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 2025کید کد  مسابقات

 نبرد خلاقیت و نوآوری در میدان دانش و فناوریپیش گفتار :

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

گوید، اکنون فرصتی تازه های شکوهمند شاهنامه میداستان

سازی فراهم آمده است. فرزندان این دیار، برای حماسه

فراخوانده  2025همچون رستم و اسفندیار، به میدان کید کد 

 اند؛ شده

 

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

 آغاز داستان: ندای فرزانگی 

خیزد. ندای فرزانگی، خلاقیت و نوآوری! مان، ندایی برمیآموزان سرزمین ایران! از دل تاریخ پرشکوهای دانش

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

 .گرددشریف، جایی که خورشید علم و دانش درخشان است، برگزار می یروآون هاگتسایدر 

 :هدف 

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

 .تر سازیدو نوآوری، این سرزمین را روشن

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

 .ها، راهی تازه برای نوآوری باز کنیدربات

 های این ی سیمرغ آموخت، شما نیز از چالشگونه که زال از تجربههمان  :یادگیری تجربی

 مسابقات، دانشی نو بیاموزید

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

گونه که آرش کمانگیر مرزهای هایی شجاعانه گرد هم خواهند آمد. همانسپاهیان خردمند، در تیم

 .بگشاییدایران را گسترش داد، شما نیز با همکاری و رقابت سالم، مرزهای دانش و فناوری را 
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 سابقاتهای حماسی مرشته 

ای از شاهنامه، فرصتی انگیزی برگزار خواهد شد که هر یک همچون صحنههای شگفت، لیگ2025در کید کد 

 :برای نبردی بزرگ است

 همچون اسفندیار که در میدان جنگ  :ی رالیربات کنترل

ها نیز به فرمان شما در با شجاعت پیش رفت، این ربات

 .درخشندمیادین رقابت می

 گونه که رستم در نبردهای خود همان :ربات جنگجو

های جنگجو، پهلوانی شجاعت نشان داد، شما با طراحی ربات

 .خود را به نمایش خواهید گذاشت

 

 همچون جامی که در میدان هماوردی  :ربات فوتبالیست

اساطیری به چرخش درآید، این لیگ، هنر و تکنیک شما را در 

 .ساختمیدان ورزش و فناوری نمایان خواهد 

 همچون سیمرغ که با  :های دارورسان و مسیریابربات

ها نیز برای کمک به چالاکی به یاری زال شتافت، این ربات

 .جامعه ساخته خواهند شد

 همچون ققنوس که در آسمان ایران  :های پروازیربات

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

 

 ها را گونه که فردوسی داستانهمان :نویسی برنامه

نویسی مانند پایتون، اسکرچ های برنامهآفرید، شما با زبان

و طراحی صفحات وب، داستان فناوری را به نگارش 

 .درخواهید آورد

 همچون پهلوانانی که از ایران به  :های جهانیلیگ

 و WRO هایجهانیان شناخته شدند، شما نیز در لیگ

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

های شاهنامه الهام گیرد. 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 میهمان

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

 .نمایش بگذارید

 فرجام داستان: افتخار و جاودانگی 

ای پهلوانان دانش و فناوری! این میدان، نه تنها فرصتی برای یادگیری و رقابت، بلکه راهی برای جاودانه ساختن 

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

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

دی ، برد و باخت تنها بخشی از داستان است؛ آنچه که جاودانه خواهد ماند، روح پهلوانی و جوانمر2025در کید کد 

خاطر اخلاق، خرد و شجاعت خود در دل تاریخ جای ای شاهنامه که بههای اسطورهشماست، همانند شخصیت

 .گرفتند

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

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

 .اخلاق، همکاری و خلاقیت را به نمایش بگذارید

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

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

 .نامشان در دفتر افتخارات این دیار جاودانه خواهد شد

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

پهلوانی نوآوری و همکاری است، نه در نتایج موقت یک رقابت. این شما هستید که با خلاقیت و روح 

 .ای نوین را ورق خواهید زدهای زرین شاهنامهخود، برگ

 

