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طراحی ) آموزش سناریوی همچون متعددی عوامل به آموزش کارایی. است بوده دانش انتقال هایروش مهمترین از همواره آموزش :چکیده

 ایابزاره از تاریخ طی در آموزگاران. دارد ارتباط آن نظیر و آموزدانش با ارتباط ةنحو محیطی، شرایط ،رد(استراتژی بٌ بر اساس یوی بازیسنار

 با و یننو ابزارهای تا اندبوده تلاش در همواره پژوهشگران. اندکرده استفاده امر این برای آموزشی هایفیلم و کتاب سیاه،تخته جمله از مختلفی،

 عی مجازیای اجتمهاربات از استفاده ،علم رباتیک پیشرفت و تکنولوژی توسعة باهمراه . کنند سازیپیاده و طراحی انمعلم برای را بیشتر بازدهی

 شناختی عملکردهای اجتماعی مجازی بر بهبود ربات تأثیر بررسیمعرفی و  به مقاله این. است شده مطرح آموزش برای کارا ابزاری عنوانبه
ست ده ب نتایج و آموزشی سنتی هایروش با آن کیفی مقایسه با عنوان یک روش نوپدید پرداخته وبه هوشمندانه فرایند یک در آموزاندانش

 .کرده استارائه آموزش در نوینعنوان روشی را به های ویژه ایتوصیههای مختلف، آمده در آزمایش
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Abstract: Instruction has been the most important way of transferring knowledge. Education efficiency is dependent 

on many different parameters such as education scenario (game scenario designed based on winning strategy), 

environmental condition, the method of interaction with students, etc. Teachers during the history have employed many 

tools like blackboard, books, and educational videos to achieve this goal. Scientists have always tried to design and 

develop modern and more efficient tools for teachers. Along with the development of technology and advancement of 

robotics, employing such social virtual robots as an efficient tool for teaching have been proposed. The aim of this 

paper is to study the effects of using virtual social robots on students' cognition process through a smart approach and 

a qualitative comparison of the results with conventional methods. Based on the results obtained from different 

experiments, one may consider this method as a novel approach in education. 
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 مقدمه -1

