التصميم الرقمي
 :هناك بعض التحديات التي قد تؤثر على فعالية استخدامها، منها

 :الفجوة التكنولوجية

 كما أن هناك . لا تتوفر في بعض الأماكن البنية التحتية اللازمة لاستخدام هذه التطبيقات بالشكل الأمثل
 .المتاحةفوارق بين المؤسسات التعليمية في مستوى التكنولوجيا 

 :مقاومة التغيير

  بعض المعلمين قد يواجهون صعوبة في التكيف مع التقنيات الجديدة، خاصة إذا لم يتلقوا تدريبًا كافيًا على
 .استخدام هذه الأدوات في التدريس

 :تكاليف التطبيقات الذكية

 التعليمية التي لا  قد تكون تكاليف شراء البرمجيات الحديثة مرتفعة، مما يمثل تحديًا لبعض المؤسسات
 .تستطيع تحمل هذه النفقات

 :تعليم الطلاب بدون توجيه مباشر

  ،بعض التطبيقات الذكية قد تؤدي إلى التعليم الذاتي، حيث يتعلم الطلاب دون إشراف مباشر من المعلم
 .مما قد يؤدي إلى صعوبة في فهم بعض المفاهيم الأساسية

 

 :تدريس التصميم الرقميحلول مقترحة لتطوير محاولة في تقديم 

 

لتجاوز التحديات التي تواجه تدريس الهوية البصرية باستخدام التطبيقات الذكية، يمكن اتخاذ بعض الخطوات التي 
 :تساهم في تعزيز فعالية هذه التطبيقات

 

 :الاستثمار في البنية التحتية التكنولوجية

 التحتية لتكون قادرة على دعم استخدام  من الضروري أن تقوم المؤسسات التعليمية بتحديث البنية
 .التطبيقات الذكية في التدريس

 :تدريب المعلمين على استخدام الأدوات الرقمية

  يجب تدريب المعلمين على كيفية استخدام هذه الأدوات بشكل فعال في التعليم، مما يعزز قدرة المعلم
 .على مساعدة الطلاب في فهم المفاهيم البصرية

 :التقليدي مع الرقمي دمج التعليم

 يمكن دمج الشرح التقليدي للمفاهيم الأساسية مع تطبيقات التعليم الرقمي لتوفير تجربة تعلم شاملة. 

 :استخدام التطبيقات المجانية أو منخفضة التكلفة

  يمكن للمؤسسات التعليمية استخدام تطبيقات مجانية أو منخفضة التكلفة تدعم التصميم الرقمي، مما يساعد
 .في تقليل التكاليف

 :التعلم التعاوني

  تشجيع الطلاب على التعاون في مشاريع جماعية باستخدام التطبيقات الذكية، مما يعزز من تبادل الأفكار
 .واكتساب مهارات العمل الجماعي
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الطلاب إن التطبيقات الذكية تمثل أداة قوية في تدريس التصميم الرقمي و الهوية البصرية، حيث تعزز من قدرة 
ومع ذلك، يجب أن يتم استخدام هذه . على اكتساب المهارات التقنية والإبداعية اللازمة للعمل في هذا المجال

التطبيقات ضمن إستراتيجية تعليمية شاملة تتضمن التدريب المستمر للمعلمين، بالإضافة إلى توفير البنية التحتية 
ب أيضًا دمج هذه الأدوات مع التعليم التقليدي لضمان توازن بين يج. التكنولوجية اللازمة لدعم التعلم التفاعلي

 .النظري و العملي في تدريس التصميم الرقمي

 

 : مشكلة البحث

 

جامعة  -تكمن مشكلة البحث في استكشاف مدى استفادة قسم التصميمات البصرية والرقمية في كلية التربية الفنية 
مع تقدم التكنولوجيا . الهوية البصرية كأداة رئيسية في التصميم الرقميحلوان من التطبيقات الذكية في تدريس 

وانتشار التطبيقات الرقمية الحديثة، تبرز أهمية دمج هذه الأدوات في المناهج التعليمية لتطوير مهارات الطلاب 
الطلاب، بالإضافة إلى لكن يواجه هذا التحول تحديات تتعلق بتفاوت المهارات التقنية بين . في التصميم البصري

. نقص البنية التحتية التكنولوجية في بعض الأقسام، مما قد يؤثر على فعالية استخدام هذه الأدوات في التدريس

يهدف هذا البحث إلى دراسة كيفية تأثير هذه التطبيقات في تحسين تجربة تعلم الهوية البصرية ومدى توافقها مع 
 .سمأساليب التدريس التقليدية في الق

 

 : فروض البحث

 استخدام التطبيقات الذكية يحسن مهارات الطلاب في تدريس الهوية البصرية⁠. 

 هناك علاقة بين التفاعل مع التطبيقات الذكية وفهم المفاهيم البصرية. 

 التطبيقات الذكية تعزز الإبداع والتفكير النقدي لدى الطلاب. 

 لفجوة التكنولوجيةتوجد صعوبات في تطبيق التطبيقات الذكية بسبب ا. 

  على التطبيقات الذكية يحسن فعالية التدريس القائمين علي التدريستدريب. 

 

 :ف البحثاهدا

 

  استكشاف تأثير التطبيقات الذكية في تحسين مهارات الطلاب في تدريس الهوية البصرية داخل قسم
 .التصميمات البصرية والرقمية بكلية التربية الفنية

 التفاعل مع التطبيقات الذكية وفهم المفاهيم الأساسية للهوية البصرية لدى طلاب القسم تحديد العلاقة بين. 

