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 مقدمه
ادغام فناوری در آموزش ابتدایی عصری دگرگون شده را آغاز کرده است که نشان دهنده  

انقلاب کلاس   به  که  همانطور  است.  سنتی  تدریس  های  روش  از  توجهی  قابل  انحراف 

درس دیجیتال  می پردازیم، درک چشم انداز تکنولوژیکی کنونی در آموزش ابتدایی در  

اکتشاف   این  ایران ضروری می شود. هدف  زمینه  در  تر،  به طور خاص  و  سطح جهانی 

هایی است که در مسیر حرکت مربیان در این منطقه پویا ها و فرصتروشن کردن چالش 

 آیند.به وجود می 

انداز آموزشی جهانی شاهد تحول سریعی بوده است که ناشی از  های اخیر، چشم در سال 

کلاس پیشرفت است.  فناوری  فزاینده های  طور  به  سنتی  درس  برای  های  را  راه  ای 

باز میجایگزین ارائه می های دیجیتالی  را  زیادی  ابزارهای  و  ارتقای  کنند  برای  کنند که 

اند. در شرایط ایران که نظام آموزشی دستخوش تجربه تدریس و یادگیری طراحی شده 

تغییرات اساسی شده است، پذیرش این تغییرات تکنولوژیك برای مرتبط ماندن و موثر  

 (.45، ص 2022ماندن در انتقال دانش به یادگیرندگان جوان بسیار مهم است )اسمیت، 

یکی از جنبه های محوری انقلاب کلاس درس دیجیتال، پذیرش گسترده پلت فرم های  

پلتفرم  این  است.  تعاملی  چندرسانه یادگیری  منابع  از  متنوعی  طیف  فعالیت ها  های  ای، 

ارائه می  ابزارهای مشارکتی را  و  برآورده  کنند که سبك جذاب  را  یادگیری  های مختلف 

کنند. ، وزارت آموزش و پرورش پتانسیل این بسترها را شناسایی کرده و به طور فعال  می 

،  1392استفاده از آنها را در کلاس های ابتدایی ترویج داده است )حسینی و همکاران،  

که  112ص   است  بر سخنرانی  مبتنی  مدل سنتی  از  انحراف  نشان دهنده  تغییر  این   .)

 امکان تجارب یادگیری دانش آموز محور و مشارکتی بیشتری را فراهم می کند. 

در حالی که ادغام فناوری فرصت های بسیار زیادی را ارائه می دهد، چالش های منحصر  

به   ایران، جایی که ممکن است در دسترسی  دارد. در شرایط  به همراه  نیز  را  فردی  به 
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فناوری در میان مناطق مختلف اختلاف وجود داشته باشد، اطمینان از توزیع عادلانه و  

، ص  2023استفاده از ابزارهای دیجیتال در اولویت قرار می گیرد )رحیمی و همکاران،  

ها و هم اینترنت، مانعی بالقوه برای  (. شکاف دیجیتال، هم از نظر دسترسی به دستگاه 78

نابرابری ها برای  اجرای مؤثر فناوری در آموزش ابتدایی ایجاد می  کند. پرداختن به این 

پیشینه   یا  جغرافیایی  موقعیت  از  نظر  صرف  آموزان،  دانش  همه  اینکه  از  اطمینان 

اقتصادی، می توانند از انقلاب دیجیتال در کلاس های درس بهره مند شوند، -اجتماعی

 بسیار مهم است.

 ، تعاریف جدید  دیجیتالنسل 
های علوم کامپیوتر و یك تکنولوژی بسیار ، یکی از شاخه AI هوش مصنوعی یا به اختصار

آن، سیستم  بوسیله  که  است  انسان پیشرفته دهه حاضر  مانند  کامپیوتری  امکان  های  ها 

 .گیری مستقل کنند توانند اقدام به تصمیم تفکر و یادگیری پیدا کرده و می 

ماشین  یا  کامپیوتر  یادگیری  یا  تفکر  توانایی  به  مصنوعی  ساده، هوش  زبان  به  بنابراین 

شود. برای اینکه فردی هوشمند و دارای هوش تلقی شود، باید یادگیری اتفاق  گفته می 

آیند هوشمند ها هم از روز اولی که به دنیا می بیوفتد و فرد آموزش ببیند. در واقع انسان 