 انتقال برای روشو کاراترین  مهمترین همیشه آموزش

 متعددی عوامل به آموزش کارایی. است بوده دانش

 ارتباط ةنحو محیطی، شرایط آموزش، سناریوی همچون

 از تاریخ طی در معلمان. دارد ارتباط آن نظیر و افراد با

، ضبط کتاب سیاه،تخته جمله از ،گوناگون ابزارهای

 . اندکرده استفاده امر این برای آموزشی هایفیلم و صوت،

 و نوین ابزارهای تا بوده اند تلاش در همواره پژوهشگران

 یسازپیاده و طراحی آموزگاران برای را بیشتر بازدهی با

اجتماعی  هایربات ظهور و تکنولوژی پیشرفت با. کنند

 هاربات این از استفاده امکان نما،انسان هایرباتنظیر 

 .است شده مطرح آموزش برای کارا ابزاری عنوانبه

 از که شودمی گفته هاییربات به نماانسان هایربات

 شبیه هاانسان به بسیار ظاهری هایخصوصیت لحاظ

 هایمحیط در تعامل توانایی هاربات گونهاین. هستند

 دارا را انسان توسط شده ساخته ابزار با و انسانی

 در بردارند، را جسمی توانندمی مثال برای. باشندمی

 حالت در. کنند صحبت حتی یا و بروند راه کار محیط

 و انسان شبیه ظاهری نظر از نماانسان هایربات کلی،

 کاربردها، از برخی در. هستند دست دو و پا دو سر، دارای

 چشم صورت، دارای فوق، موارد بر علاوه هاربات گونهاین

. و یا یک مانیتور بر روی خود دارند باشندمی لب و

 امور در عنوان دستیاری اجتماعی بههاربات از استفاده

 ترینعمده از. است برخوردار فراوانی مزایای از آموزشی

 ثبات تکرارپذیری، بالا، جذابیت به توانمی مزایا این

 لفمخت سناریوهای انجام و پذیریبرنامه آموزش، کیفیت

 .[1]کرد اشاره آموزشی

، اجتماعی هایربات هایقابلیت از استفاده برای تاکنون

 انجام گوناگونی هایپژوهش نماانسانهای بویژه ربات

 به توانمی هاهای آنقابلیت جمله از که است شده

 :کرد اشاره زیر کاربردهای

ر دستیا عنوانبه بیمارستانی هایمحیط دراستفاده . 1

، روحیه ارتقای به کمک راستای در ویژه به ،درمانگر

 به مبتلا کودکان داروپذیری و طراب،کاهش اض

 [.2]سرطان

 اجتماعی هایمهارت ارتقایدر  روانشناسان به کمک. 2

 [.3](درخودماندگی) اٌوتیسم به مبتلا کودکان شناختی و

 [.4]آلزایمر به مبتلاو سالمندان  بیماران به کمک. 3

 [. 5]کودکان به خارجی هایزبان آموزش. 4

 ایجاد درک و ریاضیات اساسی مفاهیم تدریسآموزش و 

 نآموزادانش علم در این عمیق مفاهیم فراگیری به علاقه

های آموزش و پرورش بوده همواره یکی از چالش نوجوان

 هایربات هایقابلیت مشاهدة با از این روی،. است

 تجارب از استفاده و( نماانسانهای اجتماعی )بویژه ربات

 هایربات کارگیریه ب اثر بررسی مطالعه و گذشته،

 کی در آموزاندانش شناختی عملکرد بهبود بر نماانسان

 هما قرارگرفتپژوهشی مورد توجه گروه  هوشمندانه عمل

 طراحیبا ابتدا یم اهدر این پژوهش تلاش کرد .است

 مفاهیم از برخی ریاضی، هایبازی قالب در سناریوهایی

 هاآنپیشرفت  و داده آموزش آموزاندانش به را ریاضی

 شدان از گیریبهره با با سپس. دهیم قرار سنجش مورد را

پیش  یسناریوها سازیپیادهو با  اجتماعی رباتیک نوپدید

 و جذابیت نمای مجازی،انسان ربات یک در گفته

 به انآموزدانش تا ایمکرده بیشتر را کار این تکرارپذیری

 نتایج و قرارگیرند هاآموزش این تحت ترمؤثر شکلی

 آن بازی، هر انجام از بعد علاوه،هب. باشد ترمؤثر مانکار

 تا ایمداده نمایش ربات توسط را ریاضی مفهوم

 یا) بازی مجدد اجرای با و وندش آشنا آن با انآموزدانش

 رارق سنجش نیز تحت یآموزش ةشیو این ،(مشابه بازی

 یرد.گ

 در این پژوهش هدف بررسیذکر شد،  قبلاً طور کههمان

برای اجرای  نماهای انسانتأثیر استفاده از ربات

مندانه در بر بهبود رفتار هوش سناریوهای آموزشی

ز رفتار هوشمندانه منظور ما الذا، . آموزان بوده استدانش

 :زیر بیان شده استبه شرح 

 نجاما برای است قرار که دارید قرار فضایی در کنید فرض

 کار، عمق از باید شما فضا، این در. بگیرید تصمیم کاری

 ةهم و تصمیم از ناشی هایزیان و سود و جانبی مسائل

 و .باشید مطلع گیریتصمیم برای انجام قابل هایکارراه

 شودیم که جاآن تا تانتصمیم تا کنید تلاشباید  قاعدتاً

ین به انجام بهتر .کند بهتر را نتیجه از شما رضایت و سود

 [.7-1]گوییمرفتار هوشمندانه می ود،کار، در صورت وج
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 روش تحقیق -2

 که نیست پوشیده کسهیچ برطور که ذکر شد، همان

 و جذاب ابزارهای از استفاده با و بازی طریق از آموزش

. دباش ترجذاب و ترآسان تر،مؤثر تواندمی انگیز،هیجان

 مفاهیم و درس ةزمین در هاآموزش این اگر مخصوصاً

 راحت هاآن با آموزاندانش غالباً که باشند ریاضی

 هاییسناریو که برآن شد تصمیم منظور این به. نیستند

 بتوان هاآن طریق از تا کنیم اجرا و آزمایش ،یحاطر را

 ات بود نیاز منظور این برای. کرد منتقل را ممفاهی این

 اررفت و هوش؟ هستند چه ریاضی اساسی مفاهیم بدانیم:

 هگوناین با توانمی چگونه ؟است معنا چه به هوشمندانه

 اییهیتچه قابل عیاجتما یهاربات ؟شد روروبه مسائل

 ؟دارند

  دیگری هوش نوع هر از بیش( ریاضییی) منطقی هوش

ست شده شناخته  در ما ذهنی توانایی به هوش این. ا

سأله حل و منطقی تفکر  اغلب هوش این. گرددمی بر م

ستگی کلامی توانایی به س ممکن یعنی ،ندارد واب  با تا

  ینب منطقی نظم سریع، البته و دقیق ذهنی فرایند یک

 کهاین از قبل و کنیم کشیییف را مسیییأله یک اجزای

  دهیم، توضییی  را خود ذهنی پردازش مراحل بخواهیم

   .باشیم کرده حل را مسأله

 هب هستند، بالا( ریاضی) منطقی هوش دارای که افرادی

به صورت منطقی و با تفکر  مسائلحل  عاشق معمول طور

-مالگوریت و ها الگو دنبال به ایمسأله هر در. هستند زیاد

 تحلیل و تجزیه از و گردندمی مسألهذات ة ی سازندها

 واقع و منطقی شدت به افراد این. برندمی لذت مسائل

 ،قاعده نظم، کشف دنبالبه  ایمسأله هر در و گرایند

 .هستند معلولی و علت روابط و قانون

-هوش تئوری شدن مطرح از قبل( منطقی) ریاضی هوش

 حتی یا هوش ةجنب تریناصلی عنوانبه چندگانه های

 سنگ را هوش این بسیاری و شدمی شناخته  خام هوش

 امروزه اما. دانستندمی انسان هوش گیریاندازه بنای

-می تلقی انسان هوش انواع از ایجنبه تنها ریاضی هوش

 دارد. هوش هایمؤلفه سایر با برابر موقعیتی که شود

 هک افرادی ویژگی که: است این شودمی مطرح که یسؤال

 باهوش افراد در غالباً چیست؟ گوییممی باهوش هاآن به

 را زیر موارد( هستیم آن دنبال به ما که تعریفی با)

 کرد: مشاهده توانمی

.هستند ترتیب و نظم دنبال به -  

.دارندبالایی  علمی استدلال -  

.کنندمی کشفخوبی هب را روابط -  

.برندمی لذت هاتئوری آزمون از -  

.هستند پازل و معما حل عاشق -  

.دارند ذهنی برنامه مسألهیک  حل برای -  

.کنندمی آنالیز را انتزاعی هایایده -  

.کنند ی کار خوبیبه توابع با -  

       انجام ذهن با دقت و سرعت با را ریاضی عملیات -

 .دهندمی

 .[8]دارند بالایی تصور قدرت -

 یبرای طراحی و بررسی سناریوها، به قواعد مبحث نظریه

 برای آن مباحث از و لازم بود ،بودیم نیازمند هابازی

 استفاده وهشژپ برای نظر مورد سناریوهای طراحی

 هیممفا و هابازی نظریه کلاسیک و رسمی تعریف. کنیم

 :است زیر شرح به آن به مربوط تعاریف و

 در که است کاربردی ریاضیات از ایشاخه بازی نظریه

 علوم مهندسی، شناسی،زیست اقتصاد، ،اجتماعی علوم

 و بازاریابی کامپیوتر، علوم الملل،بین روابط سیاسی،

 تلاش رد نظریهاین  .است گرفته قرار استفاده مورد فلسفه

 ازی،ب یا راهبردی شرایط در را رفتار ریاضیات توسط است

 به وابسته کردن انتخاب در فرد موفقیت هاآن در که

 .آورد دسته ب ،است دیگران انتخاب

 از ایمجموعه بازیکنان، از ایمجموعه شامل بازی یک

 ترکیب هر برای مشخصی ةنتیج و بردهاراه یا هاحرکت

 یاری تابع تنها بازی هر در پیروزی. است بردهاراه از

 هر و دارد را خود ةویژ قوانین و اصول بلکه نیست شانس

 نآ کارگیری به با کندمی سعی بازی طی در بازیکن

 برای دوکشور رقابت. کند نزدیک برد به را خود اصول

 ینب روابط بر حاکم سازوکار ای،هسته انرژی به یابیدست

 رکتش دو رقابت المللی،بین ةمناقش یک حل در کشور دو

 .هستند هابازی از هایینمونه کالا بورس بازار در تجاری

 کی بر حاکم ریاضی رفتار تا کندمی تلاش بازی ةنظری

 این .کند سازیمدل را( منافع تضاد) استراتژیک موقعیت

 ستهواب فرد یک موفقیت که آیدمی پدید زمانی موقعیت
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 هدف. کنندمی انتخاب دیگران که است بردهاییراه به