 تحليل دور التطبيقات الذكية في تعزيز الإبداع و التفكير النقدي لدى الطلاب في مجال التصميم الرقمي. 

 ية البصرية داخل استكشاف الصعوبات والتحديات التي قد تواجه تطبيق التطبيقات الذكية في تدريس الهو
 .قسم التصميمات البصرية والرقمية

  قياس تأثير تدريب المعلمين على استخدام التطبيقات الذكية في تحسين فعالية تدريس الهوية البصرية
 .وتطوير تجربة الطلاب التعليمية

  القسماقتراح حلول لتحسين استخدام التكنولوجيا في تدريس الهوية البصرية والتصميم الرقمي داخل. 

  علان الطريقإالظواهر الجديده الناتجه عن التطور التكنولوجي الهائل في رصد. 

 

  :اهميه البحث 

 

 يساعد في فهم تأثير التطبيقات الذكية على تدريس الهوية البصرية في قسم : تعزيز فهم التطبيقات الذكية
 .التصميمات البصرية والرقمية

 يزيد من تفاعل الطلاب ويعزز التفكير النقدي والإبداع في مجال التصميم  :تحسين تجربة تعلم الطلاب
 .الرقمي

 يساهم في تعديل المناهج لإدراج التكنولوجيا الحديثة بما يتناسب مع احتياجات : تطوير المناهج الدراسية
 .الطلاب في مجال التصميم

 زمة لمواكبة التغيرات السريعة في يجهز الطلاب بالأدوات الرقمية اللا: مواكبة التطور التكنولوجي
 .التصميم الرقمي

 يساعد في تحسين تدريب المعلمين على استخدام التطبيقات الذكية في تدريس : تحسين تدريب المعلمين
 .الهوية البصرية
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 يسهم في دمج التعليم التقليدي مع التكنولوجيا لتحقيق أفضل نتائج : تكامل التعليم التقليدي مع الرقمي
 .ةتعليمي

 

 :حدود البحث 

 

 سيتم استخدام التطبيقات الذكية المختارة في تدريس الهوية البصرية داخل الدورات  :وضوعيةالحدود الم
الأكاديمية لتصميم المشاريع البصرية، وبالتالي ستكون التجربة موجهة نحو قياس فاعلية التطبيقات في 

 .هذا السياق التعليمي المحدد

 التركيز على التطبيقات الذكية المتاحة والمستخدمة في بيئة القسم الأكاديمية، وقد  سيتم  : الحدود التقنية
 .يتم تحديد التطبيقات على أساس إمكانيات البنية التحتية التكنولوجية المتوفرة في جامعة حلوان

  تعليم الهوية يتضمن البحث تقييم التأثيرات التي يمكن أن تحققها التطبيقات الذكية في  :التجريبية الحدود
البصرية على المهارات التقنية و الإبداعية لدى الطلاب، مع التركيز على الجانب الأكاديمي فقط دون 

 .تعميم التجربة على ممارسات العمل أو التطبيقات العملية في الصناعة

 

 :منهجيه البحث 

 

المستخدمة لتحقيق أهداف البحث واختبار تعتمد منهجية البحث على مجموعة من الأساليب العلمية والتقنيات 
سيتم اتباع المنهج الوصفي التحليلي بشكل رئيسي، مع استخدام المنهج التجريبي لتطبيق التجربة على . فرضياته
 :فيما يلي عرض للمنهجية المتبعة. الطلاب

 

 :المنهج الوصفي التحليلي

 بيقات الذكية على تدريس الهوية البصرية يتم استخدام المنهج الوصفي لوصف وتحليل كيفية تأثير التط
 .جامعة حلوان -في قسم التصميمات البصرية والرقمية بكلية التربية الفنية 

  سيتم جمع البيانات عن طريق الدراسات السابقة، والمراجعات الأدبية، ومقابلات مع الأساتذة و الطلاب

 .يقات الذكيةلفهم الوضع الحالي لتدريس الهوية البصرية باستخدام التطب

 سيتم تحليل الأدوات التعليمية المتوفرة في القسم، مع التركيز على التطبيقات الذكية المستخدمة. 

 :المنهج التجريبي⁠

  يتم تطبيق التجربة على عينة من الطلاب في قسم التصميمات البصرية والرقمية باستخدام التطبيقات
 .الذكية لتدريس الهوية البصرية

  تدرس )و مجموعة ضابطة ( تستخدم التطبيقات الذكية)سيتم تقسيم الطلاب إلى مجموعة تجريبية
 ( .بالطريقة التقليدية

  سيتم قياس نتائج الطلاب في المهارات التقنية والإبداعية المتعلقة بالهوية البصرية عبر اختبارات نظرية

 .و عملية

 :أدوات البحث⁠

 استبيانات لتقييم مستوى فهم الطلاب للمفاهيم البصرية والهوية بعد استخدام سيتم تصميم : استبيانات

 .التطبيقات الذكية مقارنة بالطريقة التقليدية

 سيتم إجراء مقابلات مع الأساتذة في القسم لتقييم التحديات و الفرص المرتبطة باستخدام : مقابلات

 .التطبيقات الذكية في التدريس

 ستخدام الملاحظة المباشرة أثناء دروس تطبيقية لقياس تفاعل الطلاب مع سيتم ا: ملاحظة مباشرة

 .التطبيقات الذكية ومدى استفادتهم منها

  

 :المجتمع والعينة⁠

 طلاب قسم التصميمات البصرية والرقمية في كلية التربية الفنية بجامعة حلوان: المجتمع. 