 .نیستند و برای تبدیل شدن به فردی هوشمند و باهوش باید تحت آموزش قرار بگیرند 

سپارند و اطلاعاتی را در  گیرند، در واقع مواردی را به خاطر می ها یاد می وقتی که انسان 

برای تصمیم مغزشان ذخیره می  از این اطلاعات ذخیره شده در مغز  گیری  کنند. سپس 

ها و هوش مصنوعی هم شرایط یکسان شود. در خصوص ماشینهوشمندانه استفاده می 

توانند تا زمانی  ها کامپیوترها هم باید ابتدا یاد بگیرند و نمی است و درست مشابه انسان 

  .اند هوشمند شوند که آموزش ندیده 

هوش مصنوعی به هوشی که یك ماشین از خود نشان میدهد و یا به دانشی در کامپیوتر  

که سعی در ایجاد آن دارد گفته میشود. بیشتر نوشته ها و مقاله های مربوط به هوش 

دانش شناخت و طراحی مامورهای هوشمند تعریف کرده اند. یك مامور  " مصنوعی آن را  

بالا  با شناخت محیط اطراف خود, شانس موفقیت خود را  هوشمند سیستمی است که 
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استفاده نمود, آن را دانش    1956که واژه هوش مصنوعی را در سال    جان مکارتی میبرد  

تعریف کرده است. تحقیقات و جستجوهایی    "و مهندسی ساخت ماشین های هوشمند 

از رشته های   با بسیاری  برای رسیدن به ساخت چنین ماشین هایی مرتبط  انجام شده 

دانش  ,  عصب شناسی,  فلسفه,  روانشناسی,  دانش کامپیوتردانشیك دیگر میباشد, مانند  

 . منطقو  بهینه سازی , احتمالات, تئوری کنترل , ادراک

همانگونه که      های هوشمند است. «ها یا برنامه  » هوش مصنوعی، دانش ساختن ماشین

فوق  تعریف  است-از  شده  ارائه  مصنوعی  هوش  بنیانگذاران  از  یکی  توسط   -که 

 آید،حداقل به دو سؤال باید پاسخ داد:برمی 

 ـ هوشمندی چیست؟ 1

برنامه 2 برنامه ـ  از  نوعی  چه  هوشمند،  هوش های  از  که  دیگری  هستند؟تعریف  ها 

 توان ارائه داد به قرار زیر است:مصنوعی می 

ایست از علم کامپیوتر که ملزومات محاسباتی اعمالی همچون  » هوش مصنوعی، شاخه    

( ستدلال)Perceptionادراک   ،)reasoning(یادگیری و   )learning  و کرده  بررسی  را   )

می  ارائه  اعمالی  چنین  انجام  جهت  هوش سیستمی  سوم  تعریف  نهایت  در  دهد.«و 

 مصنوعی از قرار زیر است:

روش   مطالعه  مصنوعی،  بتواند »هوش  که  ماشینی  به  کامپیوتر  تبدیل  برای  است  هایی 

توان دید که دو تعریف  به این ترتیب می    اعمال انجام شده توسط انسان را انجام دهد.«

 اند.آخر کاملاً دو چیز را در تعریف نخست واضح کرده 

 ـ منظور از موجود یا ماشین هوشمند چیزی است شبیه انسان.1

ـ ابزار یا ماشینی که قرار است محمل هوشمندی باشد یا به انسان شبیه شود، کامپیوتر  2

که     است. نکته  این  تنها  آیا  پرسشند.  قابل  و  مبهم  کماکان  نکات  این  دوی  هر 

