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Background and Objectives: Game Theory is a branch of applied mathematics that can 
mathematically model the real-world scenarios for situations such as competition and 
cooperation and predict their payoffs. The main point in Game Theory is that the interests of 
the competition or cooperation of both sides depend on each other's decisions. The teaching 
and learning environments are considered as an undeniable atmosphere of interactions 
among the learners, faculty members, and instructors. Using Game Theory to interactions 
modeling, we are able to analyze the situation to achieve the greater educational 
achievement. In this paper, for the first time, we used Educational Game Theory to mention 
the use of Game Theory in the education context. The aim of the present study was to 
highlight the types of applications of Game Theory in addressing various aspects of teaching 
and learning in the articles that were conducted from 1987 to 2022. 
Methods: This research is applied in terms of purpose and systematically provides a 
comprehensive review of research on the use of game theory in education and learning. In 
the first stage, by searching the electronic scientific and research sources and preliminary 
study of abstract, introduction, and conclusion of articles, we discovered that 42 articles were 
related to the purpose of our research. In the next stage, each of the studied articles was 
examined and analyzed in detail from four aspects: What is the application of game theory in 
the field of education and learning? Is there a mechanism design in the study? Who interacts 
in the field of education (learners, teachers, staff, and parents), and basically who are the 
players in the proposed model? Finally, we investigated how the articles evaluate and proved 
their proposed model.  Using a questionnaire, the applications of game theory in the field of 
education were prioritized. The best-worst (BWM) multi-criteria decision-making method was 
used for prioritization. 
Findings: In the present study, we divided the use of game theory in the field of education 
and learning into six categories. The first category was research that analyzed participatory 
behavior in different situations. The second category was research that used game theory to 
create an environment for further learning; the third category was articles that used game 
theory to model conditions that would affect the quality of education and create an 
environment for further learning. The fourth category was research that modeled learner 
assessment conditions. The fifth category modeled and analyzed the educational behavior of 
teachers with each other and their teaching methods. The sixth category was articles that 
considered the collaborative learning environment and use game theory to recommend 
educational resources to group members. From the perspective of relationship modeling, 60% 
of the articles modeled the interaction among the learners, 29% modeled the interaction 
between the instructors and learners and 7% of the articles modeled the interaction of the 
instructors. One article modeled parental interaction in deciding whether to hire a tutor and 
one article modeled the employee-learner relationship on cheating. The analysis of the 
findings showed that applications such as "learner assessment", "enhancement of learning" 
and "content suggestion" were assigned the highest priorities, respectively. Applications such 
as "teachers' educational behavior analysis", "investigation of environmental factors affecting 
education" and "participatory behavior analysis" were in lower priorities. 
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Conclusion: We studied and organized studies which have applied Game Theory in the 
education area. The areas of learner assessment by the instructor or peer, grouping for 
collaboration learning, using the user model, and implicit modeling were some of the topics 
that needed further research in Educational Game Theory. Also, in learner/learner and 
learner/teacher interactions, new incentives design methods need to encourage players to 
learning improvement. The results of this study provide a perspective for researchers in the 
area of education and learning regarding the use of Game Theory in modeling the teaching 
and learning environment and creating conditions for increasing educational outcomes. 
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اهداف و  بازی،   :پیشیسه  کاربردیشاخهنظریه  ریاضیات  از  می   است   ای  برای  که  واقعی  دنیای  سناریوهای  تواند 

. نکته کلیدی در نظریه  کندبینی  و نتایج آنها را پیش  هدرهایی مانند رقابت و مشارکت را به صورت ریاضی مدل کموقعیت

بازی این است که سود طرفین رقابت یا مشارکت وابسته به تصمیمات یکدیگر است. فضای آموزش و یادگیری یک فضای  

توان به  انکارناپذیر از تعاملات بین یادگیرندگان، مدرسان  و کارکنان آموزشی است، که با مدل کردن تعامل این افراد می

در این مقاله، برای اولین بار عبارت    وری بیشتر آموزشی پرداخت.بینی و در نتیجه بهرهتحلیل و ارائه شرایطی جهت پیش

هدف  بریم.  کار میرا برای استفاده از نظریه بازی در حوزه آموزش به  (Educational Game Theory)نظریه بازیِ آموزشی  

کردن   برجسته  حاضر،  مدلتحقیق  و  کاربرد  جنبهسازیانواعِ  به  پرداختن  در  بازی  نظریه  و  های  آموزش  مختلف  های 

 است. بندی انواع کاربردها و در نهایت اولویت 2022تا  1987های های انجام شده در طی سالیادگیری در پژوهش

شتده در خصتوا استتفاده از نظریه  این پژوهش از نظر هدف کاربردی استت و بررستی جامعی از تحقیقات انجام   :هارود

دهتد. در مرحلته اول، بتا جستتتتجو در منتابو علمی و تحقیقتاتی الکترونیکی و بتازی در حوزه آموزش و یتادگیری ارائته می

مقاله، مطابق هدف تحقیق تشتخی  داده شتدند. ستپه، هرکدام    42گیری مقالات،  مطالعه اولیه چکیده، مقدمه و نتیجه

در حوزه آموزش و یادگیری،   هش، از چهار جنبه مورد بررسی و تحلیل دقیق قرار گرفتند: این پژواز مقالات مورد مطالعه

مورد نظر طراحی مکانیزمی ارائه شتتده استتت؟    اند؟ آیا در پژوهشچه استتتفاده و کاربردی از نظریه بازی را منظور نموده

  رکنان و والدین( مدل شتده استت و استاستاز بازیکنان مدل تعاملات چه افرادی در حوزه آموزش)اعم از یادگیرنده، استتاد، کا

پیشتنهادی در مقاله چه کستانی در حوزه آموزش هستتند؟ و در نهایت، مقاله مورد نظر، مدل پیشتنهادی خود را چگونه  

 وزشنظریه بازی در حوزه آم، کاربردهای  نامهابزار پرستتش  ا استتتفاده ازب  استتت؟در مرحله دوم،  ارزیابی و اثبات نموده

بندی  منظور اولویتبه (BWM)بدترین   –گیری چند معیاره بهترین  از روش تصتتمیم  بندی شتتدند. در این مرحلهاولویت

 .شده استکاربردها استفاده

بندی نمودیم.  در تحقیق حاضتر، استتفاده از نظریه بازی در حوزه آموزش و یادگیری را در شتش دستته تقستیم  ها:اافوه

پردازند. دستته دوم تحقیقاتی هستتند که  تحقیقاتی هستتند که به تحلیل رفتار مشتارکتی در شترایخ مختلف میدستته اول  

دستته ستوم، مقالاتی که از نظریه بازی جهت    .نندکاز نظریه بازی جهت ایجاد محیطی برای یادگیری بیشتتر استتفاده می

کنند. دستتته چهارم،  یادگیری بیشتتتر استتتفاده میستتازی شتترایخ اثرگذار بر کیفیت آموزش و ایجاد محیخ برای  مدل
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دهند. دستته پنجم، رفتارِآموزشتی مدرستان با یکدیگر و ستازی شترایخ ارزیابی یادگیرنده را انجام میهایی که مدلپژوهش

نمایند. دسته ششم، مقالاتی هستند که فضای یادگیری مشارکتی را مد نظر  سازی و تحلیل میشیوه تدریه آنها را مدل

 پرازند.  قرار داده و با استفاده از نظریه بازی، به توصیه منابو آموزشی به اعضای گروه می

بتا  تعتامتل متدرستتتان    29انتد، %مقتالات، تعتامتل بین یتادگیرنتدگتان بتا یکتدگر را متدل نموده  60روابخ، %  ستتتازیمتدلاز منظر  

اند. یک مقاله تعامل پدر و مدرستتان  با یکدگر پرداختهمقالات به مدل نمودن تعامل    7اند و %یادگیرندگان را مدل نموده

ی در خصتوا بکارگیری معلم خصتوصتی را و یک مقاله نیز ارتباا کارمند و یادگیرنده در خصتوا  گیرتصتمیممادر در 

 اند.  تقلب را مدل نموده

  ش ی افزا   «،رنتدگتانیادگیت  یاب یتارزمتاننتد   کتاربردهتایی  کته  داد  نشتتتان  BMWهتا بتا استتتتفتاده از روش  یتافتته  وتحلیتلتجزیته

رفتارِ   لیتحل   مانند  کاربردهایی.  اندداده  اختصتاا خود  به  را  هااولویت  بالاترین ترتیب  به  «محتوا شتنهادیپ  ی« وریادگی

  قرار   ترپایین  هایاولویت  در  ی«رفتار مشتارکت لیتحل« و  بر آموزش مؤثر  یطیعوامل مح  یبررست   «،مدرستان  یآموزشت

 .دارند

دهی رویکردهای مختلف تحقیقاتی در استتتفاده از نظریه بازی در حوزه آموزش  در این پژوهش، ستتازمان   ید :نویجه

بندی برای فعالیت مشتارکتی، استتفاده از مدل  حوزه ارزیابی یادگیرنده توستخ استتاد یا همگروه، گروه گیرد.صتورت می

فضتای آموزش    ستازیمدلبه پژوهش و تحقیق بیشتتر در حوزه    تلویحی، از موضتوعاتی هستتند که نیاز  ستازیمدلکاربر و 

استتتتتاد، په از    تعتامتل یتادگیرنتدهد یتادگیرنتده و یتادگیرنتدهد  ستتتازیمتدلبتا استتتتفتاده از نظریته بتازی دارنتد. هم نین در  

های تشتویق جهت ترییب بازیکنان در مستیر حصتول یادگیری بیشتتر، از  فضتای یادگیری، طراحی مکانیزم  ستازیمدل

برای  کرد که  دیدگاهی مهیا خواهد  نیاز به پژوهش و تحقیق بیشتتر دارد. نتایج حاصتل از این پژوهش،  که  ردی استت  موا

فضتتای آموزش و یادگیری و   ستتازیمدلمحققان بحث آموزش و یادگیری در خصتتوا استتتفاده از نظریه بازی در بحث  

 تواند ارزشمند باشد.میوری آموزشی ایجاد شرایطی برای افزایش بهره

 مهمقدّ

گیری در زندگی شخصی های متفاوت تصمیمها در موقعیتهمه انسان

بازی تئوری  یا  نظریه  هستند.  شغلی  از    (Game Theory)  یا  یکی 

متفاوت در موضو  سازی روابخ بین عوامل  های ریاضی جهت مدل شیوه 

  ای از ریاضیات کاربردی شاخه . نظریه بازی،  [2,  1]  گیری استتصمیم

کند که هایی فراهم میکه ابزارهایی برای تجزیه و تحلیل موقعیت  است

طرف  آن  می در  نامیده  بازیکنان  که  به  هایی  وابسته  تصمیمات  شوند، 

می گیرند.مییکدیگر   باعث  متقابل  وابستگی  که  این  بازیکن  شود  هر 

های احتمالی بازیکن دیگر را در تدوین استراتژی  تصمیمات یا استراتژی 

-د. به بیان ساده در این فضا په از شناسایی تصمیمدر نظر بگیرخود  

گیری، یک مدل ریاضی از طرفین  های تصمیمگیرندگان و همه استراتژی

ا بررسی  گیرندگان بشود. تصمیمگیری و استراتژی آنها ایجاد میتصمیم

های وی، بهترین  مدل و رؤیت استراتژی بازیکن مقابل و تحلیل انتخاب

عنوان  . به [2]  کندرا نسبت به بازیکن دیگر انتخاب می  (Strategyراهبرد)

یا همان بازی ضربدر دایره، دو بازیکن وجود    Tic Tac Toمثال در بازی  

دارد. یکی از بازیکنان علامت ضربدر و یکی از بازیکنان علامت دایره را  

د. در این بازی بازیکنان، باید مرحله به مرحله و به نوبت  نکنانتخاب می

قرار دهند. طبق    33های یک جدول  علامت انتخابی خود را در خانه

بازیکنی که بتواند علامت انتخابی خود را در سه خانه  قوانین بازی، اولین  

، برنده خواهد  کندصورت عمودی، افقی یا مورب در جدول درج  متوالی به 

 شد. 