 بازیکنان برای بهینه بردراه یافتن دانش این نهایی

  .[13-3]است

 شدت به هابازی ةنظری مبحث اصل که است واض 

 طراحی برای آن مقدمات از تنها ما و است پیچیده

 به ابتدا راستا این در. کرد خواهیم استفاده سناریوها

 هابازی نظریه موضوع از مقدماتیمفاهیم  معرفی

 .پردازیممی
 

 1شتعادل و تعادل نَ
 ادلتع بازی، یک در طورهمین و اقتصادی سیستم یک در

 طرفین از یکهیچ آن در که شودمی گفته اینقطه به

 غییرت گونه هر با و باشند نداشته تغییر به تمایل معامله

 تعادل ةنقط به مجدداً سیستم و شده بدتر شرایط

 گردد.بازمی

 اشم انتخاب هاآن در که هاییموقعیت یعنی ،شنَ تعادل

 امآد پیش هاسال. است دیگران انتخاب به وابسته نیز

 رقابت، در که کرد مطرح مدرن اقتصاد علم پدر اسمیت

 و کنندمی کمک مشترک اهداف به فردی هایانگیزه

 گروه در کسی هر که آیندمی پدید موقعی نتایج بهترین

 هاسال. دهد انجام است بهترین خودش برای که را کاری

 در و بود اقتصادی مهم هایگیریتصمیم اساس تفکر این

 یاصل اصول عنوانبه نظریه این اقتصاد درس هایکلاس

 شنَ جان .شدمی تدریس کامل اصل یک و اقتصاد علم

 که ایارزنده هایتلاش دلیلبه 1334 سال در سرانجام

 نوبل جایزة داد انجام هابازی نظریة تکامل زمینة در

 اب تقابل در که را خود نظریه او. کرد دریافت را اقتصاد

 ردک مطرح چنین بود اقتصادی تئوری سال پنجاه و صد

 هرکس که شوندمی حاصل موقعی نتایج بهترین» که

.« دهد انجام است بهترین گروه و خود برای که را آنچه

 و داد گسترش هابازی نظریة در را همکاری مسأله او

 زنی را گروه نفع و کنند همکاری افراد اگر که داد نشان

 خود ایبر سود و منافع بیشترین به باشند داشته نظر در

 .[13-3]یابندمی دست گروه و

 

 و غیرمنصفانه 2بازی منصفانه
 ازیب منصییفانه به بازی ترکیبیاتی، هایبازی نظریة در

 یتوضع به تنها قبول قابل هایحرکت که شودمی گفته

ستگی سی چه بار آخرین کهاین به نه دارد ب  حرکت ک

 .باشدمی متقارن حاصل کهدرحالی و است کرده

 کدام نوبت کهاین از مسییتقل منصییفانه بازی یک در

 هایبازی. دارد وجود یکسییانی امکانات اسییت، بازیکن

صفانه  حلیلت گراندی-سپرگو نظریة توسط توانندمی من

  کرپ نیم نیمبل، نیم، توانمی هابازی این جمله از. شوند

 که بازی .برد نام را "براین دی .جی .ان" اینقره دلار و

  مانند. نامیممی پارتیزانی بازی را نباشیییند منصیییفانه

 تهتخ تو،-تاک-تیک شطرنج، درافت، بازی گو، هایبازی

 .[13-3]بازی نقطه یا نرد
 

 3دانی مشترکهمه
 دانیهمه گروهیک  افراد بین یک موضوع گوییممی

 :باشد برقرار زیر شرایط اگر تنها و اگر است، مشترک

 .داندمی را، موضوع گروه از فرد الف( هر

 یعنی) است برقرار الف که داندمی گروه، از فرد ب( هر

از موضوع  گروه از فرد هر  که داندمی گروه از فرد هر

 (.اطلاع دارد

است و این روند  برقرار ب که داندمی گروه از ج( هر فرد

 تا بینهایت ادامه دارد.

-که در اغلب سناریوها، فرض بر همه)قابل توضی  است 

 .[13-3](دانی مشترک بوده است
 

 الگوریتم
 یبها است، که به ترتاز دستورالعمل یمتناه یامجموعه

 یخاص

 ،ردیگ عبارت به. کنندمی حل را ایمسأله و شوندمی اجرا

 همسأل قطعی حل برای گام به گام روش الگوریتم، یک

 .[13-3]است

 

 4ردراتژی ب  است
 کی در بازیکن یک راهبرد یا استراتژی هابازی نظریة در

 هر در که است اعمالی از کامل مجموعة یک بازی،

 رفتار کامل طور به استراتژی. دهدمی انجام موقعیت

 کنندةانبی بازیکن یک استراتژی. کندمی بیان را بازیکن

 مجموعه هر برای بازی، از مرحله هر در او که است اعمالی

 انتخاب داده، انجام مرحله این از قبل که اعمالی از

 .[13-3]کندمی
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 حال که مفاهیم اساسی مورد نیاز انجام تحقیق مختصراً 

خواهیم به بیان دقیق روش بررسی ، استه بیان شد

 در سناریوهایی . به صورت کلی، بعد از طراحیپرداخت

 یممفاه از بعضی یم تاکرد تلاش ریاضی، هایبازی قالب

را در این  هاآن ،داده آموزش آموزاندانش به را ریاضی

 سازیپیاده با نهایت در. دهیم قرار سنجش مورد ارتباط

 و جذابیت نما )مجازی(،انسان ربات یک در سناریوها این

 به آموزاندانش تا کنیم بیشتر را روش این تکرارپذیری

 مربوط ربات طریق از هاآموزش این تحت ترمؤثر شکلی

لی این مفاهیم به صورت ک .باشد ترمؤثر نتایج و قرارگیرند

 عبارت بودند از:

 ناوردا، استراتژی برد، تقارن، سود و زیان، استقرا،

دت ریزی بلند مپذیری، برنامهنهشتی، بخشالگوریتم، هم

 و مبنا.