 الملتحقين بالدورات الخاصة بتدريس الهوية البصريةيتم اختيار عينة عشوائية من الطلاب : العينة. 

 

 :الإجراءات⁠

 جمع البيانات الأولية عن الوضع الحالي لتدريس الهوية البصرية: المرحلة الأولى. 

 تنفيذ التجربة باستخدام التطبيقات الذكية مع مجموعة من الطلاب: المرحلة الثانية. 

 المستخلصة من الاستبيانات، المقابلات، والملاحظات لتقييم التأثيراتتحليل البيانات : المرحلة الثالثة. 
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 مناقشة النتائج واستخلاص الاستنتاجات المتعلقة بتحسين طرق تدريس الهوية البصرية : المرحلة الرابعة

 .باستخدام التطبيقات الذكية
 

 :تحليل البيانات ⁠

  تقييم المهارات الرقمية )ستتم تحليل البيانات باستخدام الأساليب الإحصائية المناسبة مثل التحليل الكمي
 .(تحليل الإجابات في الاستبيانات والمقابلا)و التحليل النوعي ( والإبداعية

  الذكية على سيتم مقارنة نتائج المجموعة التجريبية مع المجموعة الضابطة لتحديد مدى تأثير التطبيقات
 .تحصيل الطلاب في موضوع الهوية البصرية

 

 :التقارير والتوصيات

  سيتم كتابة تقرير شامل يتضمن النتائج التي تم التوصل إليها، مع تقديم التوصيات حول كيفية تحسين
 .تدريس الهوية البصرية باستخدام التطبيقات الذكية في قسم التصميمات البصرية والرقمية

 

 :ري الاطار النظ

يتناول هذا البحث في الإطار النظري ثلاث محاور رئيسية ترتبط بتدريس الهوية البصرية واستخدام التطبيقات 
: المحاور هي. الذكية في التعليم الأكاديمي في قسم التصميمات البصرية والرقمية بكليه التربية الفنية جامعة حلوان

 .التعليم، و تطبيق الهوية البصرية في تدريس التصميم الرقميمفهوم الهوية البصرية، التطبيقات الذكية في 

 مفهوم الهوية البصرية: المحور الأول

 تعريف الهوية البصرية: 

تُعتبر الهوية البصرية من العوامل الأساسية التي تحدد هوية المؤسسة أو المنتج وتُعبر عنها بصريًا من خلال 
في قسم التصميمات البصرية والرقمية،  .(Horton & Wohl, 2018) عناصر مثل الشعار، الألوان، والخطوط

يعتبر تعلم هذه الهوية جزءًا أساسيًا من تدريب الطلاب على كيفية التعبير عن أفكارهم من خلال التصميمات 
هذا يساعد الطلاب على التعرف على كيفية توظيف هذه العناصر في بناء هوية . باستخدام هذه الأدوات البصرية

 .وفعّالة، سواء للمؤسسات أو المنتجات واضحة

 دور الهوية البصرية في التعليم الفني: 

في التعليم الأكاديمي بصفة عامة، وخاصة في قسم التصميمات البصرية والرقمية، تُستخدم الهوية البصرية كأداة 
على الانطباعات للتواصل مع الطلاب، مما يعزز من الفهم البصري للطلاب لكيفية تأثير العناصر البصرية 

في سياق تدريس التصميم البصري، يتم استخدام الهوية البصرية لربط الطلاب مع فكرة التواصل البصري . العامة
 الفعّال الذي يعبر عن رسائل محددة، وهو ما يتماشى مع الاحتياجات الأكاديمية والعملية للطلاب في هذا المجال

(Fogg, 2009). 

 يميةالهوية البصرية كأداة تعل: 

بالنسبة للطلاب في قسم التصميمات البصرية والرقمية، تعلم كيفية تصميم الهوية البصرية لا يقتصر فقط على فهم 
الرموز والعناصر التي تشكلها، ولكن يمتد إلى تطبيق هذه المعرفة في مشاريع أكاديمية وحياتية، مما يعزز من 

هذا التدريب يعد جزءًا من منهج التعليم الفني الذي يُركز . ج الرقميةمهاراتهم العملية والتقنية في التعامل مع البرام
 .على تطوير الفهم البصري والتقني للطلاب

 التطبيقات الذكية في التعليم: المحور الثاني

 تعريف التطبيقات الذكية: 

لتعلم الآلي لتخصيص تُعرف التطبيقات الذكية بأنها الأنظمة الرقمية التي تستخدم تقنيات الذكاء الاصطناعي و ا
في التعليم الفني، يُمكن استخدام هذه التطبيقات لتحسين تجربة التعلم للطلاب، حيث يمكن لهذه . المحتوى التعليمي
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 الأدوات أن توفر لهم بيئة تفاعلية وفريدة تساهم في تعزيز المفاهيم التقنية والفنية في التصميمات البصرية والرقمية
(Baker & Yacef, 2009). 

 تطبيقات الهوية البصرية في التعليم الأكاديمي: 

في قسم التصميمات البصرية والرقمية، يعتبر استخدام التطبيقات الذكية في تدريس الهوية البصرية خطوة كبيرة 
تساعد الطلاب على تعلم كيفية بناء  Adobe Illustrator و Canva فالتطبيقات مثل. نحو تحسين بيئة التعليم

باستخدام هذه الأدوات، يمكن للطلاب تصميم شعارات و علامات تجارية . صرية بطريقة عملية وواقعيةالهوية الب
 ,Fitzgerald) بطريقة تفاعلية، ما يعزز من قدرتهم على تطبيق المفاهيم التي تم تعلمها في الفصول الدراسية

2017). 