  عنوان نمونه درشود. بههای متنوعی استفاده مینظریه بازی، در حوزه

حراج   حوزه مسائل  کردن  مدل  در  چانه   (Auction)اقتصاد،   زنیو 

(Bargaining)  و تصمیم (گیری جمعیCollective decision-making از )

گیری از جمله  یأر  مسألهشود. در حوزه سیاست،  نظریه بازی استفاده می

استفاده می بازی  نظریه  از  است که  و  مسائلی  امنیت  شود. در مسائل 

جهت   بازی  نظریه  از  شبکه،  در  خصوصی  استفاده    سازیمدل حریم 

  و یادگیری  (Education)استفاده از نظریه بازی در حوزه آموزش شود.  می

(Learning)  نیز به جهت وجود تعاملات بین یادگیرندگان(Learners) ،

خواهد   همراه  به  بسیاری  مثبت  نتایج  آموزشی،  کارکنان  و  مدرسان، 

توان به تحلیل و ارائه و با مدل کردن تعامل افراد مختلف می  [3]داشت  

 وری بهتر آموزشی پرداخت. جهت بهره شرایطی  

اجتماعی،   یهانظر به سابقه و اهمیت و نیز تأثیر آموزش بر سایر جنبه

اقتصادی و تربیتی، تحلیل فضا و عوامل دخیل در آموزش و ارائه راهکاری  

بهر  افزایش  دیدگاهبرای  از  فضا  این  پژوهشگران    وری  و  متخصصین 

، علوم تربیتی، آمار، علوم ریاضی و فناوری  علم تعلیممتفاوت، همانند  

است.   بوده  بررسی  و  تحقیق  مورد  تحلیل   عنوانبههمیشه  روش   یک 

روابخ    سازیمدل توان به استفاده از نظریه بازی در  فضای آموزشی، می

ها  سسهؤ بین عوامل مختلف حوزه آموزش یعنی مدرسان، یادگیرندگان، م

و کارکنان آموزشی و در نتیجه فهم عناصر تأثیرگذار در ارتقای کیفیت 

بهره  افزایش  برای  راهکارهایی  ارائه  نهایت  در  و  وری سیستم  تعاملات 

 اشاره نمود.    وزش،آم

گونه بیان کرد که  توان این ضرورت و اهمیت تحقیق از بعد نظری را می

ها رویکردی جدید در مدیریت آموزش است  تئوری بازیبا توجه به اینکه  

برنامه طراحی  در  توجهی  قابل  مزایای  برای  و  مشارکت  هایی  بهبود 

شود که در این بنابراین این نیاز دیده می ؛[3]دهد دانشجویان ارائه می

رو، با انجام تحقیق حاضر  خصوا مطالعه و تحقیق صورت پذیرد. از این

می شده،  انجام  پژوهشی  تحقیقات  گردآوری  و  تدوین  مسیر  و  توان 
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با بررسی  روشنی در جهت کاربرد تئوری بازی در حوزه آموزش ارائه داد.  

که مقالات قبل در خصوا    شدو مرور تحقیقات انجام شده، مشاهده  

روی یک شاخه )یا   حوزه آموزش با استفاده از نظریه بازی  سازیمدل 

  رت عبا  بهبندی جامعی ارائه ندادند.  کاربرد( خاا متمرکز شدند و دسته 

های انجام  سازیمدل ای در خصوا مرور انواع  بنا به دانش ما، مقاله  دیگر

و هم نین  نشده انجامحوزه آموزش  استفاده از نظریه بازی در شده در

است. نوآوری این مقاله در مرور   نگرفتهانجام  هم اولویت انواع کاربردها

  شایان   آموزش است.و نیز اولویت بنده کاربردهای تئوری بازی در حوزه  

استفاده از نظریه   های انجام شده درسازیمدل مرور انواع   که است ذکر

زمینه  بازی مثلدر  دیگر  اشیا های  شبکه[4]  اینترنت  امنیت  و  [ 5] ،   ،

است. هم نین،    گرفته  قرار  توجه  مورد  اخیر   هایدر سال  [ 6]بلاک چین 

کاربردهای نظریه بازی در حوزه  بندی  از آنجا که در مقاله حاضر دسته 

به است،  گرفته  صورت  کاربردهای  آموزش  این  کردن  شاخ   منظور 

بازیِ آموزشی   از تئوری مذکور در حوزه آموزش، عبارت نظریه  خاا 

(Educational Game Theory  را استفاده کردیم. این عبارت پیشتر از )

اله ارائه و استفاده  این در متون استفاده نشده است و اولین بار در این مق

 شده است. 

ارائه خواهند شد نتایج  ادامه، مقدمه، روش تحقیق، و  نهایت    و  در  در 

 گیری بیان خواهد شد. نتایج و سپه نتیجهبحث و  

 

 رود تحقیق

ابتدا مفهوم نظریه بازی توضیح داده خواهد شد. سپه   در این بخش 

  (Prisoner’s Dilemma)هانظر به اینکه دو بازی معروف معمای زندانی

در مقالات   (Stackelberg game)  و استکلبرگ (  PDصورت مختصر  )به

استفاده شده  این تحقیق  نیز    بارهاند، درمورد مطالعه در  بازی  این دو 

 سپه روش پژوهش بیان خواهد شد.   اشت؛دیم  خواه  اتیتوضیح

 نظریه بازی 

بین   (Conflict)و تناقض  (Cooperation)نظریه بازی به تحلیل مشارکت

با استفاده از    (Intelligent decision-maker)گیرندگان هوشمند تصمیم

میمدل ریاضی  هر  [13]  پردازدهای  بازی،  این  در  در    گیرندهتصمیم . 

یا    (Payoff)دستاورددارد  سعی  گیرندگان،  تعامل با دیگر تصمیمخلال  

نده قادر گیرتصمیمبا این تعریف هر    .بیشینه نمایدرا  خود    (Utility)بهره 

هر    دستاورداست   از  استراتژیحاصل  نماید.    انتخاب  محاسبه  را 

بازیتصمیم نظریه  در  بازیکنگیرندگان  نام  با  مشخ     (Player)ها، 

شوند. در هر بازی، بازیکنان  با یکدیگر در تعامل هستند و در هر می

از استراتژی  بازی یک  از  را   (Strategy Set)استراتژی  مجموعه   مرحله 

 Payoff)دستاورد  یا ماتریه  انتخاب نموده و در نهایت براساس جدول

Matrix)  خواهند دریافت  جریمه  یا  و  پاداش  بازیکن،  کرد،  بنابراین   .

در  ترین عناصر یک بازی  از مهم   دستاورد مجموعه استراتژی و جدول  

زی، استراتژی های انتخاب شده  در هر مرحله از باباشند.  می نظریه بازی  

مجموعه  در  بازیکنان  میتوسخ  نگهداری  نمایه  ای  آن  به  که  شود 

   گویند.  (Action Profile)عملکرد 

تعادل نش بازی،  نظریه  اساسی در  تعریف  و    (Nash Equilibrium)دو 

پارتو داده   (Pareto optimum)بهنیگی  توضیح  ادامه  در  که  هستند 

 شوند. می

تعادل نش: تعادل نش، یک نمایه عملکرد است که در آن هیچ  تعریف  

نمی تنهایی  به  را  بازیکنی  بیشتری  دستاورد  استراتژی،  تغییر  با  تواند 

 .  [7,  2]دست آورد  به

  ؛ شودتعریف بهنیگی پارتو: یک نمایه عملکرد، بهنیگی پارتو نامیده می

کن دستاورد  اگر و فقخ اگر، هیچ نمایه عملکرد دیگر برای هر دو بازی 

 . [8]بهتری به همراه نداشته باشد  

 ها معمای زندانی
های معروف در نظریه بازی است. در این  ها یکی از بازیمعمای زندانی

بازیکن دو  هر  استراتژی  مجموعه  تقابل (Cooperate)مشارکت   بازی،   ، 

(Defect)  تواند  است. یعنی هر بازیکن در مقابل بازیکن طرف مقابل می

. دستاورد هر  کنداستراتژی مشارکت یا تقابل)عدم مشارکت( را انتخاب 

بازیکن با توجه به استراتژی انتخابی توسخ وی و بازیکن مقابل تعیین  

میمی داده  نشان  دستاورد  ماتریه  در  و    ه یماتر  1  شکلشود.  شود 

 دهد. دستاورد در یک بازی معمای زندانی را نشان می
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b   ,   b a   ,   a تقابل 
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 ها ماتریه دستاورد در معمای زندانی   :1شکل 
Fig. 1: Payoff Matrix of Prisoners’’ Dilemma 

 

استراژی دستاورد،  ماتریه  به در  اول  بازیکن  و  های  سطری  صورت 

بهاستراتژی دوم  بازیکن  میهای  داده  نمایش  ستونی  درصورت    شود. 

هرخانه از جدول دو مقدار وجود دارد، که مقدار اول دستاورد بازیکن  

منظور از دستاور در تئوری بازی،  اول و دومی دستاورد بازیکن دوم است.  

نمونه اگر   عنوانبه دست آمده منهای هزینه )کار و تلاش( است. سود به 

مشارکت« و بازیکن دوم استراتژی  تقابل« را  »بازیکن اول استراتژی  

کنند. در معمای  را دریافت می  dو    aترتیب دستاورد  انتخاب نمایند، به

 صورت رابطه زیر است: ل دستاورد به ها، ارتباا بین مقادیر جدو زندانی

(1  )                                                   

a+d
<c ,      a<b<c<d

2
1 1

( (α-C) , (α-C))
2 4

  

، مشارکت هر دو بازیکن دستاورد  1با توجه به ماتریه دستاورد در شکل  

c    را دارد که بیشتر از دستاورد حاصل از تقابل و عدم مشارکت هر دو

مثال بازیکن    عنوانبهاست. با این حال، از آنجا که اگر    bبازیکن یعنی  

کمتر از    1عدم مشارکت، دستاورد بازیکن    2مشارکت کند و بازیکن    1
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تمایل بازیکنان به عدم مشارکت و تخاصم است. تلاش    ؛شودمی  2بازیکن  

در این بازی ایجاد انگیزه برای مشارکت هر دو بازیکن و کسب دستاورد  

است.   منعقد    عنوانبه بیشتر  قراردادی  هم  با  موبایل،  اپراتور  دو  مثال 

های مخابراتی هرکدام، مشترکان اپراتور مقابل را نیز  کنند که دکلمی

هر دو بر این قرارداد پایبند باشند، و مشارکت نمایند،   پوشش دهد. اگر

دستاورد بیشتری نسبت به عدم مشارکت هر دو خواهند داشت. در حالت  

هزینه سخت مشارکت،  نهایی  های  ودستاورد  شد  خواهد  کم  افزاری 

اگر یکی از   حالهرکدام از اپراتورها بیشتر از عدم مشارکت خواهد شد.  

قرار این  به  متعهد  اپراتورها  هم    شود داد  را  مقابل  اپراتور  مشترکان  و 

اما اپراتور دوم این کار را انجام ندهد، دستاورد اپراتور دوم    ؛پوشش دهد

های  اندازی دکلهای راهبیشتر خواهد شد. چون بدون پرداخت هزینه

دهد. البته این عدم مشارکت در بیشتر، مشترکان بیشتری را پوشش می

از تعهد خواهد شد دراز مدت، موجب   اول  اپراتور  اما در    ؛خارج شدن 

دوم   اپراتور  و  بوده  قرارداده  به  متعهد  اول  اپراتور  که  لحظاتی  همان 

انتخاب می را  تقابل  بوده  استراتژی  اپراتور دوم  نفو  به  کرده، دستاورد 

است. در این بازی نمایه استراتژی )تقابل، تقابل(، نقطه تعادل نش و  

 شارکت، مشارکت( بهینگی پارتو است.  نمایه استراژی )م 

 
 بازی استکلبرگ 

های پویا در نظریه بازی است که در آن  بازی استکلبرگ یکی از بازی

بازیکن، په از رؤیت حرکت و انتخاب استراتژی بازیکن مقابل، استراتژی  

. فرض کنید دو شرکت محصول مشترکی را  [2]  کندخود را انتخاب می

شرایخ به این صورت است که ابتدا شرکت اول محصول  کنند و  تولید می

کند و سپه شرکت دوم په از مشاهده تعداد تولیدات  خود را تولید می

کند تصمیم خواهد  شرکت اول، در مورد تعداد محصولی که تولید می

می عرضه  را  خود  تولیدات  اول  که  شرکتی  شرکت  گرفت.  کند، 

که په از مشاهده تعداد    شود. شرکت دومنامیده می   (Leader)پیشرو 

تولید محصول خود   به  تصمیم  اول،  درمورد    گرفتهتولیدات شرکت  و 

  (Follower)  روکند، شرکت دنباله گیری می تعداد تولیدات خود تصمیم

تعداد  نامیده می به  اول  اگر شرکت  بنابراین  از یک محصول    q1شود. 

