
آشنایی مقدماتی با هوش مصنوعی

پایه ی ششم
دوره ی دوم ابتدایی

اگر از گوشی تلفن همراه یا تبلت برای خواندن و مشاهده ی محتوای این 
کتاب استفاده می کنید دستگاه خود را به طور افقی بگیرید. در این صورت هر 
صفحه ی کتاب به طور کامل در نمایشگر گوشی یا تبلت شما جای می گیرد.



هوش مصنوعی
هـوش مصنوعـی  توانایـی یک ماشـین  )رایانه( برای تفکر و یادگیری اسـت. به کمک هـوش مصنوعی رایانه ها 
می توانند کارهایی را که به طور معمول به وسیله ی انسان انجام می شود، بسیار بسیار سریع تر انجام دهند. 
هـوش مصنوعـی خانـواده ای از الگوریتم هاسـت که رفتارها یا شـیوه ی اسـتدلال انسـان را تقلید می کنند. بیشـتر 

سامانه های هوش مصنوعی برای تجزیه و تحلیل داده ها، تشخیص الگوها و شبیه سازی طراحی شده اند.
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یکـی از راه هایـی کـه می تـوان قابلیـت و 
توانایـی هوش مصنوعی را اندازه گیری 
کـرد این اسـت که بررسـی کنیـم چگونه 
براسـاس مجموعه ای از قوانین، مانند 
قوانین یک بازی، رفتار می کند. هنگامی 
هـوش  شـد،  مشـخص  قوانیـن  کـه 
مصنوعـی نتایج حرکت هـای مختلف را 
شبیه سـازی می کنـد و در هـر مرحله از 
بـازی، حسـاب می کند تا ببینـد آیا خوب 

پیش می رود یا نه.

هــوش مصنوعـــــیهــوش مصنوعـــــی
بازی بابازی با
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قوانین مبتنی بر تجربه
هـوش مصنوعـی از روش هـای اکتشـافی و مبتنـی بـر آزمـون و خطا یا به عبـارت دیگـر از قوانین 

مبتنی بر تجربه برای بررسی نحوه ی انجام بازی استفاده می کند.

نتایج احتمالی
هوش مصنوعی یک بازی را شبیه سازی می کند و حرکت به حرکت بررسی می کند که چگونه یک 

حرکت خاص با احتمال بیشتری نتیجه می دهد و حریف چگونه ممکن است پاسخ دهد.

دوز1 نوعی بازی قدیمی و رایج دو نفره است که با قلم و 
کاغذ انجام می شود و حدود 12000 امکان دارد.

بـا ابتـکاری که هـوش مصنوعی هنگام بازی به کار می بـرد توهم یک حریف 
باهوش و خیلی توانا را برای بازیکن ایجاد می کند.

1. این بازی با نام ایکس اُ )XO( نیز شناخته می شود.
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باهوش شدن تدریجی
هر چه یک الگوریتم یادگیری ماشـینی، داده های بیشـتری را پردازش کند، به درک و انجام 

بهتر وظیفه ی خود به تدریج نزدیک تر می شود.

یادگیری ماشینی
امـروزه یادگیـری ماشـین )ML( به شـاخه ای مهم از 
علـوم رایانـه تبدیل شـده اسـت. افـرادی کـه در این 
حوزه فعالیت می کنند ماشین ها )رایانه ها( را به گونه ای 
طراحـی مـی کنند تا بـا بهره گیری از الگوریتم هـا، بتوانند 
بیاموزنـد و عملکـرد خـود را بهبـود بخشـند. بـه عبارت 
دیگـر،  یادگیری ماشـین به رایانه ایـن توانایی را می دهد 
تـا بـدون آنکـه تک تـک اقدامـات مورد نظـر بـه آن دیکتـه 
شود، بتواند بیاموزد و عمل کند. الگوریتم های یادگیری 
ماشـینی را می تـوان بـرای انجـام بازی هـا، بهینه سـازی 
برنامه های حمل و نقل یا مبنایی برای ربات ها برای درک 