 دور التطبيقات الذكية في تحسين مهارات الطلاب: 

التطبيقات الذكية في تعزيز تعلم الطلاب من خلال توفير منصات تعليمية تفاعلية تمكنهم من الوصول إلى تساهم 
تعمل هذه الأدوات على تحسين مهارات التصميم الرقمي لدى . دروس تطبيقية في التصميمات البصرية بسهولة

 و Photoshop المثال، برامج مثلعلى سبيل . الطلاب داخل قسم التصميمات البصرية والرقمية بجامعة حلوان
InDesign تُستخدم لتعزيز مهارات الطلاب في تصميمات الهوية البصرية. 

 التحديات في استخدام التطبيقات الذكية: 

على الرغم من الفوائد العديدة لاستخدام التطبيقات الذكية، إلا أن هناك بعض التحديات التي قد يواجهها الطلاب في 
ورغم هذه . بصرية والرقمية مثل الاحتياج للبنية التحتية التكنولوجية المناسبة والتدريب المستمرقسم التصميمات ال

 التحديات، فإن اعتماد هذه التطبيقات يعد خطوة مهمة نحو تحديث العملية التعليمية في مجال التصميم البصري
(Alshammari, 2021). 

 التصميم الرقميتطبيق الهوية البصرية في تدريس : المحور الثالث

 الهوية البصرية والتصميم الرقمي: 

. يشمل التصميم الرقمي استخدام الأدوات التكنولوجية لإنشاء تصاميم بصرية تمثل هويات الشركات أو المؤسسات

في قسم التصميمات البصرية والرقمية بجامعة حلوان، يتعلم الطلاب كيفية استخدام الأدوات الرقمية لإنشاء 
يشمل ذلك تعلم تقنيات التوازن . م الهوية البصرية وتخدم الرسائل البصرية التي يريدون إيصالهاتصاميم تلائ

البصري و التركيب الجرافيكي، وكذلك الفهم العميق لكيفية استخدام الألوان و الخطوط بشكل يتماشى مع الهوية 
 .البصرية

 تطبيق الهوية البصرية في مشاريع الطلاب: 

. لبصرية والرقمية، يُطلب من الطلاب تطبيق المفاهيم التي تعلموها من خلال مشاريع حقيقيةفي قسم التصميمات ا

 أو Illustrator على سبيل المثال، يقوم الطلاب بتصميم شعارات و هويات بصرية باستخدام الأدوات الرقمية مثل

Photoshop.  التصميم الرقمي ويُحفزهم هذا التطبيق العملي يساعد الطلاب على مواكبة التطورات في مجال
 .على تطوير مهاراتهم الإبداعية في تصميم هويات بصرية مبتكرة

 أهمية الهوية البصرية في تدريس التصميم الرقمي: 

تعد الهوية البصرية جزءًا أساسيًا من المنهج الدراسي في قسم التصميمات البصرية والرقمية، حيث تساعد الطلاب 
من خلال دراسات الحالة والمشاريع . ي في بناء هوية فريدة للمؤسسات أو المنتجاتعلى فهم دور التصميم البصر

العملية، يكتسب الطلاب مهارات عملية وفنية في تصميم الهويات البصرية باستخدام التقنيات الحديثة، وهو ما 
 .(Sanders, 2013) يعزز من كفاءتهم في مجال التصميم الرقمي

  البصريةالتحديات في تدريس الهوية: 
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على الرغم من أهمية تدريس الهوية البصرية في التعليم الأكاديمي، إلا أن هناك تحديات تشمل نقص المهارات 
لذلك، يعتمد قسم التصميمات البصرية والرقمية في جامعة حلوان على . التقنية لدى بعض الطلاب في بداية تعلمهم

التعليم الرقمي، لضمان تأهيل الطلاب للعمل في مجال التصميم منهج تدريسي متطور يدمج بين التعليم التقليدي و 
 .الرقمي و الهوية البصرية بكفاءة

 التطبيقات التكنولوجية في تدريس الهوية البصرية

في . التطبيقات التكنولوجية في التعليم هي أدوات رقمية تهدف إلى تحسين عملية التعلم باستخدام التقنيات الحديثة
البصرية في قسم التصميمات البصرية والرقمية بكليه التربية الفنية جامعة حلوان، تعتبر هذه تدريس الهوية 

التطبيقات من الأدوات الأساسية التي تساهم في تعليم الطلاب كيفية تصميم الهوية البصرية باستخدام البرامج 
 .(Fogg, 2009) الرقمية المتقدمة

 ما هي التطبيقات التكنولوجية؟

التكنولوجية هي برامج أو منصات تعتمد على التقنيات الرقمية لتوفير بيئات تفاعلية وداعمة لعملية  التطبيقات
تتنوع هذه التطبيقات حسب نوعها، سواء كانت مخصصة لتحسين مهارات التصميم، أو لتمكين الطلاب من . التعلم

صرية، تساعد هذه التطبيقات الطلاب في في مجال تدريس الهوية الب. إنشاء الهوية البصرية من خلال أدوات مرنة
استخدام أدوات وتقنيات لتصميم الشعارات، الرموز، و العناصر البصرية التي تساهم في بناء الهوية البصرية 

 .(Sanders, 2013) للمؤسسات أو المنتجات

 أنواع التطبيقات التكنولوجية في تدريس الهوية البصرية

 :الجرافيكيتطبيقات التصميم ⁠ ⁠: أولا 

. تُستخدم هذه التطبيقات في إنشاء العناصر البصرية الأساسية للهوية البصرية مثل الشعارات والرسوم التوضيحية

 :بعض من هذه التطبيقات هي

 Adobe Illustrator  يعتبر من الأدوات الأساسية في تصميم الشعارات و الرسوم التوضيحية 
(Fitzgerald, 2017). 