 از را ریاضی مفهوم آن بازی، هر انجام از بعد همچنین

 با انآموزدانش تا داده نمایش و توضی  معلم ربات طریق

 بازی یا) بازی مجدد اجرای با و شده آشنا بیشتر آن

 هایدر مقایسه با روش را آموزش این روش تأثیر( مشابه

تنها با دیگر، شامل آموزش مستقیم معلم، آموزش 

آموزان از روی انفرادی دانش استفاده از بازی و مطالعة

 .یماداده قرار سنجش تحتکتاب، 

های ریاضی را طراحی ها و بازیابتدا سناریو به این منظور

سنی  ةدر ردکه را داوطلب  آموزاندانش دیم. سپسکر

مختلف برتر تهران مدارس  و از دوازده الی چهارده سال

های تعیین سط  علمی و ذهنی شرکت بودند، در آزمون

 ،هر بازی آموزشی و سناریوی مربوطیم. سپس برای اهداد

آموز را که به صورت نسبی در سط  برابر سی و دو دانش

هوشی و علمی بودند )اختلاف بهترین نمره و بدترین 

آموزان در هر گروه حدود بیست و پنج درصد( انشنمره د

کردند انتخاب طور در مقطع یکسان تحصیل میو همین

چهار گروه هشت نفره تقسیم  و به صورت تصادفی در 

های آموزان گروهکردیم تا ضریب علمی و هوشی دانش

ت تصادفی پخش شده چهارگانه در هر سناریو به صور

آموزان، در هر بازی دانش هاییین گروهباشد. بعد از تع

چهار سناریوی زیر انجام گرفته و نتایج آموزشی، 

 .اندشده و مقایسه بررسی های مربوطبا آزمونها آموزش

هیم و آموزشی مفا گروه اول، به صورت یک جزوة در

 تا به تنهایی مطالعه کنند. را ارائه کرده نکات مربوط

را توضی  و  ة آموزشی مربوطجزو معلمگروه دوم، یک در

 .ه استآموزش داد

طرف معلم، فقط گروه سوم، بدون هیچ توضیحی از  در

 .ه استسازی شدسناریوی بازی پیاده

گروه چهارم، سناریوی آموزشی همراه با توضیحات در 

و در مقاطع مورد نیاز، معلم مفاهیم را  معلم پیش رفته

 .ه استتوضی  داد

نتایج و سناریوهای آموزشی، معلم  ةبرای بررسی و مقایس

طور از و همین ههایی را بر حسب نیاز طراحی کردتست

آموزان خواست تا احساس خود را از مفاهیمی که دانش

 ا وجود دارند، بیان کنند. همچنینهدر سناریوی بازی

-کیفیت درک مفاهیم، قدرت استدلال و تعمیم و همین

را مورد سنجش ت مطرح شده سؤالاطور پاسخگویی به 

 ی و. در نهایت این موارد را به صورت کمّقرار گرفته اند

آموزان هر گروه بر روی دانشصفر تا پنج  ةبا مقیاس نمر

ها در نمودار رسم ة گروهبندی کرده و برای همنمره

ت، قابل ذکر اسبهتری صورت پذیرد.  تا مقایسة ایمهنمود

ه صورت آموزان بدانش سنجش موارد بررسی شده روی

و  ههای انفرادی بودفرد و پرسش و پاسخبهمصاحبة فرد

 .ه استدر مجموع بیش از صد و پنجاه مصاحبه انجام شد

 

 بحث و نتایج -3

تراتژی ها، استیب بازیبه ترنتایج،  بررسی و تحلیلبرای 

، سناریو و نتایج آماری به دست آمده برای هر برد مربوط

نهایت با بیان نقاط قوت و ضعف کنیم. در بازی را بیان می

هر سناریو نتایج به دست آمده را تحلیل و همچنین 

بهترین سناریوها را نیز از جهات مختلف معرفی خواهیم 

 کرد.

 

 بازی اسب پرنده -3-1

 معرفی -3-1-1

1در ابتدای یک جدول  × 𝑛  ل( یک )در شروع جدو

 𝑘تا  1از  تواندپرواز می هر اسب پرنده قرار دارد که در

 پرواز کند. به جلو خانه را
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. کنندمی بازی جدول این روی شکل این به نفر دو

 خانه دو یا یک را مهره تواندمی خود، نوبت در هرکس

 آخر ةخان به را مهره که است برنده کسی. ببرد جلو

 𝑛و   𝑘قابل ذکر است بر اساس مقدار عددی  .برساند

 شود.متفاوتی ایجاد می های نسبتاًبازی

 

 
            

 بازی اسب پرنده -1شکل 

 

را  𝑛 و 𝑘قابل ذکر است برای بررسی این بازی، مقادیر 

 قرار دادیم.  2و  12 به ترتیب برابر با

 

 رداستراتژی بٌ -3-1-2

صفرم  ةرا در نظر بگیرید که در خان 1×12یک جدول 

 .اسب قرار دارد ةآن یک مهر

دو نفر به این شکل روی این جدول بازی دانیم می

تواند مهره را یک یا کنند. هرکس در نوبت خود، میمی

 ةدو خانه جلو ببرد. کسی برنده است که مهره را به خان

آخر برساند. در این بازی، نفر دوم استراتژی برد دارد. 

