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 2025کید کد  مسابقات

 نبرد خلاقیت و نوآوري در میدان دانش و فناوريپیش گفتار :

ها و زمین، جایی که تاریخ از پهلوانیدر سرزمین کهن ایران

گوید، اکنون فرصتی تازه هاي شکوهمند شاهنامه میداستان

سازي فراهم آمده است. فرزندان این دیار، براي حماسه

فراخوانده  2025همچون رستم و اسفندیار، به میدان کید کد 

 اند؛ شده

 

 .فناوري، ابزار نبرد خواهند بودجایی که نه شمشیر، بلکه اندیشه و 

 آغاز داستان: نداي فرزانگی 

خیزد. نداي فرزانگی، خلاقیت و نوآوري! مان، ندایی برمیآموزان سرزمین ایران! از دل تاریخ پرشکوهاي دانش

طلبد. این میدان، ، همچون آوردگاهی است که پهلوانان دانش و فناوري را به میدان می2025مسابقات کید کد 

 .گردداست، برگزار میشریف، جایی که خورشید علم و دانش درخشان  ایستگاه نوآوريدر 

 :هدف 

 که کیخسرو عدالت و خرد را در سرزمین خود پراکند، شما نیز با چنان :پیمودن راه نوآوري

 .تر سازیدخلاقیت و نوآوري، این سرزمین را روشن

 همچون سیاوش که از آتش عبور کرد، شما نیز با ساخت و طراحی   :پرورش خلاقیت و ابتکار

 .براي نوآوري باز کنیدها، راهی تازه ربات

 هاي این ي سیمرغ آموخت، شما نیز از چالشگونه که زال از تجربههمان  :یادگیري تجربی

 مسابقات، دانشی نو بیاموزید

 آموزانی از مقاطع ابتدایی تا دبیرستان، در این آوردگاه، دانش پهلوانان نوینکنندگان: شرکت

گونه که آرش کمانگیر هایی شجاعانه گرد هم خواهند آمد. همانهمچون سپاهیان خردمند، در تیم

مرزهاي ایران را گسترش داد، شما نیز با همکاري و رقابت سالم، مرزهاي دانش و فناوري را 

 .بگشایید
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 سابقاتهاي حماسی مشتهر 

اي از شاهنامه، فرصتی انگیزي برگزار خواهد شد که هر یک همچون صحنههاي شگفت، لیگ2025در کید کد 

 :براي نبردي بزرگ است

 همچون اسفندیار که در میدان  :ی رالیربات کنترل

ها نیز به فرمان جنگ با شجاعت پیش رفت، این ربات

 .درخشندشما در میادین رقابت می

 گونه که رستم در نبردهاي خود همان :ربات جنگجو

هاي جنگجو، شجاعت نشان داد، شما با طراحی ربات

 .پهلوانی خود را به نمایش خواهید گذاشت

 

 همچون جامی که در میدان  :ربات فوتبالیست

هماوردي اساطیري به چرخش درآید، این لیگ، هنر و تکنیک 

 .تشما را در میدان ورزش و فناوري نمایان خواهد ساخ

 همچون سیمرغ که  :هاي دارورسان و مسیریابربات

ها نیز براي کمک به با چالاکی به یاري زال شتافت، این ربات

 .جامعه ساخته خواهند شد

 همچون ققنوس که در آسمان ایران  :هاي پروازيربات

 .اي نوین خواهند بودها نیز نشانی از آیندهدرخشید، این رباتمی

 

 ها را گونه که فردوسی داستانهمان :نویسی برنامه

نویسی مانند پایتون، هاي برنامهآفرید، شما با زبان

اسکرچ و طراحی صفحات وب، داستان فناوري را به 

 .نگارش درخواهید آورد

 همچون پهلوانانی که از ایران به  :هاي جهانیلیگ

 هايجهانیان شناخته شدند، شما نیز در لیگ

WRO و ACM خواهید داشت درخششی جهانی. 
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 روح حماسی و پیوند با شاهنامه 

هاي شاهنامه الهام ها و حماسهتواند نام و داستان خود را از شخصیتهر تیم، همچون سپاهیان پهلوانی، می

ها و خلاقیت خود، توانید با رباتگونه که رستم و تهمینه داستانی جاودانه خلق کردند، شما نیز میگیرد. همان

هایی نو بسازید. این مسابقات فرصتی است تا فرهنگ غنی و تمدن کهن ایرانی را در کنار فناوري نوین اسطوره

 .به نمایش بگذارید

 فرجام داستان: افتخار و جاودانگی 

اي پهلوانان دانش و فناوري! این میدان، نه تنها فرصتی براي یادگیري و رقابت، بلکه راهی براي جاودانه ساختن 

اي از شکوه و حماسه خواهد ، صحنه2025خود در دفتر افتخارات کید کد است. آماده شوید، که کید کد نام 

 .بود، همانند اوراق زرین شاهنامه که به قلم فردوسی جاودانه شده است

، برد و باخت تنها بخشی از داستان است؛ آنچه که جاودانه خواهد ماند، روح پهلوانی و 2025در کید کد 

خاطر اخلاق، خرد و شجاعت خود در دل اي شاهنامه که بههاي اسطورهدي شماست، همانند شخصیتجوانمر

 .تاریخ جاي گرفتند

طور که سیاوش با پاکی گونه که رستم در کنار شجاعت، نشان از وفاداري و اخلاق پهلوانی داشت و همانهمان

آموزان امروز و پهلوانان فناوري شما، دانش و خلوص خود از میان آتش گذشت، این میدان نیز فرصتی است تا

 .فردا، اخلاق، همکاري و خلاقیت را به نمایش بگذارید

ها، نمایش استعدادها و الهام گرفتن از در این مسابقات، پیروزي نه تنها در کسب مقام، بلکه در ایجاد دوستی

این میدان شود، همچون پهلوانانی  روح جاودانه شاهنامه است. هر تیمی که با تمام تلاش و همت خود وارد

 .است که نامشان در دفتر افتخارات این دیار جاودانه خواهد شد

، یادآور این حقیقت است که افتخار واقعی، در ساختن میراثی ماندگار از اخلاق، 2025کید کد 

نوآوري و همکاري است، نه در نتایج موقت یک رقابت. این شما هستید که با خلاقیت و روح 

 .اي نوین را ورق خواهید زدهاي زرین شاهنامهپهلوانی خود، برگ

 

 !پاینده ایران، جاویدان خلاقیت
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 2025اسکرچ جونیور لیگ 
 : مقدمه 