  Adobe Photoshop   يستخدم بشكل رئيسي في تعديل الصور وإنشاء التصاميم البصرية المختلفة
 .(Alshammari, 2021) التي تدخل في الهوية البصرية

 

 

 

 

 

    .Adobe Illustratorبرنامج  واجهة تطبيق( 2)شكل                     .Adobe photoshopواجهة تطبيق برنامج ( 1)شكل    
 :                     المصدر :                                                                                 المصدر 

illustrator-https://www.celum.com/en/marketplace/adobe /       started.html-https://helpx.adobe.com/mena_ar/photoshop/get 

 :تطبيقات التصميم التفاعلي: ثانيا 

تساعد هذه التطبيقات في تصميم الواجهات الرقمية التي تُظهر الهوية البصرية للمؤسسات عبر المواقع الإلكترونية 
 :من أبرز هذه التطبيقات. أو التطبيقات

 Figma  الواجهات التفاعلية التي تمثل الهوية البصرية بشكل مبتكر، يمكن من تصميم
 .(Fogg, 2009) ويتيح للطلاب التعاون في مشاريع مشتركة

 Sketch  يعد تطبيقًا مميزًا لتصميم الواجهات الرقمية وتطوير تصاميم التطبيقات التي
 .(Sanders, 2013) تعكس الهوية البصرية

  

https://www.celum.com/en/marketplace/adobe-illustrator%20/


 

(AmeSea Database – ae – Jan - 2025- 662) 
 

- 01 - 

 

 

 

 

 

    .Sketchواجهة تطبيق برنامج ( 4)شكل                                 .Figmaواجهة تطبيق برنامج ( 3)شكل 

 :المصدر                                      :                                     المصدر 

https://www.figma.com/ai/our-approach/             .https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gameroom.drawscratch&hl=ar 

 :تطبيقات التعليم التفاعلي ⁠: ثالثا 

بعض التطبيقات المهمة في هذا . تقدم هذه التطبيقات بيئات تعليمية تفاعلية تدعم الطلاب في تصميم الهوية البصرية
 :المجال تشمل

 Canva   في تصميم الشعارات و المحتوى البصري، وتوفر قوالب أداة شهيرة تساعد
 .(Alshammari, 2021) جاهزة تساهم في تعلم التصميم بشكل سهل

 Piktochart   يساعد الطلاب في تصميم الإنفوجرافيك و المحتوى التفاعلي، مما يعزز
 .من فهمهم للهوية البصرية وكيفية تمثيلها بشكل مرئي

 

 

 

 

 

    .piktochartواجهة تطبيق برنامج ( 6)شكل                                  .Canvaواجهة تطبيق برنامج ( 5)شكل 

 :المصدر                                      :                                     المصدر 

      https://www.dmit.co.th/th/google-workspace-customer-stories/canva     https://piktochart.com/blog/piktochart-for-teams/ 

 :تطبيقات التحليل والذكاء الاصطناعي ⁠: رابعا 

من أبرز . دقيقتساهم هذه التطبيقات في استخدام الذكاء الاصطناعي لتوليد وتحليل تصاميم الهوية البصرية بشكل 
 :هذه التطبيقات

 Looka  يستخدم الذكاء الاصطناعي لتوليد تصميمات الهوية البصرية (Fitzgerald, 

2017). 

App link : https://www.ecole.cube.fr 
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 Logojoy   يعتمد أيضًا على الذكاء الاصطناعي لإنشاء شعارات بصرية بما يتناسب مع
 .(Fogg, 2009) التفضيلات التي يحددها المستخدم

 App link : https://www.sinnaps.com/en/user-stories/logojoy#google_vignette 

 التحديات والفرص المتعلقة باستخدام التطبيقات التكنولوجية في تدريس الهوية البصرية

يعاني بعض الطلاب من صعوبة في استخدام الأدوات التقنية  :التفاوت في الخبرات التقنية :التحديات
في البداية، مما يتطلب فترة تدريب إضافية  Photoshop و Illustrator المتقدمة مثل

 .(Alshammari, 2021) لتحسين مهاراتهم

تتطلب اشتراكات  Adobe Creative Cloud بعض التطبيقات مثل :التكلفة المالية
 .(Fogg, 2009) كل عبئًا ماليًا على الطلابمدفوعة، ما قد يش

في بعض الأحيان، يواجه الطلاب صعوبة في استخدام هذه  :البنية التحتية التكنولوجية
 ,Sanders) التطبيقات بسبب نقص الأجهزة أو البرامج المتطورة في بعض الجامعات

2013). 