شده توسخ  شرکت دوم په از دیدن تعداد محصولات تولید    ؛کندتولید  

از همان محصول تولید    q2شرکت اول، تصمیم خواهد گرفت که به تعداد  

 .کند

شود که نرخ هزینه تابو خطی است و اگر هزینه در این بازی فرض می

،  iتا محصول توسخ شرکت    qiهزینه تولید    ؛باشد   Cتولید هر محصول  

 خواهد بود.   Cost(qi)=Cqiبرابر  

ها برابر تعدادتولیدات هر دو شرکت در قیمت  در این بازی، سود شرکت

محصول در بازار است. اگر قیمت محصول در بازار براساس تولیدات دو  

 Benefit = qiبرابر    iسود هر شرکت    ؛باشد  Price(q1+q2)شرکت برابر  

 P(q1+q2)    برای سادگی قیمت را با( خواهد بودP  در نشان می .)دهیم

نسبت بین تعداد تولید و قیمت معکوس  این مدل فرض بر این است که  

است و هم نین برای تعداد تولید سقفی وجود دارد و از آن سقف به  

سقف تولید، اگر میزان    عنوانبه  بعد، قیمت صفر خواهد شد. با تعریف  

 شود، قیمت صفر خواهد شد. بنابراین:   بیشتر از    q1+q2تولید یعنی  

(2)                             1 2 1 2
1 2

α-(q +q )        if(q +q ) α
P(q +q )=

0          else





 

 qi منفعت نهایی هر شرکت برابر سود منهای هزینه است که برابر  

P(q1+q2) - Cqi  شود. می 

کنیم. شرکت دوم حال برای محاسبه نقطه نش، از شرکت دوم شروع می

 q2  P(q1+q2)به دنبال بهینه کردن سود خود یعنی ماکزیمم کردن  

– Cq2   گیری، ماکزیمم تولید شرکت دوم برابر خواهد  است. با مشتق

 بود با: 

(3)                                                       *
2 1

1
q ( )

2
C q= − − 

شرکت دوم به دنبال بهینه کردن تولید خود  داند  شرکت اول، چون می

داند، به دنبال بهینه کردن سود خود  است و میزان تولید بهینه آن را می

و به عبارت دیگر   q1  P(q1+q2) – Cq1است. سود شرکت اول برابر  

q1  (- (q1+q2)) – Cq1    با قرار دادن مقدار بهینه شرکت و  است 

+q1  (- (q1دوم، مقدار بهینه تولید شرکت اول برابر با  
1

2
(− 𝐶 −

𝑞1))) – Cq1    که با مشتق گیری مقدار بهینه تولید شرکت اول برابر

 خواهد بود با: 

(4  )                                                             *
1

1
q ( )

2
C= − 

حال با قرار دادن این مقدار، مقدار بهینه شرکت دوم هم برابر خواهد بود  

 با: 

(5  )                                                            *
2

1
q ( )

4
C= − 

 یعنی مقدار تولید دو شرکت در نقطه تعادل نش برابر خواهد بود با: 

(6)                                                         1 1
( (α-C) , (α-C))
2 4

 

 

 روش پژوهش 
های انجام شده با استفاده از  سازیمدل این پژوهش په از مرور تمام  

اولویت  به  یادگیری،  و  آموزش  حوزه  در  بازی  با  نظریه  کاربردها  بندی 

های  . این مرور با بررسی جامو پایگاهپردازد می  BMWاستفاده از روش  

های مرتبخ  اطلاعاتی و علمی الکترونیکی مختلف و با استفاده از کلیدواژه

شامل چهار مرحله است. در    و  شودبا اهداف بنیادی پژوهش انجام می

می  تعیین  تحقیق  اول هدف  پژوهشمرحله  دوم  مرحله  در  های  شود، 

نظر ب  مورد  خصوا  و  ه در  آموزش  حوزه  در  بازی  نظریه  کارگیری 

شوند و در  مرحله بعد تجزیه و تحلیل یادگیری، جستجو و انتخاب می

ت.  مقالات استخراج شده، با توجه به اهداف تحقیق صورت خواهد گرف

و  در چهارم  اولویت   مرحله  برای  کمّی،  بخش  کاربردهای  در  بندی 

تصمیم روش  از  شده  بهترین  استخراج  معیاره  چند  بدترین    –گیری 

(BWM)   شود.  استفاده می 

بندی انواع کاربرد نظریه بازی در حوزه آموزش  هدف اصلی مقاله، دسته

در   بازی  نظریه  از  استفاده  نحوه  مقاله،  در  بنابراین  است.  یادگیری  و 
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آموزش، بازیکنان و روش ارزیابی مدل پیشنهادی استخراج    سازیمدل 

 الات تحقیق حاضر عبارتند از: ؤس  این ترتیببه شود.  می

o   آموزش دارد؟ نظریه بازی چه  نوع کاربردهایی در حوزه 

o   بازیکنان در حوزه آموزش چه کسانی هستند و تعامل بین آنها چگونه

 شوند؟ مدل می

o اثبات  مدل و  ارزیابی  چگونه  آموزشی،  حوزه  در  پیشنهادی  های 

 شوند؟ می

o  بندی کاربردهای نظریه بازی در حوزه آموزش چگونه است؟اولویت 

کلمات   انتخاب  خصوا  در  ابتدا  در  مقالات،  جستجوی  خصوا  در 

اختیار   در  نظر  مورد  پژوهش  در خصوا  اطلاعاتی  بتواند  که  کلیدی 

گذارد، تحقیقاتی انجام گرفت. در مرحله بعد با ترکیب کلمات کلیدی  ب

  مند طور نظام به   شده است، مقالات  دیق  1  جدولدر  اصلی و فرعی که  

مقاله په از مطالعه    42جستجو شدند. از بین مقالات جستجو شده،  

تر، مطابق با هدف تحقیق تشخی  داده شدند و په از دانلود،  دقیق

 متن مقاله از جهت اهداف تحقیق کاملا مورد بررسی قرار گرفت. 

 
 های اصلی و فرعی در جستجوی مقالاتکلیدواژه  :1جدول 

Table 1: Research keywords and sub-keywords 

Research keywords 

 کلمات کلیدی تحقیق
Research sub-keywords 
 کلمات فرعی تحقیق

Game Theory 
 نظریه بازی 

Education 
 آموزش

Mechanism Design 
 طراحی مکانیزم 

Student 
 دانشجو

Prisoners’ Dilemma 
ها معمای زندانی  

Learner 
 یادگیرنده 

Game Theoretical 
 مبتنی بر نظریه بازی 

Training 
 آموزش

Game Theoretic 
 مبتنی بر نظریه بازی 

Class 

 کلاس

Stackelberg game 
 بازی استکلبرگ

Learning 
 یادگیری 

Evolutionary game 
 بازی تکاملی 

College 
 دانشکده 

 
Teacher 
 معلم 

 
Instructor 
 مربی

 
University 

 دانشگاه 

 
Assessment 
  ارزیابی

 

 معیارهای ورودی 
های  در این پژوهش، معیار اصلی جهت ورود، مقالات چاپ شده در سال 

است. هر پژوهشی که هریک از انواع کاربرد نظریه بازی    2022تا    1987

های علمی  دهند، از پایگاه داده حوزه آموزش و یادگیری را پوشش میدر  

الکترونیکی انتخاب شدند. مقالات انتخاب شده به زبان فارسی و انگلیسی  

کاملاز آنها  متون  کنفرانه  و  در  مقالات  این  هستند.  دسترس  ها،  در 

 اند.  ها منتشر شدههای فنی و کتابها، گزارش ژورنال

 

 انتخاب فرآیند  
در جدول   شده  قید  فرعی  و  اصلی  کلیدی  کلمات  ترکیب  از  ،  1په 

پایگاه در  داده  جستجو  هم ون  برخخهای  علمی   ,IEEEمختلف 

Springer, wile, Science Direct    مقاله    4533انجام شد. در این مرحله

که کلمات کلید در عنوان، چکیده و متن آنها اشاره شده بود، یافت شد  

مرتبخ با پژوهش تشخی  داده شد. په از مطالعه اولیه    مقاله  483که  

مقاله    42گیری مقالات جستجو شده، در نهایت  چکیده، مقدمه و نتیجه

مقاله، دو    42مرتبخ با  هدف تحقیق شناخته و انتخاب شدند. در بین  

با    دوبندی و خلاصه مقالات، اینمقاله مشابه هم هستند، که در دسته

 اند. هم گزارش شده

، مورد بررسی دقیق قرارگفتند.  انتخاب شده مقاله    42در این مرحله تمام  

در هر مقاله، نحوه استفاده از نظریه بازی در حوزه آموزش، بازیکنان،  

انجام شده یا   آیا طراحی مکانیزم در مقاله  اینکه  و  نحوه ارزیابی مدل 

که برخی    شد. در خصوا ارزیایی مدل، مشاهده  شدندخیر، استخراج  

اثبات ریاضی و برخی نیز از اجرای  مقالات از شبیه   از سازی، برخی از 

 .  اندکرده تجربی برای اثبات مدل خود استفاده  

که به مدل کردن بازیکنان خود  است  منظور از طراحی مکانیزم، مقالاتی  

های  و ارائه دستاورد حاصل از تعاملات بازیکنان با استفاده از استراتژی

باز برای  از مقالات  یکنان می تعریف شده  مثال    عنوانبه پردازند. برخی 

کنند چه ارتباطی کنند و بررسی میچند بار معمای زندانی را اجرا می

بین رفتار مشارکتی و جنسیت وجود دارد. این دسته از مقالات طراحی  

ای از مقالات با مدل کردن استراتژی و جدول  اما پاره   ؛مکانیزم ندارند

های متفاوت، شرایخ بازی را  ازای انتخاب استراتژی   دستاورد بازیکن به

 ها حاوی طراحی مکانیزم هستند.  . این دسته از بازیاندکرده مدل  

 ه شده است. داد  نشان  2  شکلدر  مراحل انجام پژوهش  

 

 پایایی روایی و  
در شکل  همان پرسش 2طور که  است،  داده شده  نشان  نامه طراحی  ، 

شده، پیش از توزیو در اختیار جمعی از خبرگان قرار گرفته و په از  

نهایت   استفاده قرار گرفت.    تأییدبررسی و اصلاح و در  خبرگان مورد 

روایی محتوای پرسش  از خبرگان  بنابراین  این جمو   تأییدنامه توسخ 

 .  شودمی

در خصوا پایایی، از آنجا که در تحلیل اولویت کاربردهای نظریه بازی  

استفاده خواهد شد. نرخ سازگاری در   BMWدر حوزه آموزش از روش  

است که هرچه کوچکتر باشد، سازگاری    ]0و  1[این روش عددی بین  

دهنده توزیو و از این پاسخ  20نامه در بین  بیشتر است. تحقیق پرسش 

نامه پاسخ داده شده سازگار تشخی  داده شد و مابقی  رسش پ  14بین  

حذف شدند. به این ترتیب پایایی پرسش نامه با در نظر گرفتن ضریب  

 . شودمی  تأییدهای ناسازگار،  سازگاری و حذف پاسخ
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 مراحل انجام پژوهش   :2شکل 
Fig. 2: Steps of research 

 

 نوااج و بحث

بررسی مقالات در خصوا استفاده از نظریه بازی در حوزه آموزش  با  

(Educational Game Theory مشاهده ،)که نحوه استفاده از نظریه   شد

شود. دسته  بندی میبازی در آموزش و یادگیری، در شش دسته تقسیم

اول تحقیقاتی هستند که به تحلیل رفتار مشارکتی در شرایخ مختلف 

دوم تحقیقاتی هستند که از نظریه بازی جهت ایجاد  پردازند. دسته  می

دسته سوم، مقالاتی   و  نندکمحیطی برای یادگیری بیشتر استفاده می

شرایخ اثرگذار بر کیفیت آموزش و    سازیمدل که از نظریه بازی جهت  

بیشتر   یادگیری  برای  محیخ  می ایجاد  چهارم،  برندبهره  دسته   .

دهند.  شرایخ ارزیابی یادگیرنده را انجام می سازیمدل هایی که پژوهش 

آنها را   با یکدیگر و شیوه تدریه  دسته پنجم، رفتارِآموزشی مدرسان 

دسته ششم، مقالاتی هستند که فضای    و  نمایندو تحلیل می  سازیمدل 

یادگیری مشارکتی را مد نظر قرار داده و با استفاده از نظریه بازی، به  

ا  به  آموزشی  منابو  میتوصیه  گروه  هر  عضای  مقالات  ادامه  در  پرازند. 

 دسته به تفضیل توضیح داده خواهند شد.  

 
 افزایش یادگیری    الف(

ای از مقالات، از نظریه بازی برای ایجاد محیخ رقابتی یا مشارکتی دسته

نموده استفاده  یادگیری  افزایش  نویسندگان    عنوانبهاند.  جهت  مثال 

معمای    [9]مقاله   بازی  برنامهزندانیاز  مهارت  افزایش  برای  نویسی  ها 

. برای این منظور در قالب یک پروژه درسی  اندکرده یادگیرندگان استفاده  

می برنامهیادگیرندگان  جاوا،  زبان  با  پیاده بایست  برای  بازی  ای  سازی 

ها با  . این برنامهاجرا کنندها تحت شبکه برنامه نویسی  معمای زندانی

برنده خواهد    کند کنند و هر که امتیاز بیشتری کسب  رقابت مییکدیگر  

ها برای ایجاد یک فضای رقابتی از بازی معمای زندانی  [10]بود. مقاله  

کند.  منظور افزایش یادگیری در یک محیخ یادگیری همتا استفاده میبه

معمای    [11]مقاله   بازی  اجرای  با  یادگیری همتا،  فضای  در یک  نیز 

های مشارکتی، سعی در افزایش مشارکت  دهی فعالیتدر نمرهها  زندانی

 یادگیرندگان و در نتیجه افزایش یادگیری دارد. 