هاي شاهنامه، پهلوانانی چون رستم با قدرت در سرزمین قصه

پهلوانان و سیاوش با منطق، نامی جاودانه شدند. اکنون 

آموزان اول تا سوم ابتدایی، پا به میدان مسابقه کوچک، دانش

گذارند؛ جایی که نه شمشیر و سپر، بلکه اسکرچ جونیور می

در این .کاغذ، رنگ و ابزارهاي طراحی ابزار نبردشان خواهد بود

 ،آوردگاه، کودکان با تفکر الگوریتمی، منطق و خلاقیت

و مانند زال که از سیمرغ  هایی نو خلق خواهند کردداستان

اینجا روح .اي خواهند آموختهاي تازهخرد آموخت، مهارت

هاي پهلوانان و احترام به رقبا همانند آموزه ديجوانمر

مسابقه اسکرچ جونیور؛ .شودشاهنامه، به کودکان یادآوري می

 شن است.اي روازي و پهلوانی براي آیندهپیوندي از خلاقیت، ب

  مسابقهشرایط عمومی : 

 :هاي هدفگروه

  می توانند در این لیگ شرکت نمایند. آموزان پایه اول، دوم و سوم ابتداییدانشصرفا 

موزان پایه ابتدایی بوده و به هیچ عنوان دانش آ موزان دوره اولمختص دانش آ اسکرچ جونیورلیگ توجه : 

 هاي بالاتر مجاز به شرکت در این لیگ نمی باشند.

 نمایندشرکت  این لیگ در  انفراديبه صورت می بایست آموزان دانش. 

 :اهداف مسابقه

 تقویت خلاقیت و توانایی حل مسئله. 

 نویسی به روش بصري و تعاملیآموزش مفاهیم ابتدایی برنامه. 

 آموزان به فکر کردن در چارچوب گام به گام (تفکر الگوریتمی)تشویق دانش. 

 :ساختار سوالات

 ها و تصاویر ساده براي طراحی الگوریتمکاملاً تصویري و شبیه به بازي، با استفاده از آیکونسوالات  :پایه اول 

 می باشد.

 روي طراحی داستان یا حرکت یک بر ترکیبی از تصاویر و دستورات ساده، با تمرکز سوالات  :پایه دوم

 می باشد. کاراکتر

 خواهد بود. دین کاراکتر و سناریوي چالشیسوالات با پیچیدگی بیشتر، شامل استفاده از چن :پایه سوم 
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 شرایط برگزاري مسابقه: 

 :روش اجرا

 ریزي و شده مخصوص، مراحل برنامههاي طراحیآموزان در قالب برگهبه جاي استفاده از کامپیوتر، دانش

 .دهنداجراي پروژه را انجام می

 نویسی (به سبک اسکرچ جونیور) هستندبرنامههاي ها شامل تصاویر کاراکترها، ابزارها، و بلوكبرگه. 

 :زمان مسابقه

  سوالات راس ساعت مشخص شده بر روي کارت .زمان براي پاسخگویی دارد یک ساعت شرکت کننده هر

 ورود به جلسه توزیع و راس ساعت مشخص جمع آوري خواهد شد. 

 :تجهیزات

 کندنویسی دریافت میبلوك برنامه و هاي سوالیک بسته شامل برگهدر روز مسابقه آموز هر دانش. 

 پاك کن و مدادتراش همراه داشته باشند. مداد رنگی ومداد یا  دانش آموزان باید نوشت افزار شامل 

 

 هاي مسابقهبخش : 

 ی ( افسانه گو) : پایه اول ابتدای

 به همراه پکیج بلوکها و سوالات  (مانند حرکت یک حیوان از خانه به باغ) تصویري کوتاه  موضوع داستانی سناریو و چند

به دانش آموزان داده می شود و دانش اموزان با استفاده از خلاقیت و اطلاعات خود  کدها را به ترتیب در کنار هم 

 چیده و سوال را حل می کنند.

 می باشد. هاي سادهسوالات کاملاً تصویري و همراه با مثال 

 ( حل ماز) : پایه دوم ابتدایی

  اي آموزان باید با استفاده از مجموعهها دانشفعالیت، سناریوها و موضوعات مختلفی طراحی شده است که در آندر این

هاي حرکتی و هاي حرکتی، یک کاراکتر را از نقطه شروع مشخص به نقطه پایان برسانند. پکیجی شامل بلوكاز بلوك

ها را به ترتیب ا با استفاده از خلاقیت و دانش خود، بلوكهگیرد. آنآموزان قرار میسوالات مرتبط در اختیار دانش

 .کنندمناسب کنار هم قرار داده و مسئله را حل می

  می باشد. )"دو قدم به جلو"تصاویر و دستورات ساده نوشتاري (مانند  ی ازترکیبسوالات مربوط به پایه دوم 

 (چالش مسیریابی هوشمند ) :پایه سوم ابتدایی

  اي آموزان باید با استفاده از مجموعهها دانشسناریوها و موضوعات مختلفی طراحی شده است که در آن، بخش در این

هاي حرکتی و هاي حرکتی، یک کاراکتر را از نقطه شروع مشخص به نقطه پایان برسانند. پکیجی شامل بلوكاز بلوك

ها را به ترتیب فاده از خلاقیت و دانش خود، بلوكها با استگیرد. آنآموزان قرار میسوالات مرتبط در اختیار دانش

 .کنندمناسب کنار هم قرار داده و مسئله را حل می

  می باشد. طراحی یک داستان با سناریوي چالشیسوالات مربوط به پایه سوم 

 

 ملاحظات ویژه

 سوالات را براي کودکان توضیح توانند سوالات کاملاً بصري و بدون متن هستند. مربیان حاضر در مسابقه می :پایه اول

 .دهند

 آموزان با کمترین نیاز به خواندن و نوشتن، بتوانند پاسخ اند که دانشاي طراحی شدهگونهسوالات به :پایه دوم و سوم

 .دهند

 شودها، و تطابق با سناریو ارزیابی میآموز بر اساس خلاقیت، دقت در ترتیب بلوكهر دانش :ارزیابی. 
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 بیموارد ارزیا: 

 شدهها با سناریوي مطرحتطابق کامل پاسخ. 

 هاي تصویري در برگه پاسخاستفاده صحیح از بلوك. 

 خلاقیت در طراحی و اجراي پروژه. 

 دقت در اجراي الگوریتم. 

 

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهاي مختلف به صورت محسوس و  نتایج مسابقات، همراه با اهدا مدال و لوح تقدیر

 .در روز اختتامیه اعلام خواهد شد نامحسوس توسط داوران ارزیابی و

  که بیشترین امتیاز را کسب کند، برنده مسابقه خواهد بود.افرادي 

 طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد. برنامه ايتوانید تفاده از خلاقیت خود، میبا رعایت این قوانین و با اس 

  اختتامیه مسابقات در سایت رسمی مسابقات به ادرس WWW.KIDCOD.IR .اطلاع رسانی خواهد شد 

  هرگونه تغییر در زمان بندي و شیوه اجرایی مسابقات صرفا از طریق سایت رسمی به آدرس

 WWW.KIDCOD.IR اطلاع رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و مورد تایید کمیته برگزاري

 نمی باشد.