تقدم التطبيقات التكنولوجية بيئة تفاعلية تساعد الطلاب على تطبيق  :تحفيز الإبداع والتفاعل :الفرص
مفاهيم تصميم الهوية البصرية بشكل عملي، مما يساهم في تحفيز الإبداع وتطوير مهارات 

 .(Fitzgerald, 2017) الطلاب في التصميم

ا يتيح باستخدام هذه الأدوات، يمكن للطلاب العمل في أي وقت وأي مكان، مم :تعلم مرن
 .(Alshammari, 2021) لهم فرصة تعلم مهارات تصميم الهوية البصرية بطريقة مرنة

للعمل الجماعي على تصاميم مشتركة،  Figma تتيح التطبيقات مثل :التعاون بين الطلاب
 .(Fogg, 2009) مما يعزز من مهارات التعاون والعمل الجماعي بين الطلاب

 الباحثمن تصميم ( 9)جدول رقم 

 بةالإطار العملي والتطبيق على الطل

الإطار العملي في تدريس الهوية البصرية عبر التطبيقات التكنولوجية يُعد خطوة هامة لتحويل المعرفة النظرية 
إلى تجارب عملية، بما يساعد الطلاب على اكتساب المهارات اللازمة في تصميم الهوية البصرية بشكل احترافي 

في هذا السياق، يُستخدم الإطار العملي في قسم التصميمات البصرية والرقمية . ات الرقمية الحديثةباستخدام الأدو
في كلية التربية الفنية بجامعة حلوان لتدريب الطلاب على استخدام التقنيات التكنولوجية في مجالات التصميم 

 .الرقمي و الهوية البصرية

 :التطبيقات التكنولوجية تطبيق النظري باستخدامال: الخطوة الاولي 

لتعليم الطلاب كيفية تصميم  Photoshop و Adobe Illustrator في هذا السياق، يتم استخدام تطبيقات مثل
يُقدم للطلاب تمارين تطبيقية حيث . الشعارات و الرموز البصرية التي تُعتبر جزءًا أساسيًا من الهوية البصرية

باستخدام هذه ( مثل التركيب البصري و اختيار الألوان)هوية البصرية يطبقون المفاهيم النظرية الخاصة بال
 .البرامج

 :العمل الجماعي عبر منصات التصميم التفاعلي:الخطوة الثانية 

من الأدوات التي تسهل العمل الجماعي في تصميم الواجهات التفاعلية  Sketch و Figma تُعتبر منصات مثل
تقسيم الطلاب إلى مجموعات صغيرة، حيث يقوم كل فريق بالعمل على تصميم  يتم. المدمجة مع الهوية البصرية

يُشجع الطلاب على التفاعل وتبادل الأفكار . هوية بصرية متكاملة لمؤسسة أو منتج معين باستخدام هذه الأدوات
 .أثناء عملية التصميم، مما يعزز الابتكار و التعاون

 :اعي في إنشاء تصميمات الهوية البصريةستخدام الذكاء الاصطنإ: لخطوة الثالثة ا
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تمنح الطلاب الفرصة لتوليد تصاميم شعار و عناصر  Logojoy و Looka تطبيقات الذكاء الاصطناعي مثل
تُعتبر هذه التطبيقات أداة مهمة لتحفيز الطلاب على . هوية بصرية بناءً على المدخلات الأولية التي يقدمها الطلاب

خدام تقنيات الذكاء الاصطناعي التي تساعد في تعزيز دقة التصميم وابتكار الهوية البصرية التجربة والتطوير باست
 .بشكل أسرع

 :Piktochart و Canva التجارب العملية عبر: الخطوة الرابعة 

التي تُستخدم في تصميم الإنفوجرافيك و  Piktochart و Canva يتم إجراء تجارب عملية باستخدام أدوات مثل
هذه الأدوات تتيح للطلاب إنشاء تصاميم بصرية بسيطة لكنها فعّالة باستخدام قوالب جاهزة، مما . التفاعلي المحتوى

 .يساعدهم على تحقيق فهم أفضل لمفاهيم الهوية البصرية وكيفية تطبيقها بشكل مرئي

 :خطوات تطبيق الإطار العملي

 التوجيه والإعداد المسبق⁠: 

يتم إعطاء محاضرات . لطلاب إلى كيفية استخدام التطبيقات التكنولوجية المتاحةيبدأ التطبيق العملي بتوجيه ا
، بالإضافة إلى Photoshop و Adobe Illustrator تدريبية على كيفية التعامل مع الأدوات البرمجية مثل

 .Figma تدريبات على التصميم التفاعلي عبر منصات مثل

 تنفيذ المشاريع التطبيقية: 

لأولي، يُكلف الطلاب بتنفيذ مشاريع تصميم حقيقية تتعلق بتطبيق الهوية البصرية لمؤسسات أو بعد التدريب ا
يتم اختيار مشاريع تتضمن تصميم الشعارات، اختيار الألوان، الأنماط البصرية، الخطوط، . منتجات مختلفة

 .وغيرها من العناصر التي تشكل الهوية البصرية

 التقييم والمتابعة⁠: 

الطلاب بناءً على إبداعهم في تصميم الهوية البصرية، بالإضافة إلى قدرتهم على استخدام الأدوات يتم تقييم 
كما يتم متابعة تقدمهم بشكل دوري من خلال جلسات مراجعة مشتركة حيث يعرض الطلاب . الرقمية بفعالية

 .مشاريعهم ويتلقون ملاحظات من المعلمين

 التغذية الراجعة والتحسين المستمر: 

يتم تقديم التغذية الراجعة للطلاب بخصوص أعمالهم، مما يعزز فهمهم للأخطاء التي قد وقعوا فيها ويساعدهم في 
 .كما يمكن للطلاب إعادة تصميم مشاريعهم بناءً على الملاحظات لتحسين الهوية البصرية. تحسين مهاراتهم

  :أمثلة على تطبيقات عملية على الطلاب

 