شناسیم، انسان است کافی است تا هوشمندی را به تمامی  هوشمندترین موجودی که می

های ادراک  اعمال انسان نسبت دهیم؟ حداقل این نکته کاملاً واضح است که بعضی جنبه 

http://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D8%AC%D8%A7%D9%86_%D9%85%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%AA%DB%8C&action=edit&redlink=1
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4_%DA%A9%D8%A7%D9%85%D9%BE%DB%8C%D9%88%D8%AA%D8%B1
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B1%D9%88%D8%A7%D9%86%D8%B4%D9%86%D8%A7%D8%B3%DB%8C
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%81%D9%84%D8%B3%D9%81%D9%87
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B9%D8%B5%D8%A8_%D8%B4%D9%86%D8%A7%D8%B3%DB%8C
http://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4_%D8%A7%D8%AF%D8%B1%D8%A7%DA%A9&action=edit&redlink=1
http://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4_%D8%A7%D8%AF%D8%B1%D8%A7%DA%A9&action=edit&redlink=1
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D8%A6%D9%88%D8%B1%DB%8C_%DA%A9%D9%86%D8%AA%D8%B1%D9%84
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%AD%D8%AA%D9%85%D8%A7%D9%84%D8%A7%D8%AA
http://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D8%A8%D9%87%DB%8C%D9%86%D9%87_%D8%B3%D8%A7%D8%B2%DB%8C&action=edit&redlink=1
http://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%86%D8%B7%D9%82
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از موجودات دیگر است.انسان همچون دیدن و شنیدن کاملاً ضعیف  این،      تر  بر  علاوه 

روش  با  امروزی  توانسته کامپیوترهای  مکانیکی)منطقی(  کاملاً  برخی  هایی  در  اند 

تواناییجنبه  از  فراتر  استدلال،  کنند.های  انسان عمل  می  های  آیا  ترتیب،  در  بدین  توان 

کنجکاوی   یا  علمی  دغدغه  نوعی  تنها  مصنوعی  هوش  که  کرد  ادعا  نقطه  همین 

روش  یافتن  مهندسی،  اگر  ندارد؟)زیرا  مهندسی  تعمق  قابلیت  و  است  های  دانشمندانه 

ای  بهینه انجام امور باشد، به هیچ رو مشخص نیست که انسان اعمال خویش را به گونه 

توان از  اما همین سؤال را می     دهد(. به این نکته نیز باز خواهیم گشت.بهینه انجام می 

می  چگونه  ساخت،  مطرح  نیز  دیگر  کامپیوترهای  سویی  که  کرد  حاصل  یقین  توان 

 سازی هوشمندی هستند؟  امروزین، بهترین ابزارهای پیاده 

قادر به حل  تورینگ، ساختن ماشینی بود که  تا  بابیج  از  اولیه کامپیوتر  رؤیای طراحان 

البته ماشینی که در نهایت ساخته شد)کامپیوتر( به جز دسته ای     تمامی مسائل باشد، 

»تمامی   این  که  اینجاست  در  نکته  اما  بود.  مسائل  تمامی  حل  به  مسائلقادر  از  خاص 

اولیه کامپیوتر، منطق بودند، مسائل« چیست؟ طبیعتاً چون طراحان  دانان و ریاضیدانان 

منظورشان تمامی مسائل منطقی یا محاسباتی بود. بدین ترتیب عجیب نیست، هنگامی  

فون  اعتقاد  که  بود، کماکان  این ماشین  کامپیوتر، در حال طراحی  اولین  نیومان سازنده 

داشت برای داشتن هوشمندی شبیه به انسان، کلید اصلی، منطق)از نوع به کار رفته در  

 کامپیوتر( نیست، بلکه احتمالاً چیزی خواهد بود شبیه ترمودینامیك!  

درجه     چنان  به  حال  به  تا  کامپیوتر  هرحال،  چنان  به  و  رسیده  پیشرفت  از  ای 

بهترین سرمایه این که  به فرض  انجام شده است که  این ماشین  برروی  گذاری عظیمی 

سهل حداقل  هم،  نباشد  ارزان الوصولانتخاب  و  عمومی ترین  و  برای  ترین  انتخاب  ترین 

می پیاده نظر  به  ظاهراً  بنابراین  هوشمندیست.  سرمایه سازی  جای  به  برای  رسد  گذاری 

ماشین می ساخت  هوشمند،  دیگر  پیاده های  برای  موجود  کامپیوترهای  از  سازی  توان 

هوشمندی  برنامه  طبیعت  که  گفت  باید  شود،  چنین  اگر  و  کرد  استفاده  هوشمند  های 

پیاده  لحاظ  از  حداقل  شده  متناسب ایجاد  انسانی  هوشمندی  طبیعت  با  کاملاً  سازی، 