  در صورت اصلاحیه هاي فنی در شیوه نامه مسابقات ، اطلاع رسانی از طریق سایت رسمی حداکثر تا یک هفته قبل از

 انجام خواهد شد.زمان برگزاري 
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 2025المپیاد اسکرچ  لیگ

 )) انتخابی المپیاد جهانی ((

 مقدمه 

کنند، آشنایی کودکان هاي زندگی انسان ایفا میدر دنیاي امروز که فناوري و علوم کامپیوتر نقش بسیار مهمی در تمامی حوزه

طور که رستم با همان .تفکر منطقی و حل مسئله امري ضروري استهاي نویسی و تقویت مهارتو نوجوانان با مفاهیم برنامه

نویسی و تفکر منطقی ضروري است. اسکرچ، قدرت و سیاوش با منطق موانع را پشت سر گذاشتند، آشنایی کودکان با برنامه

یاز به کدنویسی پیچیده، هاي گرافیکی، بدون نکند تا با بلوكمانند سپر جادویی براي کودکان، محیطی ساده و جذاب فراهم می

 .هاي خلاقانه طراحی کنندبرنامه

با هدف کشف استعدادها و دبیرخانه مسابقات کیدکد 

 هاي حل مسئله، مسابقه کشوري اسکرچتقویت مهارت

کند؛ آوردگاهی که را برگزار می انتخابی المپیاد جهانی

آموزان همچون پهلوانانی خردمند، توانایی خود در دانش

تنها گذارند. این مسابقه نهلاقیت را به نمایش میطراحی، خ

بستري براي رقابت، بلکه فرصتی براي تبادل دانش و ارتقاي 

 .هاي فردي و اجتماعی استمهارت

کنندگان و مربیان براي نامه پیش رو، راهنماي شرکتشیوه

آشنایی با ساختار مسابقه و معیارهاي ارزیابی است. امید 

پلی به سوي تربیت نسل جدیدي از  رود این رویداد،می

 .قهرمانان عرصه فناوري و نوآوري باشد

 

 :   شود و همه دانش آموزان باید در هر دو بخش شرکت کنندبرگزار می "حضوري"و  "مجازي"  این مسابقه در دو بخش

  ارسال لی خود را از طریق پلتفرم آنلاین هاي عمآموزان پروژهدر این بخش، دانش):  عملی از راه دور (بخش مجازي

 خواهند کرد.

 شودشامل سوالات تستی و تشریحی که به صورت حضوري برگزار می  :بخش کتبی حضوري. 

 اهداف المپیاد: 

 نویسی و الگوریتمآموزان با اصول اولیه برنامهآشنایی دانش. 

 آموزانتقویت تفکر منطقی، حل مسئله، و خلاقیت در میان دانش. 

 هاي تکنولوژیک در سنین پایینایجاد بستري براي افزایش توانمندي. 

 هاي دیجیتالآموزان به یادگیري علوم کامپیوتر و توسعه مهارتتشویق دانش. 

  موزان برتر جهت حضور در المپیاد جهانیآانتخاب دانش 
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 کنندگانشرایط شرکت: 

 به ثبت نام می باشندمجاز هاي سوم، چهارم، پنجم، ششم پایهمجاز:   گروه سنی. 

 توانند در این لیگ شرکت کنند؛ اما تر از گروه سنی مجاز، در صورت تمایل میهاي پایینآموزان پایه: دانش توجه

آموزان آموزان اولین پایه مجاز صورت خواهد گرفت. لازم به ذکر است که دانشها بر اساس معیارهاي دانشسنجش آن

 .ی مجاز، امکان شرکت در این لیگ را نخواهند داشتپایه هاي بالاتر از گروه سن

  ، دانش آموزان شرکت کننده در المپیاد ،باید توانایی خواندن،نوشتن و پاسخ به سوالات چهار گزینه اي، تشریحی

منطقی و حل مساله در کوتاهترین زمان را داشته باشند.(مراقبان و داوران در روز برگزاري مسئولیتی در قبال تشریح 

 سوالات نخواهند داشت.)

 شرکت میکنند. ديافرانصورت به  در المپیادآموزان دانش 

 و همه دانش آموزان باید در هر دو بخش شرکت کنند شودبرگزار می حضوري و مجازي این مسابقه در دو بخش. 

 

 : نکته بسیار مهم 

 کنند.جهت اطلاع از شرایط تدایی بایستی در لیگ اسکرچ جونیور شرکت دانش آموزان پایه اول و دوم اب

 برگزاري آن ،شیوه نامه مربوط به اسکرچ جونیور را مطالعه کنید.

  ، میباشد . انگلیسیمتن سوالات به زبان فارسی و زبان استفاده شده براي کدها در محیط اسکرچ 

 

 غیر حضوري و عملی موضوعات و محتواي آزمونمرحله اول : 

 اهداف بخش عملی: 

  ها در محیط اسکرچسازي برنامههاي عملی و پیادهآموزان در ایجاد پروژههاي دانشتوانمنديارزیابی. 

 نویسیارتقاء توانایی حل مسائل عملی و استفاده خلاقانه از ابزارهاي برنامه. 

 ساختار بخش عملی: 

 هاي عملی فرصت دارند تا پروژه  1403بیستم اسفندماه تا از زمان ثبت نام آموزان دانش: مدت زمان ارسال پروژه

 .خود را ارسال کنند

 3 ها به صورت ها باید در محیط اسکرچ ساخته شوند و فایل آنپروژه: فرمت پروژه.sbارسال گردد. 

 پروژه خود را ایجاد  انیمیشن یا ساخت بازي زیر به صورت توانند در موضوعاتآموزان میدانش: موضوع پروژه

 .کنند

 :موضوعات 
  مصرف انرژيکاهش  •

 راهکارهاي کاهش آلودگی هوا  •

 راهکارهاي کاهش ترافیک  •

 موضوعات آموزشی  •

 بهبود وضعیت محیط زیست  •

 تاثیر هوش مصنوعی در زندگی •

 زندگی شاد من •
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 معیارهاي داوري بخش عملی: 

 شده طراحی شده است؟ها و اهداف دادهپروژه مطابق با دستورالعمل با : امتیاز) 30(ها دقت در اجراي دستورالعمل 

  هاي جدیدي به کار گرفته آیا پروژه از نظر طراحی و کاربرد خلاقانه است؟ آیا ویژگی : امتیاز) 30(خلاقیت و نوآوري

 شده است؟

  به درستی طبق انتظارات است؟شود؟ آیا عملکرد آن آیا پروژه بدون مشکل اجرا می ): امتیاز 20(عملکرد و کارایی 

  در قالب ویدیو آموز منطق برنامه خود را به وضوح و با جزئیات آیا دانش ):امتیاز 20(توضیحات و مستندسازي

 توضیح داده است؟

 مراحل داوري بخش عملی: 

 کنندها را بررسی میشده را باز کرده و عملکرد آنداوران ابتدا کدهاي ارسال :بررسی فایل پروژه. 