پژوهش از  متمرکز شده برخی  بازی  تئوری  مفاهیم  یادگیری  بر  اند.  ها 

مقاله    عنوانبه مفاهیم  comic bookاز    [12]مثال  یادگیری  برای  ها 

استاده   بازی  از یک    [13]و نویسندگان مقاله    دهکرتئوری  استفاده  با 

شونده   تکرار  زندانی  معمای  بازی  آموزش  به  کامپیوتری  برنامه 

 اند. پرداخته 

نش معطوف   تعادل  نقطعه  به  را  خود  تمرکز  مقالات  از  دیگری  دسته 

یک بازی براساس میزان تلاش کم    [14]نمونه مقاله    عنوانبهاند.  داشته

و   استاد  بین  زیاد  پرسش و  با یک  و  نموده  دو  یادگیرنده طراحی  نامه 

الی از استاد و یادگیرنده، و جمو نظر در خصوا تمایل به کار کم یا ؤ س

زیاد، به این نتیجه رسیده است که بازیکنان در نقطه تعادل نش بازی  

کنند و یادگیرندگان تمایل به کار کم و مدرسان تمایل به کار زیاد نمی

مق  نویسندگان  افزایش    [15]اله  دارند.  برای  مکانیزمی  طراحی  به 

ها  اند. مکانیزم پیشنهادی براساس بازی معمای زندانییادگیری پرداخته

سازی شده است. در بازی طراحی شده نمایه استراتژی  طراحی و پیاده

مشارکت ) عدم  مشارکت،  و  (عدم  نش  مشارکت)تعادل    ( مشارکت، 

توجه شدند که بازیکنان در  بهینگی پارتو است. نویسندگان با بررسی م

اند و استفاده از مکانیزم تشویقیِ  بیشتر حالات بهینگی پارتو را بازی کرده

 تواند انگیزه خوبی برای بازی در بهینگی پارتو باشد.  نمره می

علاوه بر    ،های درسکلاس   خصوا درهبهای گروهی مشارکتی  فعالیت

خواهد بود.  های ارتباطی  مهارت جهت ارتقای  فرصتی  افزایش یادگیری،  

رو،   این  یادگیری  مهارت از  شایستگی  حوزه  پنج  از  یکی  رابطه  های 
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شود که مشارکت  گونه بیان میشود و ایننامیده میاجتماعی و عاطفی 

. از آنجا که  [16]و رفتار مشارکتی پایه و مرکز هر رفتار اجتماعی است  

با    [17]بندی است، نویسندگان مقاله  اساس هر فعالیت مشارکتی، گروه 

از   گروه   matching game theoryاستفاده  یادگیرندگان  به  بندی 

پردازند. برای این منظور سیستم میزان دانش و رفتار یادگیرندگان را  می

می نشان  دانشجو  هر  پیشنهاد    ؛دهد به  را  خود  ترجیحات  هردانشجو 

بندی را انجام  ق در نظریه بازی، گروه یسیستم براساس تطب  و  دهندمی

 دهد. می

چند نکته قابل    ؛اندپه از مطالعه مقالاتی که متمرکز بر یادگیری بوده

مکانیزم   عنوانبهمل و بحث است. نکته اول این است که تنها از نمره أت

از  استفاده  است.  شده  استفاده  پارتو،  بهینگی  در  بازی  برای    تشویقی 

های تشویقی همانند هدیه، تخفیف در خدمات آموزشی، تخفیف  مکانیزم 

هایی مانند شهریه، خرید کتاب، و خدمات آموزشی دیگر همانند  در آیتم

توانند استفاده  های فیزیکی و مجازی نیز میعضویت رایگان در کتابخانه

تواند در  های تشویقی متفاوت میشوند و حتی نحوه استفاده از مکانیزم 

 فضای نظریه بازی مدل شود. 

گروه خصوا  دانش  در  مهارت،  یادگیری،  سبک  از  استفاده  بندی، 

تواند به  های تلویحی استخراج مدل کاربر، میزمینه و حتی روش پیش 

خودکار کردن این روش کمک کننده باشد، و بنابر دانش ما، تحقیقی 

 در این خصوا انجام نشده است. 

بازیبحث گروهمورد دیگر در   از  استفاده  تکرار    بندی،  زندانی  معمای 

. در  کردتوان دو خخ تحقیق را دنبال  شونده است. در این خصوا می

حالت اول با اجازه تغییر همگروه در جلسات مختلف، رفتار یادگیرنده در  

تغییر   اجازه  با  است. در حالت دوم  قابل پیگیری  زندانی  معمای  بازی 

بستگی روند تغییر یا عدم تغییر همگروه را با مواردی  توان همهمگروه می

در مقالات مورد مطالعه تحقیقی   که مانند ابعاد شخصیتی مقایسه نمود

 در خصوا رفتار تغییر همگروه انجام نشده است. 

 
 بر آموزش   مؤثربررسی عوامل محیطی    ب(
سال  Correaکورئا) از  همکاران  و  جذابی    2003تا    1987(  تحقیقات 

  آنها اند. کار  پیرامون مدل کردن رابطه بین استاد و یادگیرنده انجام داده 

 Economy)های اقتصاد  اولین مقالاتی است که تئوری  از  [18]در مقاله  

Theory)    [ 18]را در حوزه آموزش به خدمت گرفته است. کورئا در مقاله  

استراتژی    عنوانبهمیزان تلاش کم و زیاد در امر تدریه و یادگیری را  

کند و میزان موفقیت تحصیلیِ یادگیرنده  استاد و یادگیرنده معرفی می

(Learner Achievement)  صورت تابعی از میزان تلاش استاد و نیز  را به

اا  میزان تلاش یادگیرنده مدل کرده است. کورئا هم نین به بررسی ارتب

میان موفقیت یادگیرنده و تعداد یادگیرندگان در یک کلاس در مقاله  

دهند  و میزان زمانی که استاد و یادگیرنده به درس اختصاا می [19]

 پرداخته است.    [20]در مقاله  

مقاله   دانشجوی    [21]نویسندگان  و  استاد  تعامل  که  دادند  نشان 

معمای   بازی  نوع  از  مقاله  نوشتن  خصوا  در  ارشد  کارشناسی 

توان آنها را به نقطه تعامل  هاست و با در نظر گرفتن تشویقاتی میزندانی 

 بهتر هدایت نمود.  
استراتژی مطالعهدعدم مطالعه    [22] ( و همکاران در مقاله  Olteanاولتین) 

گان و استراتژی بازبینیدعدم بازبینی را برای استاد تعریف  برای یادگیرند
مدرسان سیستم ارزشیابی بسیار دقیقی    «بازبینی اند. در استراتژی  کرده 
حالی   ؛دارند استراتژی  در  در  بازبینی که  م  «عدم  مالی  سسه  ؤ نفو 

آموزشی مورد نظر است و ارزشیابی مدرسان از یادگیرندگان بسیار ساده  
خواهد بود. در این مقاله عنوان شده که استاد استراتژی خود را با توجه  

،  «شغلی شخصیتاز دست دادن   به میزان اهمیت پارامترهایی همانند  
  « میزان تلاش تخصصی مورد نیاز  و    «ریسک از دست دادن دستمزد 
  {H, h, l, L}. برای هرکدام از این پارامترها ارزش کیفی  کندمیاب  انتخ

است. در نهایت براساس    H>h>l>Lشود که در آن ارزش  در نظر گرفته می
استراتژی بازیکنانانتخاب  توسخ  مختلف  مختلفی    ، های  سناریوهای 

تعریف شده و در هر سناریو، نقطه تعادل نش پیدا شده است. نویسندگان  
را مورد تحلیل    [22]  مدل ارائه شده توسخ اولتین و همکاران  [23]مقاله  

خواست   های نظیری  کیفی تطبیقی قرار داده و در بحث مشارکت حالت
عدم   باشند(،  )حالتی که همه بازیکنان تمایل به مشارکت داشته«همه

را بیان و    «عدم خواست استاد ،  «خواست فقخ استاد  ،  «خواست همه
 اند.  دهکرتحلیل  

نحوه ارتباا مؤثر بین استاد و یادگیرنده را با    [24]نویسندگان مقاله  
ییرمشارکتی بازی  یک  از  مدل    (Non-cooperative game)  استفاده 

منظور برقراری ارتباا مؤثر در  که به کردنداند و با حل مدل بیان نموده 
  بررسی یادگیری، یادگیرنده باید تکالیف را انجام دهد و مدرسان باید  

 تکالیف را به دقت انجام دهند. 
های آموزشی والدین در اختیار گرفتن معلم خصوصی برای  یکی از چالش 

مقاله   در  است.  خصوا    [25]فرزندان  در  بازی  تئوری  مدل  یک 
در   کارگیری معلم خصوصی ارائه شده است.ی والدین در بهگیرتصمیم

کارگیری معلم خصوصی تحلیل هوری باین مقاله، در دو حالت مقدار بهره
شده است. حالت اول، حالتی که هر دو پدر و مادر هم نظر هستند و  

 حالت دوم، حالتی که نظرات والدین متفاوت باشد. 
در خصوا مقالات مطرح شده در این دسته چند نکته وجود دارد. اولین  

ها نحوه مدل کردن میزان  نکته این است که، در این دسته از پژوهش
تلاش بیان نشده است. تمامی مقالات این دسته از اثبات ریاضی برای  

اند. در فضای آزمایشگاهی مواردی مانند  اثبات مدل خود استفاده نموده 
و  ه انداز تشویق  نحوه  هم نین  دارد.  بحث  به  نیاز  تلاش  میزان  گیری 

مکانیزم تشویق در این مقالات عنوان نشده است. نکته دیگر این است  
ترکیب    عنوانبه اند.  که عوامل تأثیرگذار تنها از یک دیدگاه مطرح شده 
تواند بررسی شود و  میزان تلاش، تعداد یادگیرندگان در یک کلاس می

 وامل مختلف وزن و تأثیر متفاوتی در نظر گرفته شود. حتی برای ع
 

 ج( تحلیل رفتار مشارکتی 
کارگیری نظریه بازی در جهت بررسی  هبرخی از مقالات در خصوا ب

 اند.  رفتار مشارکتی یادگیرندگان به تحقیق پرداخته
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ها  در بررسی رفتار مشارکتی، برخی از مقالات از بازی معماری زندانی
مقاله  دهکراستفاده   خصوا،  این  در  مشارکتی    [26]اند.  رفتار 

یادگیرندگان در مواجه با یک فرد آشنا یا یک فرد ییرآشنا را بررسی  

رفتار مشارکتی با توجه به ملیت، جنسیت و آشنا    [27]کند. مقاله  می
قرار می را مورد مطالعه  مقابل  بازیکن  با  مقاله  بودن  رفتار    [28]دهد. 

 (Emotional Intelligence)   مشارکتی با توجه به میزان هوش هیجانی

رفتار مشارکتی را با توجه به  [29] کند. نویسندگان مقاله را بررسی می

می قرار  بررسی  مورد  مقاله  جنیست  نویسندگان  نشان    [30]دهند. 
ها، مردان میزان مشارکت بیشتری  دهند که در بازی معمای زندانیمی

نسبت به زنان دارند. نکته دیگر اینکه اواخر بازی، میزان عدم مشارکت  

ثیر أنیز به بررسی ت [31]در هر دو جنسیت زن و مرد زیاد است. مقاله 

داده  گزارش   سن بر میزان مشارکت در بازی معمای زندانی پرداخته و

سن کم  افراد  انتظار  برخلاف  مشارکه  افراد  تر  به  نسبت  بیشتری  کت 

مقاله  مسن مانند  مقالات  از  دیگری  دسته  بازی  [32]تردارند.  های  از 

، برای فهمیدن و تحلیل میزان مشارکتی  (Evolutionary Game) تکاملی
دانشجویان در کارهای گروهی داشته استفاده میکه  این  اند،  کند. در 

افراد   گروه)   فعالمقاله    منتقل  فعال  هایگروه  به  (ییرفعال  هایاز 

گروه  ییرفعال  افراد  و  شوندمی فعال()از    فعال   ییر  هایگروه  به  های 
شود که وقتی بر اساس  بیان میچنین  . در  این مقاله  شوندمی  منتقل

شود، افراد فعال هم نان  ها از نو ایجاد میبندیهای تکاملی، گروهبازی

    مانند.ییرفعال باقی میفعال و افراد ییرفعال هم نان  

ها هستند.    free-riderهای یادگیری مشارکتی،  خیکی از مسائل در محی

میاین تصمیم  که  هستند  افرادی  فعالیتها  در  و  گیرند  گروهی  های 

صورت منفعل در گروه باشند و  یادگیری مشارکتی شرکت نکنند و به

می بهره  گروه  مزایای  از  از  فقخ  دسته  این  روحیه،  برند.  ایلب  افراد 
دهند. در خصوا حل مشکل  وری و اثربخشی گروه را کاهش میبهره 

های متفاوتی  ها و روشهای گروهی، راه حل این دسته از افراد در فعالیت

است شده  پیشنهاد  و  مقاله  [33]  ارائه  منظور  این  برای    سعی   [34]. 