 !پاینده ایران، جاویدان خلاقیت
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 ربات کنترلی رالی
 

 

 مقدمه :

، رقابتی حماسی است که در آن 2025لیگ رالی کید کد 

های کنترلی، به ریزی رباتآموزان با طراحی و برنامهدانش

ها در آیند. همچون پهلوانان شاهنامه، این رباتمیدان می

های و توانمندی حرکت می کنندمسیرهای پرچالش رالی 

گذارند. رقابت در این علمی و فنی خود را به نمایش می

لیگ، فرصتی است تا خلاقیت و نوآوری در کنار شجاعت 

 .و همکاری، به اوج برسد

 

 

 شرایط تیم 

 های اول، دوم و سوم دبستان استدبستانی و پایهآموزان مقاطع پیشاین مسابقه ویژه دانش: گروه سنی. 

 شده مجاز به شرکت نیستندآموزان مقاطع بالاتر از محدوده تعییندانش. 

  شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: هر تیمتعداد اعضای. 

 مسابقه با آن نام شناخته می شود زمینهر تیم بایستی نامی برای خود انتخاب کند و در :  تعیین نام تیم. 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص جنگجویان قدیمی شاهنامه برای پوشش  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 خود و یا طراحی رباتهایشان استفاده نمایند.

 شرایط ربات 

 وزن ربات محدودیتی ندارد: وزن ربات. 

 سانتیمتر باشد 40×40حداکثر ابعاد ربات باید : ابعاد ربات. 

 ولت تجاوز  12ها مجاز است، با این شرط که حداکثر ولتاژ از استفاده از هر نوع منبع تغذیه برای ربات: منبع تغذیه

 .نکند
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 تواند از جنس فلز، پلاستیک یا پلکسی گلاس باشد. هیچ محدودیتی در استفاده از بدنه ربات می: جنس بدنه ربات

 .قطعات مختلف برای ساخت ربات وجود ندارد

 

 

 قوانین عمومی 

  شود حاضرمسابقه  زمین بار درتواند یکتنها می تیمهر. 

 ربات باید از نقطه شروع (Start) آغاز کند و در کمترین زمان ممکن به نقطه پایان (Finish) برسد. 

 ها در زمین مسابقه وجود ندارد و به محض قرار دادن ربات بر روی زمین، مسابقه آغاز خواهد شدزمان تست برای ربات. 

 به یکی از اعضای تیم بدون توقف زمانانداز یا باتری از ربات جدا شود، داور ن رقابت، اگر به هر دلیلی برد راهدر حی ،

 .دهد تا آن را مجدداً روی ربات نصب کند. لازم به ذکر است که در این صورت، زمان تیم از دست خواهد رفتاجازه می

 آن را طی کنند مسیر مشخص حرکت کرده و تا انتها ها باید از ابتدایربات. 

 ها برخورد داشته باشند. در صورت برخورد، امتیاز منفی به تیم مربوطه ها نباید با آنطول مسیر شامل موانعی است که ربات

 .تعلق خواهد گرفت

 تخلفات 

  خواهد شد امتیاز ۳کشیدن سیم کنترل ربات در حین انجام مسابقه موجب کسر. 

  خواهد شد امتیاز 5جابجا کردن ربات با دست در حین انجام مسابقه موجب کسر. 

 نیستندکنندگان در حین اجرای مسابقه مجاز به دست زدن به ربات خود شرکت. 

  ،کسر خواهد شد امتیاز 2ربات نباید از مسیر مشخص شده منحرف شود. در صورت انحراف. 

در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستند و در  کنندهحضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت کارت مسابقه صورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضباطی محسوب می

هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم حریف، خلل در برگزاری  و آموز متخلف را از مسابقه اخراج کنندفرد خاطی اقدام کرده و دانش

 مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر به حذف تیم از کل مسابقات شود. 