 کندکنند تا مطمئن شوند که برنامه به درستی کار میها را در محیط اسکرچ اجرا میداوران پروژه :هاتست پروژه. 

 شودآموز درباره نحوه عملکرد پروژه بررسی میتوضیحات دانش :مستندسازي. 

 ها براي بارگذاريحداقل و حداکثر اندازه فایل: 
 هیئت داوران تا مشخص شده است شودبارگذاري میتوسط دانش آموز در بخش عملی  هایی کههایی براي اندازه فایلمحدودیت

ها خیلی بزرگ باشند، ممکن است شوند. اگر فایلمیهایتان به سرعت و بدون مشکل بررسی که پروژه نداطمینان حاصل کن

ها دیرتر داوري شوند. با رعایت بر باشد و حتی مشکلاتی ایجاد کند که باعث شود پروژهزمان توسط دانش آموز هابارگذاري آن

توانند می شرکت کنندگان مگابایت براي ویدیوها)، همه 25مگابایت براي فایل پروژه اسکرچ و  15شده (هاي تعیینحداکثر اندازه

      .ها را سریع و منصفانه بررسی کنندکند که پروژهان کمک میراحتی ارسال کنند و این کار به داورهایشان را بهپروژه

 

 .ها را بارگذاري کنیدها از مقادیر زیر بیشتر باشد، ممکن است خطا بدهد و نتوانید فایلاگر اندازه پروژه

 هاها براي ارسال فایلمحدودیت: 

 فایل پروژه اسکرچ (.sb3):  مگابایت  15حداکثر MB 

 ) مگابایت  25 حداکثر :)شده  ارسال پروژهتوضیحات ویدیو MB 

 هاي رایج مانند براي جلوگیري از مشکلات سازگاري، بهتر است که ویدیوها در فرمت :فرمت ویدیوMP4 باشند. 

 اي باشد که جزئیات پروژه به وضوح دیده شود اما اندازه فایل شود که کیفیت ویدیو به گونهتوصیه می :کیفیت ویدیو

 )مناسب است P 720مثلاً رزولوشن( ی باقی بمانددر حد معقول

 کم حجم کردن فایلهاي حجیم براي  هنماییرا: 

 Handsbrakeنرم افزار هاي کاهش حجم مانند توانید از تر باشند، میاز حد مجاز بزرگ هافایلحجم  در صورتی که

, video compressor   استفاده کنید. 

 مستندات برنامه نحوه ارسال:  

 یا(RAR)   فایل زیپ شدهبه صورت یک  خود را و مستندات و ویدیوي توضیح پروژهفایل آموزان باید دانش 

 )(ZIP  سایت رسمی مسابقات به آدرس  ز طریقنامگذاري شده است را ا کد ملی شمارهکه نام فایل با

  WWW.KIDCOD.IR  : بخش آپلود فایل و یا از لینک مستقیم زیر 

 https://formafzar.com/form/doc2025 
 .ارائه دهند در ویدیوي ارسالی توضیحات کامل در مورد منطق برنامه و فرآیند ساخت آن را ارسال کنند و

 

 

 

http://www.kidcod.ir/
https://formafzar.com/form/doc2025
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 حضوري  آزمونموضوعات و محتواي :  دوممرحله 

 موضوعات آزمون: 

 

 شوداي و تشریحی طراحی میآزمون شامل سوالات کتبی مرتبط با اصول پایه اسکرچ است و به صورت چندگزینه. 

 ها و رویدادها)ها، صحنهها، اسپرایتآشنایی با مفاهیم پایه اسکرچ (مانند بلوك 

 ها و دستورهاي حرکتی)اي (مانند تکرار، شرطدرك دستورات پایه 

 نویسی کنند)منطق و حل مسئله با استفاده از اسکرچ (چگونه یک بازي ساده، داستان یا انیمیشن را برنامه 

 رود (مانند شمارش، محاسبات و شرایط ساده)مفاهیم پایه ریاضی و الگوریتمی که در اسکرچ به کار می 

  آموزان طراحی و سطح دشواري آنها متناسب خواهد بوددانشسوالات بسته به پایه تحصیلی و سطح دانش. 

 

 ساختار آزمون 

 دقیقه زمان براي پاسخگویی دارند. 60تا  45و بسته به تعداد سوالات   سوال 20تا  10آزمون شامل :تعداد سوالات 

 نوع سوالات: 

 سی می باشد.نویش دانش مفهومی و درك برنامهاي براي سنجسوالات چندگزینه 

 کندآموزان را تشویق به توضیح فرآیندها و منطق حل مسئله میسوالات تشریحی کوتاه که دانش. 

 آموز براي نوشتن دستورات مورد نیاز به زبان سادهشامل طرح یک سناریو ساده و درخواست از دانش منطقی سوالات. 

 نحوه برگزاري: 
  شودآزمون به صورت کتبی و حضوري برگزار میاین بخش از. 

 شده) حضور یابندمحل برگزاري تعییندر آموزان باید در محل مشخص (دانش. 

 در این بخش نیاز به همراه داشتن سیستم ، لپتاپ .نویس و لوازم التحریر خواهد داشتآموز نیاز به برگه پیشهر دانش)

 باشد.) و تبلت و گوشی نمی

 مینان حاصل شود که آزمون به طور منصفانه برگزار شود تا اطشده انجام مینظارت بر آزمون توسط ناظران تعیین

 .شودمی

 

  :100معیارهاي ارزیابی و امتیازدهی (جمع امتیازات( 

 امتیاز 20  ايسوالات چندگزینه

  دارد امتیاز 2 که هر پاسخ صحیح  است ايگزینهچهارسوال  10شامل. 

  آموز در تشخیص پاسخ صحیح طراحی دانشاین بخش بیشتر براي ارزیابی دانش مفهومی پایه و توانایی

 .شده است

 امتیاز 30  سوالات تشریحی

  دارند امتیاز 10که هر کدام است سوال تشریحی 3شامل. 

 معیارهاي امتیازدهی این بخش شامل دقت و خلاقیت در پاسخ به سوالات است. 