گونه است که اگر نفر اول، مهره را یک استراتژی به این

برد و فر دوم مهره را دو خانه جلو میخانه جلو برد، ن

که، برای اتمام بازی، مهره باید برعکس. با توجه به این

که واض  است که در خانه جلو برود و با توجه به این 12

خانه جلو  3اسب ة بازی نفر اول و دوم، مهر حلةهر مر

دست بازی، نفر دوم برنده است. به بیانی  4رود، بعد از می

مانده های باقیحرکت نفر اول، تعداد مهره دیگر، با هر

بخش پذیر نیست و با هر حرکت نفر دوم،  3دیگر بر 

شود )زیرا بخش پذیر می 3مانده بر های باقیتعداد خانه

 3، که بر است عدد 12های پیش رو در ابتدا تعداد خانه

که انتهای بازی زمانی با توجه به این .(پذیر استبخش

پذیر است، بخش  3بر  0مانده باشد و خانه  0است که 

دهد و آخر قرار می ةاین نفر دوم است که مهره را در خان

 .شودای نمانده و بازی تمام میدیگر خانه

 

 سناریوی بازی -3-1-3

 فرن را خود ربات. کندمی بازی آموزدانش با ربات ابتدا

 این در که است واض . شودمی برنده و داده قرار دوم

 تلاش، بار چند از بعد است، آموزدانش که اول نفر بازی،

 هیچ به که ابدیدرمی و شودمی ربات الگوریتم متوجه

 جای توانمی حال. دهد شکست را آن تواندنمی طریقی

 در را خود ةیافت آموز،دانش تا کرد عوض را بازیکنان

 بازی اول نفر عنوانبه ربات) دهد قرار ارزیابی معرض

 حال. شودمی تمام بازی بازی، بار 2 از بعد و( .کندمی

 تعداد ابتدا. کنیممی عوض را بازی هایخانه تعداد

 ةخان 30 که) دهیممی قرار 31 برابر را بازی هایخانه

 اول نفر ربات قبل، مانند و( داشت خواهد وجود خالی

 و کرده بازی دوم نفر عنوانبه آموزدانش و کندمی بازی

 دادتع به است، یافته که الگوریتمی که شودمی متوجه

 که است مهم این تنها بلکه. نیست وابسته خیلی هاخانه

 .باشد پذیربخش 3 بر خالی هایخانه تعداد

 که) داده قرار تا 20 را هاخانه تعداد بعد، ةمرحل در سپس

 سپس و( بود خواهد مهره روی پیش در خالی ةخان 13

 نفر ای باشد اول نفر که کند انتخاب خواهیممی بازیکن از

 تاس واض  و دارد برد استراتژی بازی این در اول نفر. دوم

 روند مشابه ادامه در و دهد حرکت خانه 1 را مهره اگر که

-این از. شد خواهد میدان رقیببی ةبرند دهد، ادامه قبل

 پیش هایخانه تعداد بازی، دست هر از بعد بعد، به جا

 زا بعد زیاد احتمال به و داده تغییر بازی ابتدای در را رو

 استراتژی و الگوریتم به آموزدانش بازی، کمی تعدادی

 مناسب هایزمان در. برد خواهد پی بازی کلی حالت برد

  توضی آموزدانش به را اساسی مسائل ،مربوط معلم نیز،

 دهد.می
 

 
 بازی مدرس در حال توضیح -2شکل 

 

 هایحرکت جدول بازی، دست هر پایان در همچنین

 بندیرنگ با و داده نشان زیر شکل به را شدهانجام
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 آشنا بازی روش عمق با آموزدانش تایی،سه هایبلوک

 شود.می

 

 

            

 مفهوم دیدن برای بازی دور هر از پس بازی بندیبلوک -3شکل 

 پذیریبخش

 

 دیگری حالت که شودمی اجرا دوم بازی بازی، این از بعد

 انجام آموزدانش فهم آزمودن برای و است فوق بازی از

 بار چند بازی این در آموزدانش که صورتی در. شودمی

 که مفاهیمی که بود مطمئن توانمی شود، برنده

 است. کرده دریافت را خواستیممی

 

 مفاهیم مورد آموزش -3-1-4

 ار زیر مفاهیم که است واض  بازی سناریوی به توجه با

 بگیرد:فرا بازی از تواندمی آموزدانش

پذیری، همنهشتی، الگوریتم، استراتژی برد، بخش

 ریزی بلند مدتبرنامه

 

 نتایج بازی -3-1-5

 سازیپیاده آموزاندانش روی طریق چهار به بازی این

 از نفر هشت روی نیز هاروش این از کدام هر. شد

 نتایج میانگین. شد سازیپیاده داوطلب آموزاندانش

 حالت چهار این از کدام هر در شده اشاره مفاهیم درک

 طور به زیر جدول در مربوط آموزاندانش روی بر را

 است. شده داده نمایش خلاصه

 

 
 آموزان سیزده سالهاسب پرنده، دانشنتایج بازی  -4شکل 

 تفسیر نتایج -3-1-6

 ن،آ مفاهیم و سناریو سادگی به توجه با بازی این برای

 ،توضی  با همزمان بازی حالت در که شدمی بینیپیش

 هب بازی دادن ارتباط اما. باشد داشته بالایی موفقیت

 یممفاه تازگی دلیل به شخصی، ةمطالع حالت در مفاهیم

 از که بود دشوار کمی سنی، ةرد این آموزاندانش برای

 ازیب سناریوی. است مشاهده قابل موضوع این نتایج روی

 در آموزدانش موارد بعضی در که است ایگونه به نیز

 بهتری ةنتیج کندمی انفرادی بازی فقط که حالتی

 در و دهدمی توضی  تنها معلم که حالتی تا گیردمی

 انجام برای بازی، این مجموع در. برعکس موارد از بعضی

 سزاییب تأثیر و گرفته قبولی کاملاً ةنمر ربات ةوسیل به

 .است هداشت آموزش در

 

 5بازی میز گرد -3-2

 معرفی -3-2-1

 زمین که دارد وجود دایره شکل به میزی بازی، این در

  .[14]کنندمی بازی هم با نفر دو و است بازی

 وجود ایدایره ةمهر تعدادی که است شکل این به بازی

 جایی در را ایمهره باید خود، نوبت در هرکس که دارند

 قرار دیگر هایمهره روی که دهد قرار بازی زمین از

 .دهد قرار را مهره آخرین که است کسی برنده. نگیرد

 

 رداستراتژی بٌ -3-2-2

 رتیبت این به. است اول نفر با برد استراتژی بازی این در

 جااین از. دهدمی قرار میز مرکز در را مهره یک ابتدا که

 اول نفر داد، قرار را خود ةمهر که هرجا دوم نفر بعد، به

 میز مرکز به نسبت دوم نفر ةمهر ةقرین در را خود ةمهر

 برای جایی همیشه اول نفر تقارن، به توجه با. دهدمی جا

 بازنده که است دوم نفر این و دارد خود ةمهر دادن قرار

 را خود ةمهر تواندنمی که رسدمی فرا زمانی و شودمی

 است. شده پر میز کل زیرا دهد، قرار جایی در

 