معمای زندانی تکرار  های بازی  که از شیوه  Tit for Tatکند که از شیوه  می
است استفاده نماید. در این   (Repeated Prisoners’ Dilemma) شونده

استراتژی   براساس  را  مرحله  هر  در  خود  استراتژی  بازیکن،  هر  شیوه 

. یعنی اگر بازیکن مقابل در  کندبازیکن مقابل در مرحله قبل انتخاب می
مرحله قبل، مشارکت نموده، بازیکن در مرحله جدید مشارکت خواهد  

نمود و در ییراینصورت بازیکن استراتژی عدم مشارکت را انتخاب خواهد  

مقاله   نویسندگان  ادامه،  در    Tit-for-Tatاند که  دهکربیان    [34]نمود. 
و مجازات از طریق همگروه    کندها را حل    free-rider  مسألهتواند  نمی

 تواند روشی برای حل این مشکل باشد. می

مقاله   زندانی  [35]نویسندگان  معمای  بازی  رویه  در  تغییری  به  با  ها 

اند. برای این کار در انتهای  بررسی رفتار مشارکتی یادگیرندگان پرداخته
یکی از  الی اضافه کرده بودند که یادگیرندگان باید  ؤ سوالات میانترم، س

را انتخاب کنند. به یادگیرندگان    15ب( امتیاز    5گزینه های الف( امتیاز  

میان  به  امتیاز  انتخاب شده،  امتیاز  اندازه  به  بود که  ترم  گوشزده شده 
را   «ب درصد کلاس گزینه    10اگر بیش از    یمنته  ؛اضافه خواهد شد

بازی    نند، امتیاز همگی صفر خواهد شد. نقطه تعادل در این کانتخاب  
نتیجه گزارش شده توسخ مقاله    البتهانتخاب گزینه الف برای همه است.  

 اند. دهکررا انتخاب    « ب درصد یادگیرندگان گزینه    47دهد که  نشان می

ای از مقالات از تئوری بازی جهت آموزش رفتار مشارکتی استفاده  دسته

مقاله    عنوانبه اند.  نموده  معمای    [ 36]نمونه،  بازی  یاد  از  برای  زندانی 

کننده  ند. در این مقاله به هر شرکتکیدادن رفتار مشارکتی استفاده م

داده شده است. این        ⃝و دیگری علامت    دو کارت، یکی با علامت  

زندانی   معمای  بازی  در  تخاصم  و  مشارکت  استراتژی  همانند  علائم 

چیده شده است.  ها  هستند و دستاوردها هم همانند بازی معمای زندانی

در این مقاله اشاره شده که په از چند جلسه، یک متن انگیزشی در  

شود. در نهایت تأثیر  مورد مزایای مشارکت به یادگیرندگان نشان داده می

 ده است. شاین متن در تعداد مشارکت بین شرکت کنندگان بررسی  

عمای  به بررسی رفتار مشارکتی در جریان بازی م  [37]نویسندگان مقاله  

کنند حصول به انتخاب بهترین  اند و بیان میزندانی تکرار شونده پرداخته 

استراتژی توسخ طرفین بازی)یعنی مشارکت هر دو( نیازمند یک سری  

کنند عدم مشارکت  گونه بیان میهای کنترلی است. هم نین اینفعالیت

طرفین بازی، ممکن است به دلیل فقدان دانش کافی در طرفین باشد و  

دهند که برای افزایش دانش بازیکنان در خصوا بازیکن  پیشنهاد می

را به پروفایل بازیکنان اضافه    (Reputation)توان گزینه شهرت  مقابل، می

نموده و این پروفایل برای همه قابل رؤیت هم باشد. به این ترتیب در 

 . انتخاب همگروه این گزینه نیز توسخ بازیکنان مد نظر قرار خواهد گرفت

  برخخ   یآموزش  یها انجمن  تیاهم  انیپه از ب  [38]مقاله    سندگانینو

(Online Educational Forum)  به   و  کردهاستکلبرگ استفاده    یباز  از  

  با   رندگانیادگی  و  مدرسان  شتریب  مشارکت  یبرا   یطیشرا  جادیا  و  لیتحل

 . اندپرداخته  یآموزش  ی ها انجمن  نیا  در  متفاوت،  یمهارتها 

اند، چند  مقالاتی که در این دسته مورد بررسی قرار گرفتهدر خصوا  

مقالاتی که صرفاز به بررسی رفتار مشارکتی با توجه  اولاز  نکته وجود دارد.  

پرداخته آشنایی  میزان  ملیت،  جنسیت،  سن،  مانند  در  عواملی  اند، 

نپژوهش ارائه  مکانیزمی  طراحی  خود  هیچ    ؛انده کردهای  بدون  یعنی 

اند. محیخ  ها استفاده نموده مدلی بین بازیکنان، تنها از بازی نظریه بازی

استراتژی   انتخاب  در  حتما  نمره،  مانند  مواردی  اهمیت  و  آموزش 

تأثیرگذار است. بنابراین این بررسی رفتار مشارکتی باید از حالت مجرد  

 .  شودخارج و در محیخ یک مبحث آموزشی بررسی  

 

 لیل رفتارِ آموزشی مدرسان د( تح
نمونه،   عنوانبه. اندکردهبرخی از مقالات نحوه تدریه مدرسان را مدل 

استراتژی تدریه به   [39]در مقاله    (Moga)  موگا با تعریف مجموعه 

تعاملی تدریه  کلاسیک،  استراتژی    صورت  مجموعه  مقابل  در  استاد 

مشارکت، عدم مشارکت یادگیرنده، تعامل استاد و یادگیرنده را مدل و  

در خصوا نقطه تعادل نش تحلیل انجام داده است. نویسندگان مقاله  

برای مدل کردن بازی    (zero-sum game)از بازی مجموع صفر    [40]

مستق تدریه  یعنی  مربیان  تدریه  استراتژی  دو  مقابل  بین  در  یم 
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از نظریه    [41]. هم نین مقاله  اندکرده تدریه از طریق پروژه استفاده  

بازی به جهت مدل کردن روش تدریه مدرسان و پیدا کردن بهترین  

 روش تدریه استفاده نموده است. 

تحقیقات دیگری نیز در خصوا تعامل مدرسان با همکاران به ارائه مدل  

سال    عنوانبه اند.  پرداخته  در  مقاله  2001مثال  در  کورئا  دو  [42]،   ،

رویکرد مشارکتی و رقابتی بین مدرسان مؤسسات را مورد بررسی قرار  

در   hi=ni siداده است. در این مقاله میزان موفقیت هر استاد به صورت  

تعداد یادگیرندگانی هستند که در درس مدرس    niنظر گرفته شده، که  

i  اند و  ثبت نام نمودهsi   تعداد یادگیرندگانی هستند که در این درس

توانند رفتار مشارکتی داشته باشند،  اند. دو استاد میموفق و قبول شده

هستند. حالت دیگر،    h=h1+h2=n1s1+n2s2کردن    بیشینه که به دنبال  

در این حالت پیدا کردن نقطه تعادل    ؛رفتار رقابتی بین مدرسان است 

 کند.  کمک    مسألهتواند به حل  نش می

نیز یک مدل جهت ارتباا بین رئیه دانشکده    [43]نویسندگان مقاله  

اند که رفتار بهینه دهکرو بیان    و مدرسان، جهت اشتراک دانش ارائه داده

 اعضای علمی با توجه به خصوصیات اعضای دیگر، متفاوت است. 

آن ه در خصوا مدرسان مهم است، بحث دانش و انتقال دانش از طریق  

هایی که نیاز به کار دارد، استفاده از نظریه  مدرسان است. یکی از مقوله

بازی در مدیریت دانش است. در این خصوا، با توجه به دانش ما، تنها  

مدرسان    [43]مقاله   بین  دانش  اشتراک  خصوا  در  بازی  نظریه  از 

بین   دانش  اشتراک  خصوا  در  مبحث  این  است.  نموده  استفاده 

 استاد و یادگیرندگان، قابل پژوهش و تحقیق است.    یادگیرندگان و بین

 
 Assessment  رندهیادگی  یابیو نحوه ارز  خیشرا  یسازمدل (  ه

بر   مثبتی  تأثیر  ارزیابی،  فرآیند  طراحی  در  بازی  نظریه  از  استفاده 

 .  [44]  ها خواهد داشتیادگیری مفاهیم و مهارت

است که    (Peer assessment)های ارزیابی، ارزیابی همتایان  یکی از شیوه

کند تا از کار  یک استراتژی یادگیری، یادگیرندگان را تشویق می  عنوانبه

می افزایش  را  همتایان  با  تبادل  نتیجه  در  و  بیاموزند  دهد.  دیگران 

انگیزه  دهد که ارزیابی همتایان نه تنها خودکارآمدی و  مطالعات نشان می

بلکه مشارکت در امر یادگیری را نیز افزایش    ؛دهدیادگیری را افزایش می

مقاله    .[45]  دهدمی خصوا  این  دانشجوی    [46]در  بین  رابطه 

ارزیابی ارزیابی  و  استاد  و ثابت می  کردهکننده را مدل  شونده  کنند که 

 به سمت ارزیابی مؤثر هدایت نماید. تواند فضای را  می

ها برای مدل کردن فضای رقابت و  از بازی معمای زندانی  [47]مقاله  

گیرد  و در نهایت نتیجه می  کردهمشارکت افراد درون یک گروه استفاده  

افراد  رقابت  برای    که برای ایجاد فضای مشارکتی مؤثر، ایجاد شرایطی

 مؤثر و کارا هستند.   انهمتایمداوم  ارزیابی    داخل یک گروه و

شود  صورت مشارکتی تعریف میهایی بهفعالیت [44]نویسندگان مقاله 

که هر یادگیرنده بخشی از آن را باید به تنهایی و بخشی را با مشارکت  

براساس نظریه   ارزیابی  نهایت نمره  با یادگیرندگان دیگر حل کند. در 

، براساس فعالیت جداگانه  (cooperative game theory)بازی مشارکتی  

 گیرد.و فعالیت در گروه به یادگیرنده تعلق می

هایی جهت کنترل آن  و روش  کردهبرخی مقالات شرایخ تقلب را مدل  

نموده  مقاله  ارائه  و    [48]اند.  تقلب  از  ناشی  جریمه  میزان  بررسی  به 

ناشی از تقلب  کند که اگر جریمه  پردازد و بیان می عملکرد مراقبان می

عملکرد مراقبان بهتر از حالتی است که جریمه ناشی از تقلب   ؛کم باشد

به بررسی ارتباا بین میزان آشنایی یادگیرندگان    [49]زیاد باشد. مقاله  

نیز بیان نموده که تقلب یک   [50]با یکدیگر و تقلب پرداخته اند و مقاله  

کنندگان   تقلب  تعداد  وقتی  و  دارد  اخلاقی  میهزینه  این  زیاد  شوند، 

 شود. شود و انگیزه برای تقلب بیشتر میهزینه کم می

با توجه به مقالات مطرح شده در این دسته، بحث ارزیابی، نیاز به پژوهش  

های  ایده جالبی در خصوا تعریف فعالیت  [44]بیشتری دارد. مقاله  

یادگیری مشارکتی که شامل دو بخش انجام فردی و انجام مشارکتی  

ند. به این ترتیب ارزیابی در دو بخش فردی و  که باشد، مطرح میداشت

می اثر  گروهی صورت  فردی  بخش  ارزیابی  را کمتر   free-riderگیرد. 

خواهد کرد و ارزیابی بخش مشارکتی، انگیزه فعالیت گروهی را بیشتر  

ها  گونه فعالیتهیچ مدلی برای تعریف این  [44]خواهد کرد. البته مقاله  
  نداده عامل استاد با یادگیرنده و یا یادگیرندگان با یکدیگر ارائه و نحوه ت

است. تعریف ورزن بین این دو دسته فعالیت، و حتی پیدا کردن وزن 

تر و هم نین مشارکت یادگیرینده را در  برای حالتی که ارزیابی دقیق
می ببرد،  بالا  مشارکتی(  هم  و  فردی  ارزیابی)هم  سطح  دو  تواند  هر 

 یک زمینه تحقیقاتی در حوزه ارزیابی مورد پژوهش قرار گیرد.    عنوانبه

در خصوا تقلب، مقالات کار شده صرفاز تعامل یادگیرندهدیادگیرنده و  

واقعی، در   ؛اندیا تعامل کارمنددیادگیرنده را مدل نموده اما در شرایخ 

دیگر    بحث تقلب باید تعامل یادگیرنده با استاد، کارمند و یادگیرندگان

بازیکن باید مدل شوند و دستاوردها مورد    4مدل شود. در این شرایخ  

 تحلیل قرار گیرند. 
 