از   استفاده  با  که  است  بیولوژیك  هوشمندی  نوعی  انسانی،  هوشمندی  زیرا  بود،  خواهد 
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منطقی.مکانیسم مدارهای  و  عناصر  از  استفاده  نه  و  ایجاد شده،  طبیعی  برابر      های  در 

تمامی استدلالات فوق می توان این نکته را مورد تاُمل و پرسش قرار داد که هوشمندی  

طبیعی تا بدان جایی که ما سراغ داریم، تنها برمحمل طبیعی و با استفاده از روش های  

رفته  پیش  بدانجا  تا  دیدگاه  این  طرفداران  است.  شده  ایجاد  ماده  طبیعت  حتی  که  اند 

ایجاد کننده هوشمندی را مورد پرسش قرار داده اند، کامپیوتر از سیلیکون استفاده می  

نکته   این  از همه،  تر  مهم  است.  برده  کربن سود  از  که طبیعت همه جا  کند، در حالی 

است که در کامپیوتر، یك واحد کاملاً پیچیده مسئولیت انجام کلیه اعمال هوشمندانه را  

است.  کرده  حرکت  مخالف  کاملاً  سویی  و  سمت  در  طبیعت  که  حالی  در  دارد،  بعهده 

های شبکه عصبی( با تعداد بسیار زیادی از واحدهای کاملاً ساده )بعنوان مثال از نورون 

تقابل   بنابراین  شوند.  می  سبب  را  هوشمند  رفتار  )موازی(  خود  همزمان  عملکرد 

فوق   پیچیدگی  تقابل  در حال حاضر  هوشمندی طبیعی حداقل  و  مصنوعی  هوشمندی 

یك   صورت  به  کاملاً  اکنون  هم  مساُله  این  است.  العاده  فوق  سادگی  و  العاده 

در هر حال حتی اگر بپذیریم که کامپیوتر در      ( علمی در جریان است.  debateجنجال)

سازی هر روش یا ماشین نهایت ماشین هوشمند مورد نظر ما نیست، مجبوریم برای شبیه

 دیگری از آن سود بجوییم.  

 ، چالش ها  هوش مصنوعی طبیعتتعریف و 
هنوز تعریف دقیقی که مورد قبول همه دانشمندان این علم باشد برای هوش مصنوعی  

تر  است، و این امر، به هیچ وجه مایه تعجّب نیست. چرا که مقوله مادر و اساسیارائه نشده

است. در  جانبه و فراگیر تن به تعریف نداده از آن، یعنی خود هوش هم هنوز بطور همه 

هایی از دانشمندان را سراغ گرفت که تمام دوران زندگی خود را صرف  توان نسلواقع، می 

 اند که: هوش چیست؟ مطالعه و تلاش در راه یافتن جوابی به این سؤال عمده نموده 

تعریف  اکثر  شده اما  ارایه  زمینه  این  در  که  از  هایی  یکی  پایه  بر  قرار    4اند  زیر  باور 

 گیرند:می 

 کنند  هایی که به طور منطقی فکر می سیستم .1
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 کنند  هایی که به طور منطقی عمل می سیستم .2

 کنند  هایی که مانند انسان فکر می سیستم .3

  .کنند هایی که مانند انسان عمل می سیستم .4

از   است  عبارت  مصنوعی  کرد:»هوش  توصیف  گونه  این  را  مصنوعی  هوش  بتوان  شاید 

می  را  کامپیوترها  چگونه  که  این  حاضر  مطالعه  حال  در  که  کرد  کارهایی  به  وادار  توان 

 . دهند«ها آنها رابهتر انجام می انسان

 ، سویه های مثبت و منفی  پیدایش و پیشرفت هوش مصنوعی
دهه   اواسط  امکان  1990در  کاربر  به  که  شد  منتشر  اول شخص  تیراندازی  بازی  یك   ،

)می  سفارشی  برای خود  را  بازی  بازی،     (Customizeداد  این  در    Quakeکند.  که  بود 

بازی  ساخت  می فناوری  محسوب  نوآوری  یك  کامپیوتری  بازی    Quakeشد.  های  اولین 

شود. )پیش  درنگ در سه بعد رندر می صورت بلا بعدی واقعی است. به این معنی که به سه

آن   گرافیك spiritاز  یا  سه ها  صورت  به  دوبعدی  شبیه های  می بعدی  شدند(. سازی 