 :شودهر سوال تشریحی بر اساس این معیارها به صورت زیر ارزیابی می

 پاسخ دقت در 

 خلاقیت و نوآوري در ارائه توضیحات  
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 امتیاز 50 نوشتن دستورالعمل یا توضیح منطق برنامه

 نویسی لازم را توضیح ها یا منطق برنامهآموز باید دستورالعملاین بخش شامل دو سناریو است که دانش

 .دهد

  دارد امتیاز 25هر سناریو. 

  آموزان، بیشترین نویسی دانشتوانایی حل مسئله و منطق برنامهاین بخش به دلیل اهمیت ویژه در سنجش

 .دهدامتیاز را به خود اختصاص می

 :معیارهاي امتیازدهی هر سناریو به صورت زیر است

 درك و تحلیل مسئله  

 ارائه دستورات یا منطق مناسب براي حل مسئله  

 نویسیتوضیح کامل و قابل فهم براي هر مرحله از برنامه  

 

 .شودبا توجه به امتیاز کلی از مجموع سوالات محاسبه می :حضوري -در بخش کتبی  نهایی امتیاز

 

 :نهایی به صورت زیر خواهد بود امتیاز، ضیحبا این تو
 

 جمع کل امتیاز امتیاز هر سوال تعداد سوال بخش ارزیابی 

 20 2 10 سوالات چند گزینه اي 

 30 10 3 سوالات تشریحی 

 50 25 2 توضیح منطق برنامه / نوشتن دستورالعمل 

 100   جمع کل 

 

 

 در بخش عملی کنندگاننکات مهم براي شرکت : 

 اي برخوردار استها و پاسخ به سوالات کتبی از اهمیت ویژهتوجه به زمان محدود براي ارسال پروژه :رعایت زمان. 

 هایشان به درستی کار کند و در هنگام ارسال، توضیحات پروژهآموزان باید دقت کنند که دانش :هاکیفیت پروژه

 .کامل و واضحی ارائه دهند

 

 نمونه سوالات تستی بخش حضوري 

 شود که برنامه به صورت دائمی یک دستور را تکرار کند؟کدام بلوك باعث می

  

 

 

 

 

 

1) 2) 3) 4) 
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 نمونه سوالات تشریحی بخش حضوري 

 "دیسپ ویرستم و دنبرد ": يعنوان باز

 :يباز يویسنار ��

کوچک را شکست دهد تا در  يوهایو کمان خود د ریبرود و با ت دیسپ ویبه غار د دیشاهنامه، با ياقهرمان افسانه رستم،

 .برسد و او را شکست دهد دیسپ ویبه د تینها

 .کندیصفحه حرکت م نییچپ و راست، رستم در پا ينماجهت يدهایرستم: با استفاده از کل حرکت

 .شودیپرتاب م وهایاز کمان رستم به سمت د ریفاصله، ت Space دی: با فشار دادن کلریت کیشل

 .کنندیحرکت م نییصفحه به سمت پا ياز بالا وهای: دوهاید حرکت

 .افتدیم نییصفحه به پا ياز بالا یصورت اتفاق: بهییجادو خنجر

 :يباز نیقوان ��

 .شودیصفر آغاز م ازیبا امت ي: بازازیامت شروع

 .دارد ریت 30رستم  ،يباز ي: در ابتدارهایت تعداد

 .شودیداده م شینما يباز يدهایکل حیتوض يصفحه راهنما برا کی يباز ي: در ابتدايباز يراهنما

 .رسدیم انیبه پا يبرخورد کند، باز وید تی: اگر رستم با اسپرايباز انیپا

 :یازدهیامت

 .شودیاضافه م ازیبرخورد کند، امت ویبه د ریبار که ت هر

 .کندیحرکت م نییو به سمت پا شودیصفحه ظاهر م ياز بالا گرید وید کیشده و  دیخورده ناپدشکست وید

 .شودیکم م کنیباز ازیصفحه برسد، از امت نییپا هیبه حاش وی: اگر دازیامت کاهش

 .ابدییم شیافزا ریت 20 رهایتعداد ت رد،یرا بگ یی: اگر رستم خنجر جادوریت شیافزا

براي پاسخ به سوال .را مشاهده کند یقبل کنیباز ازیامت تواندیم يبعد کنیو باز شودیثبت م ازیامت نی: بالاترازیامت ثبت

 میشود)(تمامی کدهاي مورد استفاده به صورت برگه راهنما به دانش آموزان داده میتوانید از کدهاي نمونه استفاده کنید.

 

 :ه که دانش آموزان باید پاسخ بدهندنمون یحیپاسخ تشر ��

 يباز يهاتیاسپرا: 

 )یاصل کنی(باز رستم

 )کیشل تی(اسپرا ریت

 کوچک (دشمنان) وید

 )یینها سی(رئ دیسپ وید

 )ریت شیافزا ي(برا ییجادو خنجر

 يباز يهاکنترل: 

 چپ ينماجهت دیچپ: کل حرکت

 راست ينماجهت دیراست: کل حرکت

 Space دی: کلریت کیشل

 یسینوبرنامه یاصل يهابلوك: 

 "مکان به سمت چپ/راست رتغیی →چپ/راست فشرده شد  ينماجهت دیکل یوقت"حرکت:  کنترل
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 "شود و به سمت بالا حرکت کند جادیا ریاز ت کپی →فشرده شد  Space دیکل یوقت": ریت کیشل

 "واحد اضافه شود 10 ازیحذف شود، امت ودی →برخورد کرد  ویبه د ریاگر ت": ویبا د ریت برخورد

 "يباز انپای →برخورد کرد  ویاگر رستم به د": ویرستم با د برخورد

 "واحد کم شود 5 ازامتی →صفحه برخورد کرد  نییبه لبه پا ویاگر د"صفحه:  نییبه پا وید برخورد

 "ابدی شیواحد افزا 20 رهاتی تعداد →اگر رستم به خنجر برخورد کرد ": ییرستم با خنجر جادو برخورد

 ازیامت ثبت: 

 کنیباز ازیامت رهیذخ يبرا "کل ازیامت" ریاز متغ استفاده

 يباز يدر ابتدا یقبل کنیباز ازیامت شینما 

 

 نمونه سوالات منطقی بخش حضوري

 گنج پنهان يسؤال: پهلوان در جستجو

 :داستان ��

 يناشناخته قرار دارد و برا یگنج در مکان نیپنهان است. ا یبه دنبال گنج يریاساط نیآور شاهنامه، در سرزمپهلوان نام رستم،

و باعث  دهندیم رییاو را تغ ریناشناخته، مس يروهایو ن ییجادو يدر سراسر صفحه حرکت کند. اما بادها دیآن، رستم با افتنی