 پیشنهاد محتوا   و(
یکی از مسائل مطرح در یادگیری مشارکتی، تعارض علائق اعضای گروه  

مقالات    .است راستا  این  این    [52,  51]در  بازی جهت حل  تئوری  از 
.  اندکرده مشکل و توصیه منابو به اعضای گروه با علائق متفاوت استفاده  

مقاله   نویسندگان  بازی  [53]هم نین  استفاده  از  ییرمشارکتی  های 

اشیاء    نموده به  علاقه  میزان  و  یادگیرنده  زمینه  پیش  به  توجه  با  و 

 دهند. گان پیشنهاد میآموزشی، بهترین اشیاء آموزشی را به یادگیرند

در این دسته از تحقیقات، بنابر دانش ما، تحقیقاتی در خصوا توصیه 

  و اساساز مدل یادگیرنده (Learning Style) منبو با توجه با سبک یادگیری

(Learner Model)    ارائه نشده است. سبک یادگیری به شیوه ترجیجی
می اشاره  یادگیری  نحوه  در  یادگیرنده    عنوانبه.  کندیادگیرنده  مثال 

گیرد یا مطالب تصویری؟ آیا شیوه مطالعه  مطالب صوتی را بهتر یاد می

؟ مدل یادگیرنده  ء دهد یا شیوه مطالعه کل به جزبه کل را ترجیح می  ء جز
پیش  دانش،  آموزشی  زمینهبه  خصوصیات  همه  و  یادگیری  سبک   ،

نامه  صورت صریح و از طریق پرسش تواند به یادگیرنده اشاره دارد که می

به اینکه  یا  و  رفتار  استخراج شود  براساس  و  تلویحی  و  صورت ضمنی 

 یادگیرنده در سیستم آموزش، استخراج شود. 
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مدل   براساس  یادگیرندگان  از  گروهی  برای  منبو  توصیه  خصوا  در 

یادگیرندگان، اگر اختلاف زیادی بین مدل یادگیرندگان در یک گروه  

باشد و یادگیرندگان در یک گروه نامتقارن باشند، توصیه منبو و شیوه  

شود که نیازمند تحقیق و ارائه  منبو برای توصیه دچار چالش میانتخاب  

ی انجام شده در پژوهش حاضر را نشان  بنددسته  3  شکلار است.  هک را

 دهد. می

شده در مقالات، با بررسی دقیق از منظر بازیکنان و نوع تعاملات مدل 
بین   42 تعامل  مقالات  که  شد  مشخ   تحقیق،  مورد  مقاله 

مدرساندمدرسان،   یادگیرندگاندیادگیرندگان،  مدرساندیادگیرندگان، 
حوزه   در  را  پدردمادر  یعنی  والدین  و  آموزشیدیادگیرندگان  کارکنان 

   (.4)شکل  اند  آموزش مدل نموده

در مطالعه مقالات استفاده شده از پژوهش حاضر، مقالات از نظر نوع  

مورد بررسی قرار  اثبات مدل پیشنهادی و نیز ارائه طراحی مکانیزم نیز  

ای از مقالات مذکور را از منظر بازیکنان و نوع  خلاصه  2گرفتند. جدول  

کند.  دهد. در این جدول، ستون اول، به مقاله اشاره میتعامل نشان می

بندی مقاله«  دهد. ستون  دستهستون دوم سال انتشار مقاله را نشان می

کند  کند و مشخ  میبندی انجام شده در این مقاله اشاره میبه دسته

از مقاله« شرح  که مقاله به کدام دسته تعلق دارد. ستون  خلاصه ای 

دهد. ستون  خیلی مختصری از کار انجام شده در هر مقاله را نشان می

کند که آیا در مقاله طراحی مکانیزم انجام شده است  پنجم، مشخ  می

 ثبات مدل  دهد که نوع اهای شش، هفت و هشت نشان مییا خیر. ستون

در هر مقاله به چه ترتیبی بوده است؟ آیا با یک تست تجربی بر روی  

سازی  های آماری مدل ثابت شده است )تجربی(؟ یا مقاله از شبیهنمونه

یا اینکه تنها با قوانین ریاضی مدل   ده استکربرای اثبات مدل استفاده 

دهد که هر  می نشان 2 جدولپنج ستون سمت چپ  ؟اثبات شده است

نموده   مدل  را  تعاملی  نوع  چه  مدل  مقاله  بازیکنان  حقیقت  در  و 

 پیشنهادی چه کسانی هستند.  

دهد. با توجه  سال را نشان می  5فراوانی تعداد مقالات در هر    ، 5  شکل

بوده است، فراوانی مقالات    2022تا    1987به اینکه بازه مقالات از سال  

 شده است.   نشان داده  6  شکلدر هر پنج سال محاسبه و نمودار  

به فراوانی نوع تعاملات در مقالات مورد مطالعه    5از نظر بازیکنان، شکل  

میزان  می با  مقالات  تعداد  بیشترین  به  60پردازد.  تعامل    سازیمدل % 

  سازی مدل اند و کمترین تعداد مربوا به  یادگیرندهدیادگیرنده پرداخته 

 تعامل کارمنددیادگیرنده و تعامل والدین است.  

های آزمایشی و تجربی  % مقالات از روش54به جهت نوع اثبات مدل،  

یعنی با استفاده از یک جامعه    ؛اندکرده ستفاده  برای اثبات مدل خود ا

% مقالات از اثبات ریاضی 34اند.  آماری مدل خود را اجرا و تحلیل نموده

سازی توسخ  % مقالات با شبیه12و    کردهبرای اثبات مدل خود استفاده  

شبیه نرم  اثبات  افزارهای  را  مدل  هم نین  اندکردهساز،  مقالات  57.   %

% طراحی  43اند و  این پژوهش طراحی مکانیزم داشته   مورد تحقیق در

  اند.مکانیزم نداشته 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 بندی کاربرد نظریه بازی در حوزه آموزش )انجام شده در پژوهش حاضر( دسته :3شکل

Fig. 3: Classification of the application of game theory in the field of education (conducted in the present study) 

 

 

 

 

 
 

 بندی مقالات از جهت نوع بازیکنان و تعاملات مدل شدهتقسیم :4شکل 
Fig. 4: Classification of the studied papers according to players and interaction modeling 
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 بازیکنان، نحوه اثبات مدل و نیز دارا بودن طراحی مکانیزم ای از مقالات بررسی شده در این پژوهش، از نظر نوع تعامل و خلاصه: 2جدول 
Table 2: A summary of the articles reviewed in this study, in terms of the players, how to prove the model and also having a mechanism design 
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[14 ] 2018 SSRN 

بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

یک مدل براساس میزان تلاش کم و زیاد استاد و 

 یادگیرندگان 
A model based on low and high effort of instructor and 

learner 

✓ ✓     ✓   

[46 ] 2018 Routledge 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 
 چگونگی ارزیابی همتای مؤثر تحلیل 

Analysing effective peer assessment 
✓      ✓   

[13 ] 2007 Routledge 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 

آموزش معمای زندانی تکرارشونده به یادگیرندگان با 

 کامپیوتر
Training Repeated prisoners’ dilemma using computer 

  ✓     
✓ 
  

[9 ] 2010 Elsevier 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 

 نویسی معمای زندانی با زبان جاوایادگیری رقابتی با برنامه
Competitive learning with programming prisoners’ 

Dilemma using Java 
 

 

 ✓      ✓  

[51  ,

52 ] 
2018 IEEE 

 افزایش یادگیری 
Learning improvement 

توصیه منبو به اعضای یک گروه. با استفاده از نقطه تعادل  

 نش
Recommend the source to members of a group. Using 

the Nash Equilibrium 

✓ ✓      ✓  

[53 ] 2018 IEEE 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 

اشیاء استفاده از بازی های ییرمشارکتی برای پیشنهاد 

 آموزشی 
Use non-cooperative games to suggest educational 

objects 

✓ ✓      ✓  

[30 ] 2018 Elsevier 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 

بررسی جنسیت و قانون آخر بازی در در بازی معمای 

 زندانی 
Check the gender and the law of the end of the game 

in the PD 
 

 ✓      ✓  

[17 ] 2020 Springer 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 

بندی برای گروه  matching game theoryاستفاده از 

 یادگیرندگان 
Using matching game theory to learners grouping 

 ✓      ✓  

[15 ] 2020 Conference 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 
 در نقطه تعادل نشبررسی بازی 

Playing in Nash Equilibrium investigation 
✓ ✓      ✓  

[11 ] 2022 IEEE 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 
 ایجاد یک محیخ مشارکتی برای افزایش یادگیری

A cooperative environment to enhance learning 
✓ ✓      ✓  

[27 ] 1994 Springer 
 رفتار مشارکتیتحلیل 

Analyzing the cooperative 
behavior 

 نحوه مشارکت با توجه به ملیت، جنسیت و میزان آشنایی 
Cooperation based on nationality, gender, and 

familiarity level 
 ✓      ✓  

[36 ] 2000 Elsevier 
 تحلیل رفتار مشارکتی

Analyzing the cooperative 
behavior 

و متون حاوی نکات   PDآموزش مشارکت با استفاده از 

 اخلاقی
Training cooperative using PD and ethical text 

 ✓      ✓  

[39 ] 2012 IEEE 
 تحلیل رفتار مشارکتی

Analyzing the cooperative 
behavior 

 مدل کردن شیوه تدریه کلاسیک و تعاملی
Modeling classical and interactive teaching methods 

✓ ✓ ✓    ✓   

[32 ] 2012 Learntechlib 
 تحلیل رفتار مشارکتی

Analyzing the cooperative 
behavior 

 های تکاملی برای تحلیل رفتار مشارکتیاستفاده از بازی
Using evolutionary game theory to analyzing 

cooperative behavior 

 ✓      ✓  

[29 ] 2013 PloS one 
 تحلیل رفتار مشارکتی

Analyzing the cooperative 
behavior 

 نحوه بازی معمای زندانی براساس جنسیت 
Type of playing PD according to gender 

 ✓      ✓  

[41 ] 2014 Elsevier 
 تحلیل رفتارِ آموزشی مدرسان 

Analyzing the educational 
behavior of instructors 

 

 تعیین بهترین استراتژی برای تدریه استاد 
Determine the best strategy for teaching the teacher 

 

✓ ✓     ✓   

[26 ] 2014 Elsevier 
 تحلیل رفتار مشارکتی

Analyzing the cooperative 
behavior 

 نحوه بازی معمای زندانی در مقابل آشنا و یریبه
Type of playing PD against the familiar and stranger 

 ✓      ✓  



 Tech. of Edu. J. 17(2): 371-390, Spring 2023                               ( 383)                           1402بهار  ،2شماره  ،17نشداه علمی فساور  ومورد، جلد 

[28 ] 2014 Elsevier 

 تحلیل رفتار مشارکتی
Analyzing the cooperative 

behavior 

 یگیرتصمیمارتباا بین مشارکت و هوش عاطفی و 
The relationship between cooperation and emotional 

intelligence and decision making 
 ✓      ✓  

[31 ] 2017 Conference 
 تحلیل رفتار مشارکتی

Analyzing the cooperative 
behavior 

 مشارکت در مقابل افراد مسن در بازی معمای زندانی
Cooperation towards the elderly in PD 

 

 ✓      ✓  

[10 ] 2018 IEEE 
 تحلیل رفتار مشارکتی

Analyzing the cooperative 
behavior 

 ایجاد یک محیخ رقابتی برای افزایش یادگیری
A competitive environment to enhance learning 

✓ ✓      ✓  

[35 ] 2020 IDEAS 

 تحلیل رفتار مشارکتی
Analyzing the cooperative 

behavior 

ال به  ؤبررسی مشارکت با استفاده از اضافه کردن یک س

 ها به میانترمزندانیشکل معمای 
Examine cooperation by adding a question in the form 

of a PD to midterm 

 

✓ ✓      ✓  

[38 ] 2021 arXiv 

 تحلیل رفتار مشارکتی
Analyzing the cooperative 

behavior 

استفاده از بازی استکلبرگ برای تشویق استاد و یادگیرنده 

 برخخهای انجمنبرای مشارکت بیشتر در 
Use the Stackelberg game to encourage the teacher 

and learner to cooperate more in online forums 

 

✓ ✓  ✓   ✓   

[18 ] 1987 Elsevier 

بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

 یادگیرنده براساس میزان تلاش یادگیرنده و استاد موفقیت 
Modeling learner achievement based on learner and 

instructor effort 

 

✓   ✓   ✓   

[19 ] 1993 Taylor & Francis 

بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

بین تعداد یادگیرندگان در کلاس و میزان موفقیت  ارتباا 

 هاآن 
The relation between number of students in a class 

and their achievement 

✓   ✓   ✓   

[20 ] 2003 Elsevier 

بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

ارتباا بین دستاورد یادگیرنده و میزان ساعتی که  

 دهد یادگیرنده و استاد به درس اختصاا می
The relationship between the learner's achievement 

and the amount of time that the learner and the 
teacher devote to the lesson 

✓  ✓    ✓   

[25 ] 2007 UniversityYonsei  
بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

 بررسی استخدام معلم خصوصی با تئوری بازی
Review of hiring private tutor with game theory 

✓   ✓ ✓     

[24 ] 2016 press-j.mecs 

بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

  بررسیبه  الزام یادگیرندگان به انجام تکالیف و مدرسان

 آن، برای موفقیت بیشتر یادگیرندگان 
Requiring learners to do homework and teachers to 

check it, for more learner success 
 

   ✓   ✓   

[50 ] 2019 Springer 
بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

 بررسی تأثیر همکلاسیان بر تقلب 
Investigating the effect of classmates on cheating 

✓   ✓    ✓  

[22  ,

23 ] 