نشانه   مانند  گرفت؛  قرار  موردتوجه  که  داشت  وجود  بازی  این  در  نیز  دیگری  چیزهای 

یا پایین نیازمند پردازش در    ح به بالادادن سلا ح به بالا یا پایین. زیرا حرکت گرفتن سلا 

 بعدی است. بعد سوم، یعنی عمق یا ارتفاع در یك محیط سه 

) Quakeبازی   هوشمند  مجازی  موجودات  بهره   (botاز  کم،  مصنوعی  با هوش  هر چند 

یك مصنوعی  هوش  بود.  بازی  botبرده  می در  شخص،  اول  تیراندازی  دو  های  در  تواند 

رفتار   بخواهیم  اگر  مبارزه.  دیگری  و  حرکت،  و  ناوبری  یکی  شود:  بررسی    botبخش 

پیاده  باشد،  انسان  یك  رفتار  به  پیچیده نزدیك  بسیار  آن  هوش سازی  از  در  تر  مصنوعی 

ر استاندارد و روشی  سازی هوش مصنوعی در مبارزه نیز با همبارزه است. هر چند پیاده 

ها بتوانند حرکت کنند، باید بتوانند درباره اشیا و موجودات که باتبرای این آسان نیست.  

اساسی، می  بسیار  ایده  این  بگیرند.  یاد  به بخش پیرامون خود  بیش تواند  مانند های  تری 

و   اشیا  کردن  پیدا  قابلیت  سپس  و  خاص  جهت  یك  در  حرکت  هنگام  آنالیز  قابلیت 
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ها شاید ساده به  های مجازیِ مقابل در یك مرحله بازی گسترش یابد. این ایدهشخصیت

باید بتواند در برابر دو چیز واکنش   botگونه نیست؛ چرا که یك نظر برسند، ولی واقعاً این 

خالی.  فضاهای  و  دیوارها  باشد:  داشته  است  درستی  چیزهایی  همه  شامل  که     دیوارها 

نرده، شخصیتنمی دیوار،  یك  خود  مانند  کرد؛  عبور  آن  از  جعبه توان  مجازی،  ها، های 

و ... فضاهای خالی نیز هر جایی است که زمین همواره نیست یا دچار   های رو به بالاپله

های رو به پایین و ... . برای رویارویی با این دو مانع،  شکستگی است؛ مانند یك چاله، پله 

معرفی    Quakeیك روش خوب، افزایش کارایی تابع جستجو است. این تابع که در بازی  

تا بُعد بعدی جستجو    X-Y-Zدهد یك خط را از یکی از بُعدهای  شد، به بات امکان می 

کند و  رود، چه چیزی آن را قطع می این خط به کجا می >که  عاتی مانند اینکند و اطلا 

 را دریافت کند.  <...

می  قرار  استفاده  مورد  بیشتر  مرحله،  یك  از  یکبات  گذشتن  برای  روش  روش دو  گیرد: 

کند. ( آن استفاده می pathهای گراف وضعیت و روش دوم از مسیرهای )نخست از گره 

( که  levelسازی مرحله )ها در قسمت قوانین بهینه در یك محیط براساس روش گره، گره 

سازنده یك   وسیله  گره می   botبه  دارند. هر  قرار  است  اطلاتعریف شده  بات تواند  عات 

قسمت خاصی از محیط را بدهد. وضعیت مبارزه، کاربردهای زیادی برای تعدادی     درباره

گیری دارد. در یك مبارزه، باید برای تشخیص  های جستجو یا پروسه تصمیم از الگوریتم 

 بینی شود. های رقیب پیشکه کدام کار برای بات بهتر است حرکت این

برخلا Minimaxروش   هیورستیك  )یك  هیورستیك خوب  تابع  یك  که  مواقعی  در  ف  ، 

باشد، می در دست  نرسد(  قطعی  پاسخ  به یك  است  تواند یك حرکت  الگوریتم، ممکن 

که   آنجا  از  دهد.  انجام  را  می  minimaxخوب  است،  کندی  از  روش    Partialتوان 

Minimax   الگوریتم در  که  کرد  تصمیم استفاده  کار می های  به  این گیری  هر چند  رود؛ 