 .جهات مختلف حرکت کندبه  یطور تصادفکه او به شوندیم

 :چالش ��

 در صفحه حرکت کند؟ یطور تصادفکرد تا رستم به یطراح يامنطق برنامه توانیکه چگونه م دیده حیتوض ،یگرام آموزدانش

 استفاده کرد؟ دیبا ییهاچه بلوك از

 باشد؟ ینیبشیپ رقابلیو غ یطور تصادفحرکت او به شودیمنطق باعث م نیاستفاده از ا چرا

 شود؟یکه رستم از صفحه خارج نم افتی نانیاطم توانیم چگونه

 :ییراهنما ��

 .داد رییتغ یطور تصادفپهلوان را به تیجهت حرکت و موقع توانیها مکه به کمک آن دیفکر کن ییهابلوك به

 پاسخ سؤال: پهلوان در جستجوي گنج پنهان (منطق حرکت تصادفی)

 :هاي زیر استفاده کنیمصورت تصادفی در صفحه حرکت کند، باید از ترکیب بلوكبهبراي اینکه رستم (شخصیت بازي) 

 انتخاب جهت تصادفی .1

 :بلوك مهم براي حرکت تصادفی

 ") بچرخ) 360تا  1به جهت" 

o طور تصادفی به هر جهتی بچرخدشود که رستم بهاین بلوك باعث می. 

o  تند و هر عدد به یک جهت خاص اشاره داردهاي یک دایره کامل هسبه معنی درجه 360تا  1اعداد. 

 حرکت به جلو .2

 "10 گام حرکت کن" 

o دهدطور تصادفی انتخاب کرده، حرکت میاین بلوك رستم را به سمت جهتی که قبلاً به. 

o را تغییر داد تا سرعت حرکت او کم یا زیاد شود 10توان عدد می. 

 بررسی مرزهاي صفحه .3

 "اگر به لبه رسیدي، برگرد" 
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o طور خودکار ها بهشود که رستم از صفحه بازي خارج نشود و هنگام رسیدن به لبهاین بلوك باعث می

 .مسیر خود را تغییر دهد

 اجراي مداوم حرکت .4

 "براي همیشه" 

o براي "ي ها در یک حلقهطور مداوم و بدون توقف حرکت کند، باید کل این بلوكبراي اینکه رستم به

 .قرار بگیرند "همیشه

 :هاترکیب کلی منطق در قالب بلوك .5

 :براي همیشه ��

 بچرخ) 360تا  1به جهت ( ��    

 گام حرکت کن 10 ��    

 اگر به لبه رسیدي، برگرد ��    

 :توضیح منطق

 .کنددرجه انتخاب می 360تا  1رستم هر بار یک زاویه تصادفی بین  .1

 .کندسپس به همان جهت حرکت می .2

 .دهدکند و جهت خود را تغییر میصفحه برسد، از آن عبور نمیاگر به لبه  .3

 .شودتکرار می "براي همیشه"طور مداوم در حلقه این فرآیند به .4

 

 : نتایج مسابقات 

 د در نتیجه دانش آموزان باید در هر شونتایج پس از تکمیل داوري هر دو بخش (کتبی و عملی) محاسبه و اعلام می

 .قابل قبولی را به دست بیاورنددو مرحله امتیازات 

 بندي خواهند شدهر دو بخش رتبه برندگان بر اساس امتیاز مجموع. 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهاي مختلف به صورت محسوس و  نتایج مسابقات، همراه با اهدا مدال و لوح تقدیر

 .در روز اختتامیه اعلام خواهد شد نامحسوس توسط داوران ارزیابی و

  د بود.هناز را کسب کند، برنده مسابقه خواکه بیشترین امتیافرادي 

 طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد. برنامه ايتوانید تفاده از خلاقیت خود، میبا رعایت این قوانین و با اس 

  اختتامیه مسابقات در سایت رسمی مسابقات به ادرس WWW.KIDCOD.IR .اطلاع رسانی خواهد شد 

  هرگونه تغییر در زمان بندي و شیوه اجرایی مسابقات صرفا از طریق سایت رسمی به آدرس

 WWW.KIDCOD.IR اطلاع رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و مورد تایید کمیته برگزاري

 نمی باشد.

  در صورت اصلاحیه هاي فنی در شیوه نامه مسابقات ، اطلاع رسانی از طریق سایت رسمی حداکثر تا یک هفته قبل از

 زمان برگزاري انجام خواهد شد.

 

 

 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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  AppInventor لیگ اپلیکیشن سازي با

 )) 2025 (( انتخابی مسابقات جهانی

 مقدمه: 

دانایی دست یافت و کیخسرو با تدبیر و هوش به فرمانروایی شایسته تبدیل  هاي اساطیري ایران، زال با پر سیمرغ بهدر سرزمین

اند که با ابزارهایی نوین، مسیر خود را در هاي دیجیتالشد. امروز نیز نوجوانان این مرز و بوم، همان قهرمانان خردمندِ داستان

مسابقه اپ اینونتور،  .کننددنیاي فناوري هموار می

آموزان پایه سوم تا نهم است؛ آوردگاهی مدرن براي دانش

کننده مانند پهلوانی جوان، با جایی که هر شرکت

نویسی به هاي برنامهخلاقیت، تفکر حل مسئله و مهارت

و  مجازيدو بخش صورت آید. این رقابت که بهمیدان می

 فرصتی طلایی است تا شود،برگزار میحضوري 

هاي نوآورانه، آموزان با طراحی و ساخت اپلیکیشندانش

نامه پیش رو شیوه .داستان موفقیت خود را رقم بزنند

اي است براي پیمودن این مسیر پرماجرا. همچون نقشه

پس با دقت آن را مطالعه کنید و آماده باشید تا همچون 

 اي را فتحهاي تازهپهلوانان دیروز، با دانش و خلاقیت، قله

مسابقه اپ اینونتور؛ میدان خلاقیت، دانش و  .کنید

  است. نوآوري براي پهلوانان عصر دیجیتال

 

 

 

 شرایط شرکت در مسابقه: 

 :   شود و همه دانش آموزان باید در هر دو بخش شرکت کنندبرگزار می "حضوري"و  "مجازي"  این مسابقه در دو بخش

 ارسال هاي عملی خود را از طریق پلتفرم آنلاین آموزان پروژه): در این بخش، دانش بخش مجازي ( عملی از راه دور

 خواهند کرد.

 شودشامل سوالات تستی و تشریحی که به صورت حضوري برگزار می  :بخش کتبی حضوري. 

 ادیاهداف المپ AppInventor: 

 يبه صورت ساده و بصر یلیموبا يهاشنیکیو توسعه اپل یاصول طراح يریدگیا. 