 سناریوی بازی -3-2-3

 فرن را خود ربات. کندمی بازی آموزدانش با ربات ابتدا

. دشومی برنده برد، استراتژی به توجه با و داده قرار اول

 است، آموزدانش که دوم نفر بازی، این در که است واض 
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 و شودمی ربات الگوریتم متوجه تلاش، بار چند از بعد

 شکست را آن تواندنمی طریقی هیچ به که ابدیدرمی

 تا کرد عوض را بازیکنان جای توانمی حال. دهد

 دهد قرار ارزیابی معرض در را خود ةیافت آموز،دانش

 ارب چند از بعد و( کندمی بازی دوم نفر عنوان به ربات)

 است، یافته که راهی که شودمی متوجه آموزدانش بازی،

 باشد. میدان ةبرند همیشه که شودمی باعث

 

 مفاهیم مورد آموزش -3-2-4

 ار زیر مفاهیم که است واض  بازی سناریوی به توجه با

 بگیرد:فرا بازی از تواندمی آموزدانش

ی با هاتقارن بر بازی تأثیررد، تقارن، مفهوم استراتژی بٌ

 میدان متقارن

 

 نتایج -3-2-5

 سازیپیاده آموزاندانش روی طریق چهار به بازی این

 از نفر هشت روی نیز هاروش این از کدام هر. شد

 نتایج میانگین. شد سازی پیاده داوطلب آموزاندانش

 حالت چهار این از کدام هر در شده اشاره مفاهیم درک

 خلاصه طور به 5-شکل در مربوط آموزاندانش روی بر را

است. قابل ذکر است با توجه به سادگی  شده داده نمایش

بررسی در این آزمایش دوازده آموزان مورد بازی، دانش

 ند.اهساله بود

 
 آموزان دوازده سالهتایج بررسی بازی میز گرد دانشن -5شکل 

 

 تفسیر نتایج -3-2-6

 آن، مفاهیم و بازی سادگی به توجه با بازی این برای

 ،توضی  با همزمان بازی حالت در که شدمی بینیپیش

 هب بازی دادن ارتباط اما. باشد داشته بالایی موفقیت

 ره به تازگی دلیل به شخصی، ةمطالع حالت در مفاهیم

 شآزمای در که باشد، داشته باید تریضعیف ةنتیج حال

 یراز نیست، زیاد خیلی ضعف این اما. بود طوراین نیز ما

 به زنی بازی سناریوی. ندارد خاصی پیچیدگی اصلاً بازی

 ها،پرسش به پاسخگویی مورد در تنها که است ایگونه

 ایجاد تفاوت بازی، حالت و معلم  یتوض حالت بین

 از بیشتر معلم توضی  نظر به بازی، این در و استشده

 بازی، این مجموع در. ه استبود بخشنتیجه تنها، بازی

 آموزش در اینسبی تأثیر و گرفته قبولی کاملاً ةنمر

البته  .است بوده کامل تقریباً نتایج که ایگونه به ه،داشت

 تایجن به این بازی نسبت پرنده اسب بازی که است واض 

 وجود که معنی این به کرد، کسب تریبخشرضایت

 .ه استداد افزایش را آموزش فراگیری درصد بازی،

 

  6بازی برج هانوی -3-3

 معرفی -3-3-1

-همین و الگوریتم طراحی مختلف مباحث به مندانعلاقه

 یخوببه نویسیبرنامه مسابقات کنندگانشرکت طور

 طراحی پارامترهای مهمترین از یکی که دانندمی

 روی نکرد فکر صحی  ةشیو الگوریتم، یک آمیزموفقیت

 کمک ما به الگوریتمی تسؤالا انواع حل. است مسأله

 آماده ترپیچیده مسائل حل برای را خودمان ذهن کندمی

 به ساده، تمرین یک عنوانبه و راستا همین در. کنیم

 یهانو برج کلاسیک مسألة حل هایروش از یکی بررسی

 مسائل از یکی هانوی برج مسأله. (1-)شکل پردازیممی

 کلاسیک مسألة یک به که است مشهور و قدیمی جذاب،

 .است شده تبدیل رایانه علوم در

 قرار الماسی میله سه دور آسیای در معبدی محوطة در

. بود طلایی قرص تعدادی حاوی هاآن از یکی که داشت

 نآ از را طلائی هایقرص تا بودند تلاش در معبد کاهنان

 هند،د انتقال شرایطی تحت هامیله از دیگر یکی به میله

 جهان عمر هاقرص انتقال شدن تمام با که داشتند باور و

 که ،هداشت قرص 14 اولیه میلة! رسید خواهد پایان به نیز

     چیده شاناندازه اساس بر نزولی طوربه هم روی بر

 .نداشده
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 [15]، بازی برج هانوی -1شکل 

 

 میلة هامیله از یکی. داریم میله سه،  1-شکل همانند

 میله دیگری و،  (B) کمک میلة دیگری ، (A) مبدا

 میلة از هادیسک تمام انتقال هدف. است (C) مقصد

 :است زیر شرایط رعایت با مقصد میلة به مبدا

 و نمود جاهجاب توانمی را دیسک یک فقط زمان هر در

 اندازه با دیسک روی بر دیسکی زمانی هیچ در نباید

 .بگیرد قرار کوچکتر

 