می  پیشنهاد  مصنوعی  پژوهشگران هوش  است.  نشده  پذیرفته  هنوز چندان  کنند، روش 

از   زمانی  داشته   Partial Minimaxتنها  دست  در  بدیهی  گزینه  یك  که  کنید  استفاده 

متغیر   که  )زمانی  کاملا  minimaxباشید  بیشتر  ارزش  در    با  باشد(.  دیگر  متغیر  از  بهتر 

صورت اگر ارزش همه متغیرها نزدیك به هم است، از استراتژی دیگری استفاده  غیر این
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 گزینه بدیهی وجود ندارد تا  ً معمولا botدرنگ برای یكدر یك بازی بلا   کهکنید. حال آن 

تواند آن را  می    botآن را برگزینید. هر گزینه به یك استراتژی متفاوت وابسته است که  

 انتخاب کند. 

به ارزش سرعت، هنگام بررسی کارایی یك    minimaxشاید بسیاری از طرفداران روش  

درنگ واقف نیستند؛ مانند کمترین زمانی که یك بات نیاز دارد تا درباره  بات در بازی بلا 

بیندیشد، گزینه  برای تصمیمیك تصمیم  بیشتری که  ایجاد می های  کند، کیفیت گیری 

واکنش بهتر و سطح خبرگی. به یاد داشته باشید که یك بات در برابر مغز یك انسان که  

گیرد. برای  بعدی را با کمك حس و تخیل خود تفسیر کند، قرار می تواند دنیای سه می 

بینی حرکت گیری به سوی دشمن خود، پیش نمونه در یك مبارزه، یك بات نیاز به نشانه 

ک  آن محیطی  از  واقعی  درک  داشتن  بدون  همه،  که  دارد  انجام  و...  قراردارد  آن  در  ه 

شود. هر  استفاده می   Aبرای دستیابی به بیشترین سرعت، بیشتر از الگوریتم *شود.  می 

یی دارد. پیچیدگی زمانی این الگوریتم  چند این الگوریتم پیشرفته نیست، ولی سرعت بالا

((O(log h(n ( که  * h(nاست  است.  هیورستیك  تابع  الگوریتم    Aپیچیدگی  یك 

ترین تواند مناسبکند و می است که هیورستیك آن را کنترل می   "اول عمق"جستجوی  

شاخه تنها  عمق،  هر  در  و  بزند  حدس  را  گراف  بعدی  هیورستیك  شاخه  ارزش  که  ای 

 یابد.  بهتری دارد، گسترش می 

   انسانی و هوش مصنوعی هوش

تفاوت   است  شایسته   مصنوعی  هوش   شناخت  برای هوش   آن  تا  با    خوبی   به   انسانیرا 

 ها به سلول  و این   است  شده  درستعصبی   یا رشته   از میلیاردها سلول  . مغز انسان بدانیم

افزار  سخت تواند از طریق می  مغز انسان سازیاند. شبیه یکدیگرمتصل به  ایپیچیده  صورت

نرم  و    مکانیکیمغز، کاری   سازیشبیه   است  داده   نشان  اولیه   گیرد. تحقیقات  افزارانجامیا 

  حدود یك  حشره  . یكاستعصبی   چند شبکه   دارای   کرم   ، یكمثال   باشد. برایمی   ساده

. با  است  شده   درست  عصبی   ازهزار میلیارد رشته   دارد و مغز انسان   عصبی   رشته   میلیون 

اتصال  و  هوش   توان می   مصنوعی   عصبی هایرشته   تمرکز  درست  مصنوعی   واحد   را 
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پیچیده   انسانی   کرد.هوش  گسترده بسیار  و  سیستم تر  از  و    استای رایانه   هایتر 

مفهومها را    و بکار بستن، آفرینش ، رفتار، مقایسه مانند: استدلال  ایبرجسته   توانمندیهای

را دارد.    تازه   سازیهای  ونمونه   ها و قیاس موضوع   ایجاد ارتباط میان   توان  انسانی  دارد.هوش 

گیرد.  بکار می   را در موارد تازه   پیشین  سازد و یاقانون می   ایتازه   هایقانون   همواره   انسان

ایجادمفهوم   توانایی در  دنیای   گوناگون   هایبشر  ویژگی   پیرامون   در  از  دیگر    هایخود، 