 یو حل مشکلات واقع يکاربرد يهاشنیکیاپل یطراح يبرا لگرانهیاستفاده از تفکر خلاقانه و تحل. 

 یلیموبا یسینوبرنامه يکاربرد میبا مفاه ییآموزان و آشنادانش کیتکنولوژ يهاییتوانا شیافزا يبرا يبستر جادیا. 

 روزمره  یزندگ توانندیکه م ییهاشنیکیدر توسعه اپل يپردازدهیو ا تیبروز خلاق يبرا ییکردن فضا فراهمبه  قیتشو

 .خشندبرا بهبود 

 شنیکیاپل یو طراح یسینوبرنامه نهیدر زم یالمللنیب يهاو رقابت دادهایحضور در رو يآموزان برتر برادانش انتخاب. 
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 کنندگانشرایط شرکت: 

 مجاز به ثبت نام هاي سوم ابتدایی تا نهم متوسطه (دوره دوم ابتدایی و دوره اول متوسطه ) پایهمجاز:   گروه سنی

 .می باشند

 توانند در این لیگ شرکت کنند؛ اما تر از گروه سنی مجاز، در صورت تمایل میهاي پایینآموزان پایه: دانش توجه

آموزان جاز صورت خواهد گرفت. لازم به ذکر است که دانشآموزان اولین پایه مها بر اساس معیارهاي دانشسنجش آن

 .پایه هاي بالاتر از گروه سنی مجاز، امکان شرکت در این لیگ را نخواهند داشت

  ، دانش آموزان شرکت کننده در المپیاد ،باید توانایی خواندن،نوشتن و پاسخ به سوالات چهار گزینه اي، تشریحی

زمان را داشته باشند.(مراقبان و داوران در روز برگزاري مسئولیتی در قبال تشریح  منطقی و حل مساله در کوتاهترین

 سوالات نخواهند داشت.)

 شرکت میکنند. ديافرانصورت به  در المپیادآموزان دانش 

 و همه دانش آموزان باید در هر دو بخش شرکت کنند شودبرگزار می حضوري و مجازي این مسابقه در دو بخش. 

 

 ): عملی (غیر حضوري موضوعات و محتواي آزمونمرحله اول : 

 اهداف بخش عملی: 

 ها در محیط سازي برنامههاي عملی و پیادهآموزان در ایجاد پروژههاي دانشارزیابی توانمنديAppInventor 

 نویسیارتقاء توانایی حل مسائل عملی و استفاده خلاقانه از ابزارهاي برنامه. 

  عملیساختار بخش: 

 هاي عملی فرصت دارند تا پروژه  1403تا بیستم اسفندماه از زمان ثبت نام آموزان دانش: مدت زمان ارسال پروژه

 .خود را ارسال کنند

 طیدر مح دیها باپروژه :فرمت پروژه AppInventor یخروج لیپروژه به همراه فا لیشوند و فا یطراح APK  و

aia  )ارسال گردد.)  سورس کد 

 موضوع پروژه: 

 :کنند بارگذاريو  ایجاد انیمیشن یا ساخت بازي زیر به صورت در موضوعاتاپلیکیشن خود را توانند آموزان میدانش

     و ... علوم ای ،یاضیزبان، ر يریادگی(مانند  یآموزش يهاشنیکیاپل یطراح( 

     خدماتی و ... يهابرنامه ای ادآور،یزمان،  تیری(مانند مد يکاربرد يهاشنیکیساخت اپل( 

     (مانند اپلیکیشن هاي هوش و بازي و ...) و جذاب یتعامل يهايباز یطراح 

     روزمره یخلاقانه مرتبط با زندگ يهاشنیکیاپل جادیا  

    ساخت اپلیکیشنهاي کاربردي با محوریت هوش مصنوعی 

 الزامات پروژه: 
 یصفحه جانب چندو  یصفحه اصل کیحداقل  دیبا شنیکیاپل (Screen) داشته باشد. 

 .نام و نام خانوادگی دانش آموز و نام اپلیکیشن در صفحه اصلی مشخص باشد 

 .اپلیکیشن باید حداقل یک صفحه به عنوان راهنما داشته باشد 

 دادهایاستفاده از رو (Events)رهای، متغ (Variables)یشرط يها، و بلوك (If-Else) است یالزام. 

 يرابط کاربر یدر طراح تیخلاق (UI) ردیگیمورد توجه قرار م ،و تعامل با کاربر. 

 داشته باشد. یو مراحل طراح شنیکیعملکرد اپل حیشامل توض یمستندات کوتاه دیپروژه با 
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 پردازيایده: 

  مایکت، ،  هاي موجود در بازارمشابه برنامهعینا اپلیکیشن طراحی شده نبایدPlay Store  باشد و غیره. 

 برداري عینی یا ارائه محتواي نامناسب منجر به حذف از مسابقه خواهد شدهرگونه کپی. 

 غیرحضوري مراحل و شرایط مسابقه: 

 :ارائه ایده و هدف

 اپلیکیشن باید عنوان مشخص و هدف دقیق داشته باشد. 

 ارائه شرح کامل از مشکل موردنظر و راهکار اپلیکیشن ضروري است. 

 :مستندات

 اصل برنامه (کنندگان باید مستنداتی شامل شرکت.aia) و خروجی برنامه (.apk مراحل تحلیل، ) و

 .سازي را در قالب پاورپوینت و ویدیو ارائه دهندطراحی، و پیاده

 :شرایط طراحی و ساخت

 هاي صوتی و تصویري جذاب ضروري استطراحی گرافیکی مناسب و استفاده از جلوه. 

 ها بدون خطا اجرا شوندمل حداقل دو مرحله مجزا باشد و تمامی بخشاپلیکیشن باید شا. 

 :ارائه نهایی

 هر تیم یا فرد مجاز به ارائه تنها یک اثر است. 

  اپلیکیشن باید صرفاً در محیطApp Inventor ساخته شود. 