 : نتایج مسابقات 

 ز اختتامیه به تفکیک اعلام آموزان، در رونتایج مسابقات، همراه با اهدا مدال و لوح تقدیر، بر اساس پایه تحصیلی دانش

 .خواهد شد

 :د بود.ند، برنده مسابقه خواهنکه بیشترین امتیاز را کسب کن هاییتیمافراد یا  برنده مسابقه 

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

  ا از طریق سایت رسمی به آدرس در زمان بندی و شیوه اجرایی مسابقات صرفهرگونه تغییر WWW.KIDCOD.IR

 اطلاع رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و مورد تایید کمیته برگزاری نمی باشد.

 ع رسانی از طریق سایت رسمی حداکثر تا یک هفته قبل از در صورت اصلاحیه های فنی در شیوه نامه مسابقات ، اطلا

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 ربات جنگجو

 : و جایی است کهجهای جنگلیگ ربات مقدمه 

روحیه جنگاوری و مردانگی را در  دانش اموزان

د. حضور در این نگذاردنیای دیجیتال به نمایش می

رقابت نیاز به شجاعت خاص و عزمی راسخ دارد و 

حتی حضور در این مسابقات خود نوعی افتخار 

است. همچون رستم و سهراب، با عزمی راسخ و 

های خود را در برابر حریفان ای پولادین، رباتاراده

قدرتمند قرار دهید و در این نبردهای علمی و 

ن مسابقات فرصتی است انگیز پیروز شوید. ایهیجان

های های رباتیک و توانمندیمهارتدانش آموزان تا 

پر از رقابت و افتخار  ذهنی خود را در فضایی

ها به تریند. در این میدان، فقط قوینآزمایش کن

 .رسندقهرمانی می

 

 شرایط تیم: 

 مجاز به ثبت نام خواهند بود سوم، چهارم، پنجم، ششم، متوسطه اول و متوسطه دوم هایپایه: مجاز  گروه سنی. 

 توانند در این لیگ شرکت کنند؛ اما سنجش تر از گروه سنی مجاز، در صورت تمایل میهای پایینآموزان پایهدانش : توجه

 پایه هایآموزان مجاز صورت خواهد گرفت. لازم به ذکر است که دانش پایهآموزان اولین ها بر اساس معیارهای دانشآن

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

 شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: تعداد اعضای هر تیم. 

 مسابقه با آن نام شناخته می شود زمینهر تیم بایستی نامی برای خود انتخاب کند و در :  تعیین نام تیم. 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص جنگجویان قدیمی شاهنامه برای پوشش  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 خود و یا طراحی رباتهایشان استفاده نمایند.

 شرایط ربات: 

 آزاد: ابعاد ربات 

 وزن ربات با باتری: 

o  کیلوگرم 2.999لیگ سبک وزن: حداکثر 

o  کیلوگرم 6کیلوگرم تا  3لیگ سنگین وزن: بین 

 و محدودیتی ندارد. دار یا بدون سیم باشدتواند سیممی: کنترل ربات کنترل ربات 
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 کننده است(ولت )استفاده از آداپتور مجاز است، اما تأمین برق و چندشاخه به عهده تیم شرکت 24حداکثر : باتری ربات. 

 ات مختلف برای ساخت پلاستیک یا پلکسی باشد. محدودیتی در استفاده از قطعچوب، ز جنس فلز، تواند امی: بدنه ربات

 .ربات وجود ندارد

 

 

 کنند و هیچ حق اعتراضی برای ها تنها بر اساس وزن )طبق موارد ذکر شده( با یکدیگر رقابت میربات :شرایط رقابتی

 .ها وجود نداردتیم

 شرایط مسابقه: 

های گروه رقابت شرکت کنندگان ، به صورتهر در متر از سطح زمین است. سانتی 40متر و ارتفاع  3متر در  3زمین مسابقه به ابعاد 

 .کنندبا یکدیگر رقابت می هر چهار تیم در یک گروه،شوند و بندی میچهار تیمی تقسیم

 دقیقه 5: مدت زمان هر مسابقه 

 شوند،مسابقات جنگجو ابتدا تیم ها به دو دسته سبک وزن و سنگین وزن تقسیم میدر  د: صعود به مرحله بع 