علت  همچون   ایگسترده   های.مفهوم اوست معلولی   روابط  رمان و  یامفهوم   ،    های و 

گزینش   تری ساده انسان )صبحانه   خوراک   های وعده  مانند  را  وشام(  ناهار  کرده   ،    ایجاد 

 .است انسان رفتار هوشمندانه  آنها، ویژه ها و بکاربستن مفهوم در این  . اندیشیدناست

پی   مصنوعی   هوش  شده   بتوانندتوانمندهای  که  است  دستگاههایی  ساخت  در    یاد 

  شده   ساخته  تاکنون   ( را از خودبروز دهند. آنچه آفرینی   و مفهوم  ، رفتار، مقایسه )استدلال

به   است  نتوانسته  را  سودمندی پایه   این  خود  چند  هر  آورده   به   فراوانی   هایبرساند،   بار 

 . است

اینکه   نکته  یکی آخر  علل  ،  مقوله   رویارویی   از  نام   ،ناشیمصنوعی   هوش   با    گذاری از 

مانند   را چیزی   آن   میلادی   1956در سال   کارتی مك   جان  باشد. چنانچه می   آن   نامناسب

 داد. نمی  رخ  آن  در پیرامون  و جدلی  بود شاید جنگ  « نامیدهپیشرفته  ریزی »برنامه 

  مصنوعی هوش هایشاخه
می  تقسیم  اصلی  دسته  دو  به  مصنوعی  هوش  مدرن  دانش  یکی  امروزه  هوش >شود: 

نمادین یا  سمبولیك  که   ( Symbolic AI)  <مصنوعی  غیرسمبولیك  هوش  دیگری  و 

    شود.نیز نامیده می  (Connection AIپیوندگرا )

کند و اغلب هوش مصنوعی سمبولیك از رهیافتی مبتنی بر محاسبات آماری پیروی می 

عنوان   ماشین>تحت  )  <یادگیری  می طبقه  (Machine Learningیا  هوش بندی  شود. 

می  سمبولسمبولیك  قالب  در  را  آن  قواعد  و  سیستم  نگاشت کوشد  با  و  کند  بیان  ها 

به سمبول اطلا بپردازد. در میان معروف عات  به حل مسئله  قوانین  و  های  ترین شاخهها 

های  ( و شبکه Expert Systemsهای خبره ) توان به سیستم هوش مصنوعی سمبولیك می
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Bayesian    می یك سیستم خبره  کرد.  داده اشاره  از  پردازش تواند حجم عظیمی  را  ها 

یك   Bayesianهای های آماری، نتایج دقیقی را تهیه کند. شبکهنماید و بر اساس تکنیك 

های منطقی از روی  تکنیك محاسباتی برای ایجاد ساختارهای اطلاعاتی و تهیه استنتاج 

اند. بنابراین در هوش آمده   های آمار و احتمال به دستاطلاعاتی است که به کمك روش 

های تشخیص الگوها، تحلیل  استفاده از الگوریتم <یادگیری ماشین>سمبولیك، منظور از 

 بندی اطلاعات است.و طبقه 

رهیافت   از  و  است  استقرایی  منطق  یك  بر  متکی  پیوندگرا  هوش  بهبود  >اما  آموزش/ 

تکرار طریق  از  آموزش می   بهره  < سیستم  این  تحلیل گیرد.  و  نتایج  اساس  بر  نه  های  ها 

و   و خطا  آزمون  شیوه  بر  مبتنی  بلکه  آماری،  تجربه>دقیق  راه  از  در    < یادگیری  است. 

گیرد، بلکه سیستم از  هوش مصنوعی پیوندگرا، قواعد از ابتدا در اختیار سیستم قرار نمی 

می  استخراج  را  قوانین  خودش  تجربه،  شبکهطریق  ایجاد  متدهای  عصبی  کند.  های 

(Neural  Networks و نیز به )( کارگیری منطق فازیFuzzy Logic)   در این دسته قرار

 گیرند.می 

کنید  فرض  کنید.  توجه  مثال  یك  به  شیوه  دو  این  میان  تفاوت  بهتر  درک  برای 

افزاری است که پس از اسکن نرم  OCRبسازیم. سیستم   OCRخواهیم یك سیستم  می 

تواند متن روی آن را استخراج کند و به کاراکترهای  کردن یك تکه نوشته روی کاغذ می

 متنی تبدیل نماید.