 9 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  –بيتر عيد  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand  يدعي نفصل راحتك ( جلباب ) ملابس رجالي 
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 0 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  – ايمان محمد عتريس اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand محل حلويات يدعي دوني  

 

 2 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  –بسنت زيدان فريد  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand  تنسيق وتعبئة ورود متجر الكتروني يدعي جلاكسي فلاورز 
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 2 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  –ايمان إبراهيم السيد  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand  موقع لبيع الشموع الكتروني يدعي ماجيك كانديل 

 

 2 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  –ايمان محمد محمد  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand  يدعي نانيةمحل نظارات 
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 2 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  –تقي إبراهيم حسانين  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand مطعم بيتزا يدعي بيتزا يولو 

 

 2 نموذج رقم

 اروي عبد المنصف محمد  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand  متجر اغطية رأس يدعي حجابي 
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 2 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  –بسنت حسن السيد درويش  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 الانتاجعام 

  Canva , photoshop التطبيقات المستخدمة

brand موقع لبيع العدسات اللاصقة الكتروني يدعي ماس لينسيس 

 

 2 نموذج رقم

 جامعة حلوان –كلية التربية الفنية  –ايمان خضر عبد النظير  اسم الطالب 

 الرابعة الفرقة الدراسية 

 0202 عام الانتاج

  Canva , photoshop المستخدمةالتطبيقات 

brand متجر لبيع المجوهرات يدعي هامارا 
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 :الطلابواجهت التحديات التي قد 

 بعض الطلاب قد يواجهون صعوبة في : التحدي في استخدام الأدوات التقنية المتقدمة
في بداية المشروع،  Photoshop و Illustrator استخدام الأدوات الرقمية المتقدمة مثل

 .(Alshammari, 2021) مما يتطلب تخصيص المزيد من الوقت لتعلم هذه الأدوات

 قد يكون بعض الطلاب في حاجة إلى أجهزة متطورة أو : قلة الأجهزة والتطبيقات
مما قد يعيق قدرتهم  Adobe Creative Cloud اشتراكات في التطبيقات المدفوعة مثل

 .(Fogg, 2009) على المشاركة الكاملة في الأنشطة العملية

 :الإحصاء وتحليل نتائج الطلاب

الهدف من هذه المرحلة هو تحليل الأداء وتقييم نتائج الطلاب بعد تنفيذهم لمشاريع تصميم الهوية البصرية لعدد من 
تجارب على مجموعة من الطلاب في قسم التصميمات البصرية والرقمية  2تم تنفيذ . علامات التجارية والمتاجر ال

علامات الة التربية الفنية بجامعة حلوان، حيث تم تكليف الطلاب بتصميم الهوية البصرية الخاصة بعدد من في كلي
 .في مجالات متنوعة مثل المطاعم، المتاجر الإلكترونية، المنتجات المحلية، وغيرهاالتجارية والمتاجر 

 :وفقًا للمعايير المحددة مثلتم جمع البيانات من خلال تقييم مشاريع الطلاب  :طريقة جمع البيانات

 الإبداع في التصميم. 

 استخدام الأدوات التكنولوجية بشكل صحيح. 

 مواكبة أحدث الاتجاهات في الهوية البصرية. 

 تنسيق الألوان و اختيار الخطوط. 

 أو المحل التجاري العلامة التجاريةمة الهوية البصرية مع طبيعة ئملا. 

  تحقيق عنصر الجذب والابهار. 

  مدي التحكم في آليات وامكانيات التطبيقات. 

بعد تقديم المشاريع، تم عرض الصور الخاصة بالتصاميم على الطلاب و أعضاء هيئة التدريس، الذين قاموا 
 .بمراجعتها بشكل دقيق

 :نتائج تطبيق التجربة العملية

إحصائي لنتائجهم باستخدام المقاييس تم تقييم نتائج الطلاب بناءً على المعايير السابقة، كما تم إجراء تحليل 
 :تركز التحليل على العناصر التالية. الوصفية

 أظهر معظم الطلاب إبداعًا كبيرًا في تصميم الهويات البصرية، حيث تم استخدام : الإبداع في التصاميم
 .الرموز والألوان بشكل جديد وغير تقليدي بما يتناسب مع طبيعة البراندات المختارة

 نجح الطلاب في استخدام الأدوات التكنولوجية مثل: التقني التنفيذ Adobe Illustrator و 
Photoshop و Figma ومع ذلك، أظهرت بعض المشاريع فجوات في الدقة الفنية لدى عدد . بفاعلية

 .قليل من الطلاب، وهو ما يمكن تحسينه من خلال التدريب المكثف

 ناسبة للبراندات المخصصة لها، مما يعكس قدرة الطلاب على كانت معظم التصاميم م :منتجالملاءمة لل
لكن في بعض الحالات، كان من الممكن تحسين التناسق بين الهوية . التكيف مع متطلبات كل مشروع

 .البصرية ومتطلبات السوق المستهدف

 التصاميم  حصل بعض الطلاب على تقييمات مرتفعة من قبل الأساتذة فيما يتعلق بجودة: تقييم الأساتذة
والابتكار، بينما أظهر البعض الآخر نتائج أقل بسبب سوء اختيار الألوان أو عدم التوافق بين الهوية 

 .البصرية والرسالة التي يريد البراند نقلها
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 :الإحصاء والتحليل