 رداستراتژی بٌ  -3-3-2

ها تحرک یتوال نیاست که کمتر یتمیالگور ةهدف ما ارائ

𝑛به ما بدهد. مثلاً اگر  هاسکیانتقال د یرا برا = 2 

 :است ریصورت زت به احرک یباشد، توال

 .میکنیمنتقل م B ةلیبه م را 1 سکیدالف(

 .میکنیمنتقل م C ةلیرا به م 2 سکیدب( 

 .میکنیمنتقل م C ةلیرا به م 1 سکیدج( 

ز ا ریبه غ توانیکه بر اساس قانون اول نم کنیدتوجه 

از آن  یگرید سکیبه د له،یهر مدر  سکید نیبالاتر

 𝑛حال بازی دیسک هانوی را برای  کرد. دایپ یدسترس

د کنیم. دقت کنیدیسک به صورت بازگشتی زیر حل می

حرکت  یاست که توجهمان را به جا نیا یاصل دهیا

مرکز مت لهیم سکید نیترنییپا یرو سک،ید نیبالاتر

 :میکنیم یرا ط ریکرده، و مراحل ز

𝑛 − ذکر شده و به کمک  طیرا با شرا ییالادیسک ب 1

ا ر سکید نی. بزرگترمیکنیمنتقل م B ةلیبه م C ةلیم

𝑛. میدهیمقصد حرکت م ةلیمبدا به م ةلیاز م − 1 

داده  طیهستند با شرا B ةلیرا که هم اکنون در م سکید

که  مینیبی. ممیدهیمقصد انتقال م ةلیشده به م

نهجاب اتیعمل میتوانست سک را به دو ید  𝑛جا کرد

ه ساد اتیعمل کیکمتر و  ةبا انداز یمشابه ول اتیعمل

𝑛جا کردن هواض  است که جاب .میکن میتقس − 1 

 قرص است.  nجا نمودن هتر از جابراحت دیسک

 نمایش انجام بازی را ةرت شماتیک، نحوبه صو 7-شکلدر

 ایم:داده

 

 
 [11] .نمایی از روش بازی -1شکل 

 

 سناریوی بازی -3-3-3

-آموز شرح میبازی را با انجام آن برای دانش ربات نحوة

تنهایی خواهد تا بازی را بهآموز میانشدهد و سپس از د

های متفاوت انجام ام دهد. این کار برای تعداد حلقهانج

 شود.می

 

 مفاهیم مورد آموزش -3-3-4

 ار زیر مفاهیم که است واض  بازی سناریوی به توجه با

 بگیرد:فرا بازی از تواندمی آموزدانش

 استقرا، الگوریتم بازگشتی

 

 نتایج -3-3-5

 سازیپیاده آموزاندانش روی طریق چهار به بازی این

 از نفر هشت روی نیز هاروش این از کدام هر. ه استشد

 میانگین. ه استشد سازیپیاده داوطلب آموزاندانش

 چهار این از کدام هر در شده اشاره مفاهیم درک نتایج

 طور به 8-شکل در مربوط آموزاندانش روی بر را حالت

 .اندشده داده نمایش خلاصه

 

 تفسیر نتایج -3-3-6

ن، آ مفاهیم و بازی پیچیدگی به توجه با بازی این برای

 نیبیپیش خصوص مفهوم روابط بازگشتی و استقرا،به

 موفقیت توضی ، با همزمان بازی حالت در که شدمی
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و در  باشد داشته بقیة حالاتنسبی بالاتری نسبت به 

حالت بازی بدون توضی ، کمترین موفقیت به دست 

بیاید، به این علت که توضی  و ذکر مفهوم حل بازگشتی 

 یباز دادن ارتباط .باشدمسائل، جزء مسائل پیچیده می

تازگی  با وجود شخصی، مطالعة حالت در مفاهیم به

ت توضی  به دسنتایج بهتری از حالت بازی بدون  مفاهیم،

 .دباشداده است، که علت آن پیچیدگی نسبی بازی می

 

 
 آموزان چهارده سالهبا دانش نتایج بازی برج هانوی -3شکل 

 

 خطبازی نقطه -3-4

 معرفی -3-4-1

 افراد اغلب شاید که است سنتی بازی یک خط، نقطه

 گذاشتن با کاغذ روی بر را آن بارها و بارها جامعه،

 متفاوت هایرنگ با خودکار یا مداد دو و نقطه تعدادی

 به بازی طرفین از یک هر (.3-)شکلباشند داده انجام

 اب که کسی و دهدمی قرار هانقطه میان خط یک ترتیب

 یردگمی امتیاز یک کند کامل را مربع یک خط گذاشتن

 کسی بازی برندة. نویسدمی مربع داخل را خودش اسم و

 ار امتیاز بیشترین هامربع شدن کامل از بعد که است

 ار ایخانه که کسی و است دارجایزه بازی البته. بگیرد

 وصل هم به را دیگر نقطة دو باید ادامه در شد، برنده

 .کند

ای هبرای این بازی تا کنون الگوریتم لازم به ذکر است که

ا جزیادی مطرح شده است. الگوریتمی که ما در این نسبتاً

های سابق و با بهبود یافته الگوریتمایم معرفی کرده

تغییرات فراوان است و خوبی آن این است که در این 

که در حالیاستراتژی برد وجود دارد در الگوریتم

های سابق الگوریتم برد با قاطعیت وجود نداشت. الگوریتم

ارد و ، الگوریتم برد دبالایی این الگوریتم با دقت نسبتاً

نویسی و نوشتار سختی برنامهضعف آن، تنها نقطه

 .استالگوریتمی آن به زبان دقیق 

 

 
 خطبازی نقطه -3شکل 

 

 رداستراتژی بٌ -3-4-2

 متقارن رفتار پایه بر بازی، این برد استراتژی اساس

 کدام برای برد استراتژی کهاین و ،است شده طراحی

 راگ. شودمی مشخص بازی ابعاد اساس بر است، بازیکن

 دوم فرن با برد استراتژی باشند، یکسان بازی ابعاد زوجیت

 که صورت این به. است اول نفر با صورت این غیر در و

 ولا نفر با برد استراتژی بود، فرد در زوج بازی ابعاد اگر

 رد و کندمی رسم را بازی مرکزی خطپاره ابتدا که است

 دامها قرینه روش با گوییممی که طریقی به را بازی ادامه

 اب برد استراتژی ،بود زوجیتهم بازی ابعاد اگر. دهدمی

 دکن رسم اول نفر کهرا  خطیپاره هر و است دوم نفر

 :یرز هایتبصره به توجه با البته. (10-)شکلکندمی قرینه

 جامان بازی مستطیل مرکز به نسبت کردن الف( قرینه

 شود.می

 شده تقدیم هایخانه ابتدا حریف، اشتباه صورت ب( در

حرکت  معادلحرکتی  سپس وپرشده  حریف سمت از

 گیرد. انجام می جهت حفظ تقارن بازی اشتباه رقیب

 برنده برای مقطعی سود از گذشتن بازی انتهای ج( در

 .اتفاق می افتد بیشتر سود کسب و شدن
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گذشتن از سود مقطعی برای کسب سود بیشتر در دراز  -16شکل 