نحوه ی  انجام کار یا تشخیص افراد استفاده کرد.
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آزمون تورینگ
در سـال 1950 میلادی آلن تورینگ دانشـمند انگلیسـی، آزمونی را برای بررسـی توانایی هوش مصنوعی 
ابداع کرد. این آزمون توسط شخصی به نام ارزیاب انجام می شود که قادر است از طریق متن، از ماشین 
و انسان پرسش کند و آنها می توانند پاسخ دهند. ارزیاب نمی داند کدام یک از پاسخ ها از طرف انسان و کدام 
یک از طرف ماشـین اسـت. اگر ارزیاب بیش از 50 درصد مواقع نتواند تشـخیص دهد که کدام پاسـخ از طرف 

ماشین است، آنگاه ماشین، آزمون را با موفقیت پشت سر گذاشته و گفته می شود که هوشمند است.

شخص ارزیاب نمی تواند ببیند کدام شرکت کننده ماشین و کدام یک 
انسان است.

انسان

ماشین )رایانه(

ارزیاب

آلـن ماتیسـون تورینـگ )Alan Mathison Turing( ریاضـی دان، مهنـدس رایانـه و رمزنگار بود. وی در سـال 1912 میلادی در انگلیس به دنیا آمد و پس از 41 سـال در 
1954 میالدی از دنیـا رفـت. اصطالح هـوش مصنوعـی در طول زندگـی و فعالیت های علمـی تورینگ بارها به کار رفته اسـت. در سـال 1950 تورینگ معروف ترین 
مقاله ی خود را با نام ماشـین های محاسـباتی و هوش منتشـر کرد. تورینگ را پدر علوم رایانه و هوش مصنوعی می دانند و مهم ترین جایزه ی علمی رایانه به 

افتخارش، جایزه ی تورینگ نام گرفته است.
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دغدغه ها
اجـازه دادن بـه هـوش مصنوعـی بـرای خـود تصمیم گیـری، در 
یـک محیـط کنترل شـده می توانـد ایمن به نظـر برسـد، اما اگر 
ماشـین های هوشـمند بـه روشـی گسـترده تر مـورد اسـتفاده قرار 
گیرنـد، می تواننـد در موقعیت هـای زندگـی و مـرگ در دنیـای واقعی 

درگیر شوند.
معضالت اخلاقـی: یک خـودروی خـودران به تکه ای از یـخ برخورد 
می کنـد و از کنتـرل خـارج می شـود. در ایـن صورت خـودرو می تواند 
برای مثال به طرف دیواری منحرف شود و مسافر داخل آن را بکشد 
یـا بـه داخـل جمعیـت منحـرف شـود و مسـافر را نجات دهـد. یعنی 
می تواند به طور بالقوه باعث مرگ افراد بیشتری شود. پیش از این، 
انتخـاب نـوع تصمیم بر عهده ی راننده ی انسـان بـود، اما اکنون این 

تصمیم بر عهده ی برنامه نویسان خودروی خودران است.
برنامه نویسـان همچنیـن یـک معضـل اخلاقـی دیگر دارنـد و آن این 
اسـت کـه مشـتریان آ نها بعید اسـت بخواهنـد خودرویـی بخرند که 
ایمنی دیگران را بر آ نها ترجیح دهد که ممکن اسـت برنامه نویسـان 
را بـه سـمت نجات مسـافر داخل خـودروی خودران در هر شـرایطی 

متمایل کند.
داده هـای بـد: اگـر ورودی یک هـوش مصنوعـی حـاوی داده های 
نادرسـت باشد، یا اگر اشتباهی در نحوه ی  طراحی هوش مصنوعی 
وجود داشته باشد، می تواند تصمیمات نادرستی بگیرد. شناسایی 