 نحوه ارسال مستندات: 

 :فایل پاورپوینت

 صفحه اول شامل: 

 کنندگاننام و نام خانوادگی شرکت 

 پایه تحصیلیو  نام مدرسه 

 نام اپلیکیشن 

 صفحات بعدي: 

 توضیح کامل ایده و مراحل اجراي آن 

 تصاویر واضح از تمامی کدهاي نوشته شده در محیط AppInventor 

 :فایل ویدیویی

 مگابایت  30با حجم حداکثر  دقیقه 3 :حداکثر مدت زمان 

 شامل screen record  آموز در هر مرحلهدانشاز صفحه موبایل و توضیحات شفاهی 

 :هافرمت فایل

 باید تبدیل به   پاورپوینتpdf  شده و فایل به صورت pdf .ارسال گردد 

 ویدیو MP4 .باشد 

 :هابارگذاري فایل

 یا(RAR)   فایل زیپ شدهبه صورت یک  خود را و مستندات و ویدیوي توضیح پروژهفایل آموزان باید دانش

(ZIP)   سایت رسمی مسابقات به آدرس  ز طریقنامگذاري شده است را ا کد ملی شمارهکه نام فایل با

  WWW.KIDCOD.IR  : بخش آپلود فایل و یا از لینک مستقیم زیر 

 https://formafzar.com/form/doc2025 
 .ارائه دهند در ویدیوي ارسالی توضیحات کامل در مورد منطق برنامه و فرآیند ساخت آن را کنند وارسال 

http://www.kidcod.ir/
https://formafzar.com/form/doc2025
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 نحوه ارزیابی آثار: 

 :بی و امتیاز دهیمعیارهاي ارزیا

 امتیاز 30:  پردازيخلاقیت و نوآوري در ایده 

 امتیاز 40: اي جذابطراحی گرافیکی و چندرسانه 

  امتیاز 20: اپلیکیشناجراي بدون خطا و عملکرد صحیح 

 امتیاز 01: ارائه مستندات دقیق و کامل 

 يآزمون حضور يمرحله دوم: موضوعات و محتوا

 آزمون موضوعات: 
 : AppInventor هیپا میبا مفاه ییآشنا

 يکاربر طیمح یمعرف Designer و Blocks Editor  

 ریو تصاو هابلیل ها،يها، ورودها، متنها (مانند دکمهبا کامپوننت ییآشنا(. 

 ها)ها، حلقهشرط رها،ی(متغ یسینوبرنامه يهامفهوم بلوك. 

 : یاصل يدرك دستورات و عملکردها

 ساده يرابط کاربر کی جادینحوه ا. 

 هايها و ورودها (مانند دکمهکامپوننت نیارتباط ب(. 

 لمس) ای پیتا ک،ی(مثل کل دادهایرو تیریمد. 

 : نونتوریمنطق و حل مسئله با اپ ا

 ساده) يباز ایفرم ورود،  حساب،نیبرنامه ساده (مانند ماش کی يسازادهیو پ یطراح. 

 داده ساده گاهیاستفاده از پا (TinyDB) اطلاعات يسازرهیذخ يبرا. 

 : یتمیو الگور یاضیر هیپا میکاربرد مفاه

 میضرب و تقس ق،ی(جمع، تفر یاضیساده ر اتیاستفاده از عمل(. 

 یسینوو تکرار در حل مسائل برنامه یمنطق شرط يسازادهیپ. 

 سوالات يبندسطح: 
 خواهد بود. با پایه تحصیلی آنها متناسب يدشوار زانیشده و م یآموزان طراحسوالات آزمون بر اساس سطح دانش        

 :ساختار آزمون

 سوالات و زمان تعداد: 
  يآموزان برادانشبراي پایه هاي تحصیلی مختلف متفاوت می باشند و است که   سوال 20تا  10آزمون شامل 

 .زمان خواهند داشت قهیدق 60تا  45ها به آن ییپاسخگو

 نوع سوالات: 
 طیبا مح ییو آشنا یدانش مفهوم یابیارز ي: برايانهیسوالات چندگز AppInventor . 

 یسینوو منطق برنامه ندهایفرآ حیتوض يکوتاه: برا یحیسوالات تشر. 

 یسینودستورات برنامه اینوشتن منطق  يآموز براساده و درخواست از دانش يویسنار کی: شامل ارائه یسوالات منطق 

 به زبان ساده.

  اي در محیطوال چهارگزینهنمونه AppInventor 

  درAppInventor  شود؟کامپوننت استفاده میبراي نمایش لیستی از وظایف که کاربر وارد کرده است، از کدام 
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 ينحوه برگزار: 
 شودیبرگزار م یو کتب يآزمون به صورت حضور نیا. 

 در مکان مشخص  دیآموزان باو دانش برگزار میشود ایستگاه نوآورياین بخش به صورت حضوري در  يمحل برگزار

 .ابندیحضور 

 ستین یگوش ایتاپ، تبلت مانند لپ ییهابه استفاده از دستگاه يازیآزمون ن بخش از نیدر ا. 

 استفاده کنند ریالتحرو لوازم سینوشیاز برگه پ دیآموزان بادانش. 

 منصفانه باشد. يتا روند برگزار شودیانجام م شدهنیینظارت بر آزمون توسط ناظران تع 

 

 100: ازاتی(جمع امت یازدهیو امت یابیارز يارهایمع( 

 امتیاز 20 :يانهیسوالات چندگز

  دارد ازیامت 2 حیاست که هر پاسخ صح يانهیسوال چهارگز 10شامل. 

 طیبا مح ییو آشنا هیپا یدانش مفهوم یابیهدف: ارز AppInventor . 

 امتیاز 30:  یحیسوالات تشر

  دارند ازیامت 10است که هر کدام  یحیسوال تشر 3شامل. 

 دقت در پاسخ:یابیارز اریمع. 

 حاتیدر ارائه توض يو نوآور تیخلاق. 

 :)ازیامت 50منطق برنامه ( حیتوض اینوشتن دستورالعمل 

  دارد ازیامت 25است که هر کدام  ویسنار 2شامل. 

 یابیارز يارهایمع: 
 مسئله لیدرك و تحل. 

  حل مسئله يمنطق مناسب برا ایارائه دستورات. 

 یسینوکامل و قابل فهم مراحل برنامه حیتوض. 

 یینها ازیامت: 
 .شودیمختلف آزمون محاسبه م يهابخش ازاتیبر اساس مجموع امت یینها ازیامت    

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهاي مختلف به صورت محسوس و  نتایج مسابقات، همراه با اهدا مدال و لوح تقدیر

 .در روز اختتامیه اعلام خواهد شد نامحسوس توسط داوران ارزیابی و

  د بود.هناز را کسب کند، برنده مسابقه خواکه بیشترین امتیافرادي 

 د که در این مسابقه بدرخشد.طراحی کنی برنامه ايتوانید تفاده از خلاقیت خود، میبا رعایت این قوانین و با اس 

  اختتامیه مسابقات در سایت رسمی مسابقات به ادرس WWW.KIDCOD.IR .اطلاع رسانی خواهد شد 

  هرگونه تغییر در زمان بندي و شیوه اجرایی مسابقات صرفا از طریق سایت رسمی به آدرس

 WWW.KIDCOD.IR اطلاع رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و مورد تایید کمیته برگزاري

 نمی باشد.

  در صورت اصلاحیه هاي فنی در شیوه نامه مسابقات ، اطلاع رسانی از طریق سایت رسمی حداکثر تا یک هفته قبل از

 انجام خواهد شد.زمان برگزاري 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/

