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  میت طیشرا

  دبستان  دوره اول و دومدانش آموزان  : سنیگروه 

 نفر 0ثر ک: حدامتیهر  عضاید اداتع  

 

 

 :  موضوعات مسابقه

ه از رشت اول این مسابقات به صورت مجازی برگزار خواهد شد که دانش اموزان باید آثار خود را در یکیبخش 

 بارگزاری نمایند. www.kidcod.ir  های زیر بر روی سایت

  آلودگی هوا 

  مبارزه با کرونا 

  کمبود آب 

  آلودگی محیط زیست 

  پلیس من 

  من مدرسه 

 شهرمن 

 

 شرکت در مسابقه :شرایط 

 . اعضای تیم لزوما نیاز به استقرار در یک شهر نیستند و می توانند در شهر های  مختلف باشند 

  : سال به بالا  8داشتن حداقل سن 

  آشنایی به اسکرچ جونیور و اسکرچ 

 )درج شده در سایت مسابقات تکمیل فرم مسابقه )فرم یک 

 انتخاب یک موضوع از موضوعات ارائه شده 

  انتخاب نوع مسابقه از بین داستان و یا بازی سازی 

  در صورت گروهی بودن انتخاب نام گروه 

   رعایت جدول زمانی ارائه شده 

  ایجاد سناریو برای انتخاب هر بازی 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 مورد نیاز جهت ارسال آثار :مدارک 

 . برای حالت بازی سازی تکمیل فرم سناریو بازی 

 فایل  ارگزاری بsb3 , sb 

  در سایت رسیم مسابقات اسکرین ریکورد پروژهبارگزاری 

 در سایت رسمی مسابقات ه پروژه به همرا 0*3 عکس ارگزاری ب 

 

 شرایط اسکرین ریکورد :

 ) معرفی کامل )نام نام خانوادگی ، سن ، پایه تحصیلی، استان، نام پروژه 

  اجرا گرفتن ازبازی 

  توضیح اجمالی کد ها 

  دقیقه 3حداکثر زمان ریکورد 

  مگابایت  31حجم فایل جهت بارگزاری حداکثر 

 

 :نحوه ارزیابی پروژه 

 ارزیابی پروژه از اساتید دانشگاه تهران و دانشگاه تربیت مدرس و آکادمی دانش پژوهان و پژوهشسراهایجهت 

 استفاده خواهد شد. دانش آموزی با توجه به معیارهای زیر

  ساخت محیط بصری در بازی 

  خلاقیت در روند اجرای بازی 

  خلاقیت در بکار گیری کد ها 

  استفاده کردن از کد های بهینه 

  خلاقیت در سناریو بازی 

  قرار دادن جلوه های صوتی مناسب 

 ایجاد مراحل در بازی و داستان 

  بودن با موضوعات انتخاب شدهمنطبق 

اب تعدادی از پروژه های به انتخاب مردم و تعداد آرا کسب شده از بازدید بر روی سایت آپارات انتخهمچنین 

اهد خوآموز جهت کسب آرا بیشتر  نشبه جذابیت اثر و میزان تبلیغ دای گکه این مرحله تنها بستخواهد شد.

 .داشت
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 : مسابقات حضوریخش ب

برگزار  به صورت حضوریاین بخش آثار منتخب دوره اول به بخش پایانی راه خواهند یافت که این بخش در 

 و در بخشهای زیر خواهد بود : خواهد شد .

 بخش کد نویسی سرعتی  )الزام سیستم شخصی( .0

 بخش کد نویسی چالشی )الزام سیستم شخصی( .2

 (JRنویسی موضوعی )الزام سیستم شخصی()بخش کد  .3

 یچالش ببراس یک معمای .0

 چالش ببراس دو داستانی  .5

 :بخش کد نویسی سرعتی 

ن چاپ شده که هردانش اموز در زمان کم تری بتواند آای یک کارت هست که یک کد به روی هر دانش اموز دار

 نفر اول ادامه خواهد داشت . 5تمامی کد ها رو قرار بدهد و بتواند اجرا کند برنده است و این مسابقه تا 

 الشی :چبخش کد نویسی 

ا در بین کد هانیست هر دانش اموز دارای یک کارت هست که یک کد به روی ان چاپ شده که بخشی از کد ه

 دقیقه کد های جای خالی کد ها را پر کنند نفرات اول تاسوم برنده هستند . 0که باید در زمان 

 کدنویسی موضوعی :بخش 

هر دانش اموز دارای یک دسته کارت می باشد که شامل سه موضوع می باشد و دانش آموزان می بایست درمدت 

 نفر میباشند . 5دقیقه یک داستان موضوعی با اسکرچ و یا اسکرچ اسکرچ جونیور ایجاد کنند نفرات برتر  5زمان 

 چالشهای ببراس :بخش 

  
 هااین مسئله.  است تعاملی یا ایچندگزینه بلندنیمه و کوتاه هایمسئله از ایمجموعه شامل ببراس چالش

 دربارۀ باید چالش، این معماهای حل برای کنندگان در واقع، شرکت دارند، ارتباط تنگاتنگی با مفاهیم علوم رایانه

 الگوریتمی مفاهیم از و بیندیشند هاداده پردازش و محاسبات گسسته، ساختارهای اطلاعات، مانند موضوعاتی

 .کنند استفاده

 