 :تم استخدام التحليل الإحصائي لإجراء التقييم التالي

 :الإبداع في التصميمالتوزيع المئوي لتقييم الطلاب وفقًا لدرجة  •

 .في الإبداع” ممتاز“من الطلاب حصلوا على تقييم  60% •

 .”جيد جدًا“حصلوا على  25% •

 .”جيد“حصلوا على  15% •

 :توزيع الأدوات المستخدمة •

 .كأدوات رئيسية Photoshop و Adobe Illustrator من الطلاب استخدموا 80% •

 .بشكل رئيسي Canva و Figma استخدموا 20% •

 :العام التقييم

 .إلى ممتاز في التنفيذ جدا من الطلاب حصلوا على تقييم جيد 70% •

 .من الطلاب تم ملاحظتهم بحاجة إلى مزيد من التدريب في بعض الجوانب الفنية 30% •

 :توصيات التجربة العملية

 :بناءً على التحليل الإحصائي والتقييم العام للطلاب، تم تقديم التوصيات التالية

  على الطلاب الاستمرار في التدريب المكثف على استخدام الأدوات التكنولوجية  :التدريب العمليزيادة
 .، مع التركيز على التفاصيل الدقيقة في التصميمPhotoshop و Adobe Illustrator مثل

 من الضروري تحسين الفهم النظري للطلاب حول الهوية البصرية وأساسيات  :تعزيز الفهم النظري
 .التصميم الجرافيكي لضمان فهم أعمق للمفاهيم

 يُنصح بتصميم مشاريع متنوعة تتناسب مع أنواع مختلفة من البراندات والمجالات  :تنويع المشاريع
 .التجارية، مما يعزز قدرة الطلاب على التكيف مع متطلبات السوق

 :نتائج البحث

 مدى الاستفادة من التطبيقات الذكية في تدريس الهوية البصرية كأحد الأدوات التدريسية للتصميم الرقمي 

 دور التطبيقات الذكية في تعزيز تعلم الهوية البصرية

 وفرت التطبيقات الذكية وصولًا ميسرًا إلى أدوات التصميم، مما ساعد الطلاب على  :سهولة الوصول
 .ة إنشاء الهوية البصرية بشكل عمليممارس

 توفر العديد من التطبيقات مثل :تنوع الأدوات Canva وAdobe Express  أدوات متكاملة لتصميم
 .الشعارات، البطاقات، والهويات البصرية المتكاملة

 تمكّن الطلاب من تجربة الأفكار ومشاهدة النتائج في الوقت الفعلي، مما عزز من :التفاعل الفوري 
 .التفاعل مع المحتوى التعليمي

 أثر التطبيقات الذكية على جودة التعليم⁠

 تتيح التطبيقات الذكية إعداد مواد تعليمية تناسب مستوى كل طالب، مما يعزز من : تخصيص التعليم
 .استيعاب مفاهيم التصميم

 يؤهلهم لسوق العملتعلّم الطلاب استخدام أدوات رقمية متقدمة، مما : تطوير المهارات العملية. 

 وجود واجهات سهلة الاستخدام وعناصر تصميم مبتكرة ساعد الطلاب على الانخراط  :زيادة الحافز
 .بشكل أكبر في التعلم

 تعزيز الإبداع في التصميم الرقمي
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 التطبيقات الذكية توفر قوالب جاهزة تُستخدم كنقطة انطلاق، مما يُحفز الإبداع لدى  :تنمية الإبداع
 بالطلا

 .سهولة التعديل والتكرار زادت من فرص الطلاب لتجربة أساليب تصميم مختلفة  :التجريب المتكرر
 واستكشاف إمكانياتهم

 .أدوات مثل الذكاء الاصطناعي في بعض التطبيقات قدمت مساعدة إضافية في  :دمج التقنيات الحديثة
 .اختيار الألوان، الأنماط، والخطوط المناسبة

 والقيودالتحديات ⁠

 قد يحد من تطوير الهوية الإبداعية الفريدة لدى الطلاب :الاعتماد المفرط على القوالب الجاهزة 

 .تحتاج التطبيقات إلى أجهزة حديثة واتصال قوي بالإنترنت، مما قد يمثل تحديًا لبعض  :متطلبات تقنية
 الطلاب

 .ملية أكثر من الأسس النظرية التي تُعتبر التطبيقات تركز على الجوانب الع :الافتقار إلى العمق النظري
 .جوهر الهوية البصرية

 التوصيات

 لتحقيق التوازن بين المهارات العملية والنظرية :دمج التطبيقات مع التعليم النظري. 

 توجيه الطلاب لاستخدام التطبيقات كأداة لتنفيذ أفكارهم بدلًا من الاعتماد على  :تشجيع الإبداع الشخصي
 .القوالب الجاهزة

 لتدريب الطلاب على استخدام التطبيقات الذكية بفعالية في مشاريع الهوية البصرية :تنظيم ورش عمل. 

 السياقات تحتوي على محتوى عربي موجه للهوية البصرية في  :تطوير منصات تعليمية مخصصة
 .الثقافية المحلية

 الاستنتاجات⁠ ⁠

 ساهمت بشكل كبير في تسهيل تعليم الهوية البصرية وزيادة انخراط الطلاب  :التطبيقات الذكية أداة فعّالة
 في عملية التصميم الرقمي

 .يجب أن يتم دمج التطبيقات الذكية مع استراتيجيات تعليمية  :ضرورة التكامل بين الأدوات والتقنيات
 شاملة لتعظيم الاستفادة منها

 .من الضروري تضمين عناصر الهوية الثقافية عند تدريس الهوية البصرية  :دعم الهوية المحلية
 .باستخدام التطبيقات الذكية
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