 مدت به صورت بالا
 

 سناریوی بازی -3-4-3

 بعادا اساس بر ربات. کندمی بازی آموزدانش با ربات ابتدا

 اشتهد برد استراتژی که دهدمی قرار بازیکنی بازی، زمین

 برنده برد، استراتژی به توجه با ربات که است واض . باشد

 مشخص، هندسی روش به توجه با البته و شودمی

 و دشومی الگوریتم متوجه تقریباً تنهاییبه موزآدانش

 راتژیاست روند کاملاً تکمیلی توضیحات با جااین در معلم

 ربات، بازی، بعدی دور در سپس. کرد خواهد مشخص را

 قرار برد استراتژی دارای فرد موقعیت در را آموزدانش

 از بعد. کند سازیپیاده را اشفراگرفته مطالب تا دهدمی

 شودمی متوجه آموزدانش معلم، کمک به بازی بار چند

 ةدبرن همیشه که شودمی باعث است، یافته که راهی که

 باشد. میدان
 

 مفاهیم مورد آموزش -3-4-4

 ار زیر مفاهیم که است واض  بازی سناریوی به توجه با

 :بگیردفرا بازی از تواندمی آموزدانش

سازی و مرکز تقارن، استراتژی برد، تفاوت سود قرینه

ای و سود مطلق و درازمدت، آشنایی با زوجیت و لحظه

 .هاآن تأثیرهمنهشتی و تفاوت و 
 

 نتایج -3-4-5

 قدقی و زیبا گرافیکی کد نوشتن صورت در بازی این

 ةهم مانند و است انجام قابل ربات با سادگی به بازی،

 ازیب که است آن نیز بازی این در مهم بسیار ةنکت هابازی

 زا آموزدانش تا شود پردازی گرافیک زیبایی صورت به

 باعث مسأله این. شود آن جذب و برده لذت ربات با بازی

 آموزدانش و یافته افزایش یادگیری سرعت تا شودمی

 .شود خسته کمتر و دیرتر

 سازیپیاده آموزاندانش روی طریق چهار به بازی این

 از نفر هشت روی نیز هاروش این از کدام هر. استه شد

 ایجنت میانگین. گردید سازی پیاده داوطلب آموزاندانش

 حالت چهار این از کدام هر در شده اشاره مفاهیم درک

 طور به 11-شکل در مربوط آموزاندانش روی بر را

 است. شده داده نمایش خلاصه
 

 
آموزان چهارده دانشنتایج بررسی بازی نقطه خط با  -11شکل 

 ساله

 

 تفسیر نتایج -3-4-6

 و بازی محبوبیت و جذابیت به توجه با بازی این برای

 شدیم بینیپیش آن، یاستراتژ و بازی پیچیدگی البته

 نداشته گیریچشم موفقیت تنها، بازی حالت در که

 هب نتایج بازی با همزمان ،معلم توضی  حالت در. باشیم

 و هاشتد قبولی قابل پیشرفت معلم تنهای توضی  نسبت
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 معلم توضی  حالت در. اندهشد کسب بالایی نسبتاً نمرات

 فرا آموزاندانش زیادی چیز شخصی، مطالعة حالت و

 یلدل به کل، در مفاهیم به بازی دادن ارتباط. نگرفتند

 رد. ه استنبود کنندهخسته آموزاندانش برای جذابیت

 به مفاهیم، آموزش در متوسطی نمرة بازی، این مجموع

 وریبهره افزایش در خوبی تأثیر و کرد کسب معلم کمک

 ودهب کامل تقریباً نتایج که ایگونه به ه،داشت آموزش

 پرنده، اسب بازیدر  که است واض  البته است.

 کسب  تریکنندهراضی نتایج ،نسبت بهآموزان دانش

 فراگیری درصد بازی، وجود که معنی این به کردند،

 ینا بالای جذابیت اما ؛ه استداد افزایش نسبتاً را آموزش

 در دش باعث بازی، این بیشتر پیچیدگی کنار در بازی

 بگیرد. لقب سناریو بهترین سناریو این مجموع

 

 گیرینتیجه -4

 رب را های ارائه شدهبازی تأثیرنتایج ارائه شده در مقاله 

 حضور اب تأثیر این افزایش .دهدینشان م یادگیری فرایند

 اجتماعی ربات یک قالب در رفتهکاربه کامپیوتر یک

 کیتوسط  اطلاعات دریافت و انتقال قابلیت با مجازی

 امهنگ تأثیر از طرفی این. ه استه شدداد نشان مانیتور

ه افتی افزایش گیریچشم نسبتاً طرز به معلم یک حضور

 کمک با حتی ،هابازی مورد از یک درتنها  علاوه،هب .است

. یافت کاهش یادگیریمیزان  ،اجتماعی مجازی ربات

 مناسب هایبازی که طراحی رسدمی نظر به رفتههمروی

 کمک بهتوانند های اجتماعی مجازی میربات کمک به

 شکاه و آموزانو در افزایش یادگیری دانش بیایند، معلم

 عوامل و ریاضی مطالب آموزشناشی از  خستگی

-ادهد های قبلی نشانپژوهش. گذار باشندتأثیر شناختی

توسط  سناریوها و هابازینوع  این چقدر هراند که 

 هایبازی به های اجتماعیهای هوشمند و رباتفنآوری

ها در آن تأثیر باشند، ترنزدیک آموزاندانش محبوب

ماندگاری مطالب آموزش داده میزان سرعت یادگیری و 

 .[18-11]بود خواهد بیشتر نیزشده 
 

 قدردانی

حمایت از این پژوهش در قالب گرانت حمایتی صندوق 

پژوهشی  هستةهای طرحوران کشور از پژوهشگران و فنا

در قطب علمی طراحی،  "رباتیک اجتماعی و شناختی"

و اتوماسیون دانشگاه صنعتی شریف انجام  رباتیک

 پذیرفته است.

 

 پی نوشت
1 Nash Equilibrium 
2 Impartial Game 
3 Shared Knowledge 
4 Winning Strategy  
5 Round Table Game 
6 Tower of Hanoi Game 
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