و  2016

2020 
Springer 

بر   مؤثر بررسی عوامل محیطی 

 آموزش
Iinvestigating environmental 
factors affecting education 

 های مالی تعامل استاد و یادگیرنده با در نظر گرفتن بحث
Instructor and learner interaction based on financial 

issue 

✓   ✓   ✓   

[42 ] 2001 Elsevier 
 رفتارِ آموزشی مدرسان تحلیل 

Analyzing the educational 
behavior of instructors 

مدل کردن تعامل بین مدرسان  در یک محیخ رقابتی و 

 مشارکتی
Instructors interaction in a competitive and 

cooperative space 

✓   ✓     ✓ 

[34 ] 2012 Conference 
 تحلیل رفتارِ آموزشی مدرسان 

Analyzing the educational 
behavior of instructors 

 های تکراری ها با استفاده از بازیfree-riderبررسی رفتار 
Study of free-rider using repeated PD 

 

  ✓     ✓  

[37 ] 2014 Elsevier 

 تحلیل رفتارِ آموزشی مدرسان 
Analyzing the educational 

behavior of instructors 

در   Tit for Tatتحلیل رفتار مشارکتی با بررسی استراتژی 

 های تکرارشونده معمای زندانی
Analysing cooperative using Tit for Tat in repeated PD 

 

  ✓ ✓    ✓  

[40 ] 

 
2019 openaccess.biruni 

 تحلیل رفتارِ آموزشی مدرسان 
Analyzing the educational 

behavior of instructors 

استفاده از بازی مجموع صفر برای مدل کردن استراتژی  

 مستقیم در مقابل تدریه از طریق انجام پروژه  تدریه
Use the zero-sum game to model a direct-to-teaching 

strategy versus teaching through a project 

✓ ✓       ✓ 

[43 ] 2019 Elsevier 

 تحلیل رفتارِ آموزشی مدرسان 
Analyzing the educational 

behavior of instructors 

ارتباا بین رئیه دانشکده و مدرسان، جهت اشتراک  

 دانش
Communication between the head of department and 

professors, for knowledge sharing 

 

   ✓     ✓ 

[47 ] 2006 Elsevier 
 یادگیرنده ارزیابی 

Learner assessment 

ارزیابی مداوم همتایان راهی برای افزایش رقابت افراد  

 درون گروه
Increase the intra-group competition using continuous 

peers’ assessment 

 

✓   ✓    ✓  

[48 ] 2011 Conference 
 ارزیابی یادگیرنده 

Learner assessment 

 یادگیرندگانبررسی انگیزه تقلب در 
Investigating the motivation of cheating of learners 

 

✓   ✓  ✓    
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[49 ] 2017 Elsevier 
 ارزیابی یادگیرنده 

Learner assessment 

 بررسی رابطه بین میزان آشنایی و تقلب 
Investigating the relation between familiarity and 

cheating 
 

✓   ✓    ✓  

[12 ] 2018 Taylor & Francis 
 افزایش یادگیری 

Learning improvement 
 آموزش تئوری بازی با استفاده از کاریکاتور 

Training game theory using comics 
       ✓  

[44 ] 2018 Conference 
 ارزیابی یادگیرنده 

Learner assessment 

ارزیابی یادگیرندگان براساس فعالیت فردی و گروهی هر 

 فرد
Learners’ assessment based on individual and 

cooperative activity 

       ✓  

[21 ] 2019 Operations -RAIRO
Research 

 ارزیابی یادگیرنده 
Learner assessment 

 تعامل استاد و دانشجوی کارشناسی ارشد در نوشتن مقاله
Interaction between professor and graduate student in 

writing an article 
      ✓   

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 فراوانی تعداد مقالات به جهت نوع بازیکنان  :6شکل 
Fig.6: Frequency of papers according to players 

 

 دهد.مقاله مرور شده را نشان می  42، ابرکلمات استخراج شده از عناوین  7شکل  

 

 
 ابرکلمات استخراج شده از عناوین مقالات مرورشده  :7شکل 

Fig. 7: The word cloud of title of reviewed papers 

 

ازاینکه در مرحله کیفی پژوهش، کاربردهای نظریه بازی در آموزش  په 

بندی این کاربردها پرداخته خواهد  شناسایی شد؛ در این بخش به اولویت 

مفهومی   مدل  براساس  کاربردها  شدن  نهایی  و  بررسی  از  بعد  شد. 

  – گیری چند معیاره بهترین  شده از روش تصمیمپژوهش، که برگرفته

پرسش   (BWM)  بدترین طراحی  به  شروع  این  است،  و  کرده  نامه 

  روایی آن بررسی  نامه را در اختیار مدرسان  دانشگاه قرار داده تاپرسش 

 شود.  

و   بررسی  از  دانشگاهی،  پرسش   تأییدبعد  خبرگان  توسخ  نامه 

آوری، به  شده و بعد از تکمیل و جمو ها جهت تکمیل توزیو نامه پرسش 

گیرند.  وتحلیل قرار میمورد تجزیه  EXCELو    LINGOافزارهای  کمک نرم 

ها باید  ها و به جهت اطمینان از صحت پاسخوتحلیل پاسخبعد از تجزیه

د و پاسخ  یرو مورد ارزیابی قرارگ  شود   ها محاسبهنرخ سازگاری، پاسخ 

اند کنار گذاشته  هایی که از نرخ سازگاری لازم برخوردار نبوده نامه پرسش 

درنهایت   ؛است 1شوند. در این پژوهش میانگین نرخ سازگاری کمتر ار 

 شوند. بندی میبدترین کاربردهای اولویت -به کمک روش بهترین

 

 (Best-Worst Method)   بدترین  –روش بهترین  

گیری چند معیاره  تصمیم  های جدیدیکی از روش بدترین  -بهترینروش  

  ی این تکنیک جایگزین مناسبی برای روش تحلیل سلسله مراتب.  است

AHP    روش  های  ویژگی شود. از مزایا و  گام انجام می  5است. این روش در

 کارکناندیادگیرنده
Employee/learner 

 استادداستاد
Instructor/instructor 

 استاددیادگیرنده
Instructor/learner 

%7 

%29 

 %2  %2 

 %60 

 یادگیرندهدیادگیرنده

Learner/learner 

 والدین
Parent 



 Tech. of Edu. J. 17(2): 371-390, Spring 2023                               ( 385)                           1402بهار  ،2شماره  ،17نشداه علمی فساور  ومورد، جلد 

توان به نیاز  می  مشابه پیشین  های نسبت به سایر روش   بدترین-بهترین

ی و  گیرتصمیم های  سازگاری با سایر روش   ای کمتر،های مقایسهبه داده 

بهدست  جواب مقایسه  یابی  که  معنی  بدین  استوارتر  قابل ای    های 

 .[54]  دهد، اشاره نمودتری میاطمینان

 : [55]از  ند  بدترین عبارت  -های روش بهترینگام 

 تعیین مجموعه کاربردهای پژوهش گام اول:  

. این کاربردها در  گام ابتدا باید مسأله موردپژوهش مشخ  شوداین  در  

  ، شدهارائه  2اند و در شش دسته که در شکل  شده بخش کیفی مشخ 

قابل مشاهده هستند. در این گام برای هردسته، کاربردهای آن دسته را 

تعداد کاربردهای هردسته    nگیریم.  می  در نظر {C1,C2,…,Cn} صورتبه

 .  است

 بدترین کاربرد  گام دوم: مشخ  کردن بهترین و

ترین،  اهمیتترین( و بدترین )کمترین، مطلوبدر این گام بهترین )مهم 

مطلوبیت(   نمایید  کاربردکمترین  مشخ   دررا  برای   .  پژوهش  این 

شده  کاربرد در هر دسته، ازنظر خبرگان استفاده  بدترین و بهترین انتخاب

 است. 

 سوم: اجرای مقایسه زوجی بهترین کاربرد با سایر کاربردها گام  

شده بین خبرگان میزان ترجیح  نامه توزیودر این مرحله از طریق پرسش 

بهترین کاربرد نسبت به سایر کاربردها با استفاده از مقیاس ساعتی یعنی 

 شود.ست، تعیین میشده ا  رائها  3  جدولکه در    9تا    1اعداد  

 
 ی زوج یهاسهیمقا یبرا اسیمق :3 جدول

Table 3: Criteria for two by two comparison 

 مقیاس عددی 
Numerical comparison 

 مقادیر اهمیت
Importance values 

1 
یکسان اهمیت  

Equal importance 

3 
 کمی مهمتر

A little importance 

5 
 خیلی مهمتر 

much more important 

7 
 خیلی زیاد مهمتر

Very much more important 

9 
 کاملاز مهمتر

Absolutely more important 

8-6-4 -2 
 بینابین 

Intermediate 

 

به بردار  نتیجه  که   Bn, … , aB2, aB1= (a BA(صورت  بود   Bja  خواهد 
ام است و بدیهی است  jبرکاربرد    (B)دهنده ترجیح بهترین کاربردنشان 

است؛ یعنی میزان ارجحیت بهترین کاربرد نسبت به خودش    1BBa=که  

های زوجی بهترین  دهنده مقایسه نشان   ABیکسان است. درواقو بردار  

 کاربرد هر دسته نسبت به دیگر کاربردهای آن دسته است. 

 گام چهارم: اجرای مقایسه زوجی سایر کاربردها با بدترین کاربرد 

شده  نامه توزیواز طریق پرسش در این مرحله بخش دیگری از مقایسه  

می  انجام  خبرگان  به  بین  نسبت  کاربردها  سایر  ترجیح  میزان  و  شود 

که در   9تا    1بدترین کاربرد با استفاده از مقیاس ساعتی یعنی اعداد  

شود. بردار ارجحیت سایر کاربردها  شده است، تعیین میارائه   3جدول  

به  کاربرد  بدترین  به  داده      nw,…,a2w, a1w=(a wA(  صورتنسبت  نشان 

ام نسبت به بدترین  j  دهنده ترجیح کاربرد نشان   jwa  شود. در این بردار می

است؛ یعنی میزان ارجحیت   1wwa= است و بدیهی است که (w) کاربرد

بردار درواقو  است.  یکسان  خودش  به  نسبت  کاربرد    wA  بدترین 

مقایسهنشان  هردسته  دهنده  کاربردهای  سایر  زوجی  به  های  نسبت 

 بدترین کاربرد آن دسته است. 

 گام پنجم: تعیین وزن کاربردها و نرخ سازگاری 

که با نماد    کاربردها  بهینه  وزن  ،سازیدر این گام با استفاده از مدل بهینه

(n
*W,…,2

*W, 1
*W(  وزن بهینه    شود.محاسبه میشود،  نشان داده می

  ww/jw  و   jw/Bwآید که برای هر زوج  دست می برای هر کاربرد زمانی به 

برقرار باشد. برای برقراری    )jwa =w w/jw(  و  )Bja =j w/Bw(های  رابطه 

حلی وجود داشته باشد که در آن حداکثر  ها، باید راه jاین شرا برای همه  

یعنی  تفاوت  مطلق  Bهای 
j

j

W
aB

W
jو    −

j

W
a W

WW
تمام   −             برای 

jباشتها ح این منت. ب[55]  دت داقل  از معترای  استتادله زیتظور  فاده  تر 

 کنیم: می

B
j

j

j

Min 

W
-aB  ξ for all j

W

W
-a W  ξ for all j

WW

1

0, for all j

ξ

s.t.

j

j

j

j

W

W





=





                                                )7( 

  .کردو اجرا  سازی  لینگو پیاده   مانندافزارهایی  توان در نرم این مدل را می 

n)با حل معادله فوق اوزان بهینه 
*W,…,2

*W, 1
*W( آیند.  دست میبه

  شود. محاسبه می 8معادله  و 4 جدول،  ξمقدار نرخ سازگاری به کمک 

به معنی شاخ  سازگاری    CI  به معنی نرخ سازگاری و  CR  در این معادله

 باشند. می

CR
CI


=                                                                   )8( 

 
 BWM درروش یسازگار شاخ  :4 جدول

Table 4: Compatibility index in BWM method 

 Bwaمقدار 
Value 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

شاخ  

 (CI)سازگاری
Compatibility 

index 

0.
00

 

0.
44

 

1.
00

 

1.
63

 

2.
30

 

3.
00

 

3.
73

 

4.
47

 

5.
23

 

 

تر گیرد و هرچه به صفر نزدیکقرار می   ]  0،  1  [نرخ سازگاری در بازه

مقایسات از سازگاری و ثبات بیشتری برخوردارند و هرچه به یک   ؛باشد

 .تر باشد مقایسات از سازگاری و ثبات کمتری برخوردارندنزدیک 
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   کاربردها  بندیاولویت 
به برای  پژوهش  این  مدل  در  یک  باید  کاربردهای  وزن  آوردن  دست 

پرسش  بین  از  کرد.  استفاده  توزیو نامهریاضی  تعداد  های    14شده 

از  سش پر نرخ  نامه جمو پرسش   20نامه  میانگین  دارای  آوری شده که 

دهی و وتحلیل قرار گرفت. وزن بودند، مورد تجزیه  1سازگاری کمتر از  

 EXCELو    LINGOافزار  بندی کاربردها توسخ مدل ریاضی در نرماولویت 

کاربردها به همراه وزن و رتبه در هر  کلیه  5 جدولشده است. در انجام 

 اند.  شده مشخ دسته  

 

 آموزش حوزه   در یباز هینظر کاربرد یبندتیاولو :5 جدول
Table.5: Prioritize of the application of game theory in the field of education 

 کاربرد 
application 

 وزن
Weight 

 رتبه
Rank 

ی ریادگی شیافزا  
enhancement of learning 

0د 182  2 

بر آموزش  مؤثر بررسی عوامل محیطی   
investigation of environmental factors affecting 

education" 
0د 103  5 

 تحلیل رفتار مشارکتی
participatory behavior analysis 

0د 042  6 

  تحلیل رفتارِ آموزشی مدرسان
teachers' educational behavior analysis 

0د 130  4 

رندگان یادگی  یابیارز  
learner assessment 

0د 380  1 

 پیشنهاد محتوا
content suggestion 

0د 162  3 

 
  یاب یت ارز   متاننتد  کتاربردهتایی  کته  داد  نشتتتان  هتایتافتته  وتحلیتلتجزیته

  ترتیتب  بته  «محتوا  شتتتنهتادیپی« و ریادگیت   شیافزا   «،رنتدگتانیادگیت 

  متاننتد  کتاربردهتایی.  انتدداده اختصتتتاا  خود  بته  را  هتااولویتت  بتالاترین

بر    مؤثر  یطیعوامل مح  یبررستت    «،مدرستتان  یرفتارِ آموزشتت  لیتحل 

 .دارند  قرار  ترپایین  هایاولویت در  «یرفتار مشارکت  لیتحل« و  آموزش

در مطالعه مقالات، مشتاهده  اما در تحلیل مقالات چند نکته وجود دارد.  