افزاری به نوعی هوشمندی نیاز دارد. این هوشمندی را با دو  بدیهی است که چنین نرم 

می  متفاوت  باید رهیافت  قاعدتاً  کنیم،  استفاده  از روش سمبولیك  اگر  کرد.  فراهم  توان 

اعداد را در حالت  بانك اطلاعاتی سیستم  الگوی هندسی تمام حروف و  های مختلف در 

بتوانیم متن را   تا  مقایسه کنیم  الگوها  این  با  را  تعریف کنیم و سپس متن اسکن شده 

حرفی الگوهای  اینجا  در  نماییم.  سمبول-استخراج  همان  یا  اساس عددی  و  پایه  ها 

این است که یك    <پیوندگرا>دهند. روش دوم یا متد  هوشمندی سیستم را تشکیل می 

به آن  سیستم هوشمند غیرسمبولیك درست کنیم و متن  به یك  را یك  های متعددی 

هوشمند  سیستم  اینجا  در  کند.  بهینه  را  سیستم  و  ببیند  آموزش  آرام  آرام  تا  بدهیم 
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ها پایه   یك شبکه عصبی یا مدل مخفی مارکوف باشد. در این شیوه سمبول ً تواند مثلا می 

فعالیت بلکه  نیستند،  میان  هوشمندی  پیوند  و چگونگی  یك شبکه  اعصاب  سلسله  های 

 دهند.  ها مبنای هوشمندی را تشکیل می آن

افزاری موفق در گروه  به دنبال ابداع اولین برنامه نرم   1970و    1960های  در طول دهه 

)سیستم دانش  بر  مبتنی  سیستم Knowledge-basedهای  موزس،  جوئل  توسط  های  ( 

ایده و مدل شبکه  ابتدا در  هوش سمبولیك به یك جریان مهم تبدیل شد.  های عصبی 

دهه    Walter Pittsو   Warren McCullochتوسط    1940دهه   در  سپس  شد.  معرفی 

های دولایه مورد توجه قرارگرفت. درمورد شبکه  (Rosenblattکارهای روزنبالت )  1950

ولی   Paul  Werbosتوسط     back propagationالگوریتم    1974در   شد،  معرفی 

به این سو رشد زیادی پیدا کرد و مورد    1980های عصبی عمدتاً از دهه  متدولوژی شبکه 

  1965استقبال دانشمندان قرار گرفت. منطق فازی ابتدا توسط پروفسور لطفی زاده، در  

دهه   در  دنبال شد.  دانشمندان  دیگر  و  او  توسط خود  بعد  به  زمان  آن  از  و  معرفی شد 

های دانشمندان ژاپنی برای کاربردی کردن منطق فازی به ترویج و معرفی  تلاش   1980

برای   فازی  کنترل  سیستم  سازی  شبیه  و  طراحی  مثلاً  کرد.  زیادی  کمك  فازی  منطق 

نام  Sendaiآهن  راه به  دانشمند  دو  ،  1985در   Miyamotoو   Yasunobuهایتوسط 

بر منطق فازی در  نمایش کاربرد سیستم  تراشه مبتنی  از طریق چند  های کنترل فازی 

معکوس >آزمون   بین   Takeshi Yamakawaتوسط    <پاندول  همایش  المللی  در 

های فازی در شبکه  و نیز استفاده از سیستم   1987پژوهشگران منطق فازی در توکیو در  

ترمز   سیستم  معرفی  و  نیز  و  توکیو  ریل  توسط   ABSمونو  فازی  کنترلرهای  بر  مبتنی 

سازی هوندا در همین دهه تاثیر زیادی در توجه مجدد دانشمندان جهان به این اتومبیل 

 حوزه از علم داشت.  

تا سیستم و سعی  است  شده  تقسیم   فرعی  میدانهای  تعدادی   به   مصنوعی   هوش  و  دارد  ها 

 نماید. عمل گیرندگان تصمیم  ومنطق مانند هوش  بطور تقلیدی  را ایجاد کند که  روشهایی