و یافتن این مشکلات می تواند دشوار باشد.
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چرا حالا؟
افزایـش قـدرت محاسـباتی پردازنده هـا از سـال 2020 میلادی به این سـو باعث شـده تـا نوعی هـوش مصنوعی به طور 
پیشـرفته تری، توسـعه یابـد. بـا ادامـه ی توسـعه ی پردازنده ها بـا توانایی پـردازش خیلی بیشـتر، دسـتاوردهای هوش 

مصنوعی بر دنیای واقعی بیشتر و بیشتر تأثیر خواهد گذاشت.
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نام تجاری: اینتل 4004 

سال ساخت: 1349 )1970 میلادی( 

تعداد محاسبه در هر ثانیه: 60 هزار

تعداد ترانزیستور: 2250

ابعاد هر ترانزیستور: یک صدم میلی‌متر )10 میکرون(

1349

1402

اوایـل  از  ماشـینی  هـوش  اصطالح 
اصطالح  و  شمسـی   1320 دهـه‌ی 
هوش مصنوعی از اوایل دهه‌ی 1330 
شمسـی مطـرح شـد. بـا ایـن وجـود 
مهم‌تریـن عاملـی کـه بتوانـد امـکان 
تحقق سـاخت ماشین ها و رایانه هایی 
هـوش  براسـاس  کـه  کنـد  فراهـم  را 
مصنوعی کار کنند، به توان محاسباتی 
بسیار بالای پردازنده‌هایی باز می‌گردد 
کـه در قلـب هـر ماشـین و رایانـه قـرار 
مقایسـه‌ی  بـه  نمونـه،  بـرای  دارنـد. 
تـوان محاسـباتی  دو پردازنـده‌ای کـه 
بین سـال های 1349 تا 1402 شمسـی 

ساخته شده است توجه کنید.

A17 :نام تجاری
سال ساخت: 1402 )2023 میلادی( 

تعداد محاسبه در هر ثانیه: 35 هزار میلیارد
تعداد ترانزیستور: 19 میلیارد

ابعاد هر ترانزیستور: 3 نانومتر

مقایسـه ی تــوان محاسباتـی
مقایسـه ی تــوان محاسباتـی

A17
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آشنایی مقدماتی با هوش مصنوعی )کار و فناوری ـ ششم دبستان(:نام مهارت

سازمان پژوهش و برنامه ریزی آموزشی:پدیدآورنده

دفتر تألیف کتاب های درسی عمومی و متوسطه نظری:مدیریت برنامه ریزی درسی و تألیف

روح‌الله خلیلی بروجنی )مؤلف( :شناسه افزوده ی برنامه ریزی و تألیف

اداره ی کلّ نظارت بر نشر و توزیع مواد آموزشی:مدیریت آماده‌سازی هنری

احمـدرضا امینی )مدیر امور فنی و چاپ( ـ جواد صفـری )مدیر هنری( ـ مجتبی زند )طراح گرافیک( ـ مهلا مرتضوی )صفحه آرا(:شناسه افزوده ی آماده سازی

تهران: خیابان ایرانشهر شمالی ـ ساختمان شماره ی ٤ آموزش و پرورش )شهید موسوی(:نشانی سازمان
تلفن: ٩ـ ٨٨٨٣١١٦١، دورنگار: ٨٨٣٠٩٢٦٦، کد پستی: ١٥٨٤٧٤٧٣٥٩

1402:سال انتشار

کلیه ی حقوق مادی و معنوی این کتاب متعلق به سازمان پژوهش و برنامه ریزی آموزشی وزارت آموزش و پرورش است و هرگونه استفاده از کتاب و اجزای آن به صورت 
چاپی و الکترونیکی و ارائه در پایگاه های مجازی، نمایش، اقتباس، تلخیص، تبدیل، ترجمه، عکس‌برداری، نقاشی، تهیه ی فیلم و تکثیر به هر شکل و نوع بدون کسب 

مجوز از این سازمان ممنوع است و متخلفان تحت پیگرد قانونی قرار می گیرند.