نمودیم کته در دستتتتته مقتالات بتا هتدف افزایش یتادگیری، تنهتا از نمره  

ابزاری برای تشتتویق یادگیرندگان برای مشتتارکت بیشتتتر در    عنوانبه

های تشتویق  فعالیت یادگیری استتفاده شتده استت. استتفاده از مکانیزم

رایگتان برخی ختدمتات آموزشتتتی  دار یتا  دیگر متاننتد استتتتفتاده تخفیف

های با هدف افزایش یادگیری اضافه و حتی  تواند در طراحی مکانیزممی

 های متفاوت تحلیل و بررسی شود.  در تحقیقاتی تأثیر مکانیزم

  عنوان به بندی هنوز جای تحقیقات بسیاری وجود دارد.  در حوزه گروه 

بندی یادگیرندگان  گروه  مثال در خصوا پارامترهای مورد استفاده در

در فضای یادگیری مشارکتی، جای تحقیقاتی از جمله استفاده از مدل  

روش  و  طراحی  یادگیرنده  در  یادگیرنده  مدل  استخراج  تلویحی  های 

ها خالی است و کاری در این خصوا انجام نشده است. بررسی  مکانیزم

ها و  کانیزمرفتار تغییر همگروه یادگیرندگان در طی تکرارهای مختلف م

شخصیتی،   ابعاد  و  همگروه  تغییر  رفتار  بین  همبستگی  بررسی  نیز 

بازی و دادهتحقیقاتی است که می با ترکیب فضای نظریه  کاوی  تواند 

مورد بررسی قرار گیرد. از آنجا که قالب مقالاتی که موفقیت یادگیرنده  

اند،  ده کرصورت ریاضی مدل خود را اثبات  اند، به را مورد بررسی قرار داده

گیری میزان تلاش  های کیفی برای پارامترهایی نظیر نحوه اندازه ملاک 

اند. این مقالات نیاز به تشریح ده دایادگیرنده و میزان تلاش استاد ارائه ن 

 سازی در شرایخ واقعی دارند. بیشتر برای پیاده 

رفت بررسی  به  که  مقالاتی  دسته  پرداختهدر  مشارکتی  طراحی  ار  اند، 

خورد و اینها خارج از فضای نظریه بازی، فقخ از  مکانیزم به چشم نمی

بازی معمای زندانی در یک فضای مجرد برای بررسی رفتار مشارکتی  

با    ؛انددهکراستفاده   تنها  آموزشی،  محیخ  گرفتن  نظر  در  بدون  یعنی 

اجراهای   در  را  استراتژی  انتخاب  زندانی،  معمای  بازی  تکراری  اجرای 

نموده تحلیل  و  رصد  رفتار متوالی  فضای  باید  که  است  بدیهی  اند. 

گرفته   نظر  در  هم  افراد  مشارکتی  مشارکتی  رفتار  آیا  شود  بررسی  و 

ف  عنوانبه یا  مثال در  است  متفاوت  با فضای شغل کار  یادگیری  ضای 

 گذار است یا خیر؟ خیر؟ آیا منافو و نوع آن در رفتار مشارکتی تأثیر

از آنجا که در نظریه بازی، تعامل افراد در مشارکت و تقابل بررسی قرار  

تلفیق تئوری بازی و مدیریت دانش در فضای یادگیری امری    ؛گیردمی

به آن پرداخته شده است. در این خصوا   [43]است که تنها در مقاله 

 نیز نیاز به تحقیق و پژوهش است. 

هایی که نیاز به پژوهش بیشتر دارد بحث استفاده از نظریه  یکی از حوزه

مقاله   است.  ارزیابی  در  تعریف    [ 44]بازی  خصوا  در  جالبی  ایده 

که شامل دو بخش انجام فردی و  دارد  های یادگیری مشارکتی  فعالیت

شیوه خوبی در ارزیابی است. این مقاله هیچ مدلی    و  هدوجام مشارکتی بان

این  تعریف  فعالیتبرای  یا  گونه  و  یادگیرنده  با  استاد  تعامل  نحوه  و  ها 

 است.    ندادهیادگیرندگان با یکدیگر ارائه  

تعامل یادگیرندهدیادگیرنده و    در خصوا تقلب، مقالات کار شده صرفاز

اما در شرایخ واقعی، در بحث   ؛اند دهکریا تعامل کارمنددیادگیرنده را مدل  

تقلب باید تعامل یادگیرنده با استاد، کارمند و یادگیرندگان دیگر مدل  

بازیکن باید مدل شوند و دستاوردها مورد تحلیل   4شود. در این شرایخ  

 قرار گیرند. 

از تحقیقات، بنابر دانش ما، تحقیقاتی در خصوا توصیه   در این دسته 

منبو با توجه با سبک یادگیری و اساساز مدل یادگیرنده ارائه نشده است.  

باشد  از یادگیرندگان  برای گروهی  این توصیه  باید    ؛اگر  این حالت  در 

 و منبو پیشنهاد شود.  مدل یادگیرنده کل اعضای گروه در نظر گرفته  
 

  ید نویجه

کردن   مدل  در  بازی  نظریه  قابلیت  و  آموزش،  حوزه  اهمیت  به  نظر 

تعاملات، در این پژوهش مقالات با تمرکز انواع کاربردهای نظریه بازی  

مورد مطالعه و تحلیل   2022تا    1987های  در حوزه آموزش در بازه سال 

 Educational Game)قرار گرفتند. در این مقاله برای اولین بار مفهوم  

Theory)    بازی در حوزه از نظریه  استفاده  برای تحقیقات در خصوا 

 . شدآموزش استفاده  

% مقالات در خصوا  29  که  مقاله مورد مطالعه، مشخ  شد  42با مرور  

افزایش  19تحلیل رفتار مشارکتی،   برای  % در خصوا ایجاد محیطی 
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% مقالات در خصوا بررسی عوامل تأثیرگذار بر موفقیت  19یادگیری،  

%  12شرایخ ارزیابی یادگیرنده،  سازیمدل % در خصوا 14یادگیرنده، 

% در خصوا توصیه  7و    رفتارِ آموزشی مدرسان  سازیمدل در خصوا  

 اند. منبو پژوهش داشته 

های ارائه  در مقالات بررسی شده مشخ  شد که انواع بازیکنان در مدل

استادد یادگیرندهد  شده  یادگیرندهد  استاد،  کارکناند   یادگیرنده،    استاد، 

 والد هستند.    یادگیرنده و والدد

به54هم نین   مدل  اثبات  به  مقالات  و  %  آزمایشی  و  صورت  تجربی 

% از 12% از اثبات ریاضی و  34اند،  بااستفاده از جامعه آماری پرداخته 

اثبات مدل خود استفاده  سازی با نرم شبیه افزارهایی مانند متلب برای 

 اند.  دهکر

در بین مقالات مرور شده، برخی طراحی مکانیزم داشتند و با ارائه جداول  

خود را برای کاربرد مورد نظر ارائه  دستاورد بازیکنان، مکانیزم پیشنهادی  

داده بودند. برخی از مقالات طراحی مکانیزم نداشتند و تنها از برخی از  

اند. اکثر مقالاتی  کرده های نظریه بازی برای منظور خاا استفاده  قابلیت

که در خصوا بررسی رفتار مشارکتی بودند، طراحی مکانیزم نداشتند  

بازی معمای زندانی، به بررسی برخی عوامل در انتخاب  و تنها از اجرای  

 استراتژی مشارکت پرداخته بودند. 

هایی مانند ارزیابی یادگیرنده با احتساب یادگیرنده، استاد، کارمند  حوزه 

و   matching game theoryبندی با استفاده از  بازیکنان، گروه   عنوانبه

استخراج تلویحی مدل کاربر، هم نین طراحی  استفاده از مدل کاربر و  

هایی  های مشارکتی از حوزهمکانیزم های تشویق ییر از نمره در بازی

 است که زمینه برای گسترش و تحقیقات بیشتر را دارند. 

  در  یبتاز  هیت نظر  ینتامه کتاربردهتاابزار پرستتتش  از  استتتتفتاده  انهتایتت، بت  در

روش    ی بنتتدتیتت اولو  یبرا  .شتتتتدنتتد  یبنتتدتیتت اولو آموزش  حوزه از 

  .شده است استفاده  (BWM)  نیبدتر  –  نیبهتر  ارهیچند مع  یریگمیتصم

  یابیت ارز   متاننتد  ییکتاربردهتا  کته  داد  نشتتتان  هتاافتتهیت   لیت وتحلهیت تجز

  بیت ترت  بته  «محتوا  شتتتنهتادیپو   «یریادگیت   شیافزا   رنتدگتان«،یادگیت 

  متاننتد  ییکتاربردهتا. انتدداده  اختصتتتاا  خود  بته  را  هتاتیت اولو  نیبتالاتر

مؤثر بر    یطیعوامل مح  یبررستت    «،مدرستتان  یرفتارِ آموزشتت  لیتحل 

 .  دارند  قرار  ترنییپا  یهاتیاولو در  «یرفتار مشارکت  لیتحل   و  «آموزش

  از  شتتتوندگانپرستتتش  ییآشتتتنا  عدم  پژوهش،  یهاتیمحدود  جمله  از

  اریت اخت  در  نتامتهپرستتتش  بتارکیت   خصتتتوا  نیا  در.  بود  یبتاز  یتئور

  درک  عدم  مشتکل  متوجه جینتا لیتحل  با  و  گرفت  قرار  کنندگانشترکت

  همراه  به  ،یباز  یتتور  از یحیتوضت   خصتوا  نیا در.  میشتد  یباز  یتئور

  خصتتتوا  در  یحیتوضتتت   نیهم ن  و  آموزش  در  آن  کتاربرد  از  یمثتال

 قرار داده شد.    الاتؤس  به  پاسخ  از  شیپ  آموزش،  حوزه  در  آن  یکاربردها

  یاب یهمتا و ارز  یابیارز  ؛دهدیم  نشتان  حاضتر قیتحق  جینتا  کهطورهمان

درحوزه آموزش    یباز  هیرا در کاربرد نظر  تیاولو  نیشتریب  رندگان،یادگی

  یکیصحت آن    زانیو م  رندگانیادگی  یابیدارد. از آنجا که  اعتماد به ارز

  یستتاز مدل  ؛[56]  استتت  رندگانیادگی  یابیارز در  یاصتتل  یهااز چالش

  ،ی بتاز   هیت نظر  یهتاکیت بتا استتتتفتاده از تکن  گریکتدیبتا    رنتدگتانیادگیت تعتامتل  

  یابیت ارز  بته همتتا یابیت ارز  تیت هتدا  یبرا  خیشتتترا  لیت تحل  بته منجر  دتوانت یم

  شی افزا  خصتوا  در  ما  دانش  به  بنا.  دوشت به مدرس    ترکینزد  و  ترقیدق

  تواندیم  و  است  نشده  انجام  یجامع  و  کامل  قاتیتحق  هنوز  همتا  یابیارز

از   قاتیتحق  نی. اردیقرار گ  یمورد بررست   یموضتوع پژوهشت   کی  عنوانبه

با    رندگانیادگیتعامل    یکی که  ردیگ  قرار  یبررس  مورد  تواندیدو منظر م

صتتتحتت   شیبتا متدرس در جهتت افزا رنتدهیادگیت تعتامتل    گریو د گریکتدی

 .است  انیهمتا  یابیارزش
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