 تیم به زمین مسابقه هدایت میشوند. 4تیم و دسته سنگین وزن هم  4بعداز مشخص شدن اعضای تیم دسته سبک وزن 

 2 ی هاشود و در نهایت تیممی شوند این کار برای بقیه تیم ها هم انجاموارد مرحله ی بعدی میاز هر دسته،  ،تیم برنده

 شوند.تیم به عنوان نفرات برتر اعلام می 4ی نهایی رسیده و در آنجا برنده مجدداً مسابقه داده تا به مرحله

 شرایط برنده شدن: 

بدون حرکت باشد،  ثانیه ۱0ها بیندازد یا باعث از کار افتادن آن شود. اگر رباتی به مدت تیمی برنده است که ربات حریف را به چاله

به  پرچمباید در مرحله  نهایی شود. اگر رباتی در زمان قانونی موفق به شکست حریف نشود، دو تیماعلام می بازندهتوسط داور 

                                                                                                                              رقابت بپردازند.

دقیقه  2شوند و به دو ربات صورت است که پس از پایان وقت قانونی، دو پرچم در دو طرف میز قرار داده میبدین  : قانون پرچم  

تر به پرچم حریف برسد. )اگر در حین شود تا به سمت پرچم ربات حریف حرکت کنند. رباتی برنده است که سریعفرصت داده می

 .(شودربات حریف برنده اعلام میبرگزاری مسابقه در زمان پرچم، رباتی به چاله بیفتد یا از حرکت بایستد، 

 خطا: 

 استفاده از ربات با قابلیت  و زا و امکان انتشار مایعات باشندسلاح آتش های پرتابی،ها باید فاقد سلاحربات

 و اجازه ورود به زمین مسابقه را ندارد. ممنوع استدر مسابقه پرواز 

  که ممکن است در این  خواهد شد ای توسط داورثانیه 10توقف جابجا کردن ربات با دست در حین انجام مسابقه موجب

شود یا و در صورت انجام این عمل، به گروه خاطی اخطار داده میفاصله ربات حریف ربات را به داخل چاله هدایت کند 

 مسابقه اعلام گردد. بازندهممکن است آن تیم 

 در صورت مساوی شدن در زمان قانونی، تیم حریف برنده اعلام خواهد شد.  :در صورت دریافت اخطار
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 با خودشان خواهدهرگونه اختلال فرکانسی و وجود نویز  یتکنند، مسئولسیم استفاده میهایی که از کنترل بیتیم :توجه 

کنند، باید دقت کنند که سیم ربات نباید زیر ربات حریف رفته و یا مانع دار استفاده میهایی که از کنترل سیمبود. ربات

کنندگان هرگونه ایجاد نویز عمدی توسط شرکتو  شودحرکت ربات حریف شود؛ در غیر این صورت، این خطا محسوب می

 .ها خواهد شدموجب حذف تیم آن

 

 

کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستند و در والدین و یا همراهان غیرشرکتحضور 

شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت کارت مسابقه صورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضباطی محسوب می

هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم حریف، خلل در برگزاری  و تخلف را از مسابقه اخراج کنندآموز مفرد خاطی اقدام کرده و دانش

 مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر به حذف تیم از کل مسابقات شود. 

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک لیگ سبک وزن و سنگین وزن و بر اساس شاخصهای مختلف  نتایج مسابقات، همراه با اهدا مدال و لوح تقدیر

 .در روز اختتامیه به تفکیک اعلام خواهد شدو سایر شاخصهای داوری  –روحیه جنگاوری  -مانند طراحی بهینه

 .برندگان نهایی مسابقات جنگجو  بر اساس جدول حذفی مشخص خواهند شد 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی و شیوه اجرایی مسابقات صرفا از طریق سایت رسمی به آدرس WWW.KIDCOD.IR

 رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و مورد تایید کمیته برگزاری نمی باشد.اطلاع 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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  در صورت اصلاحیه های فنی در شیوه نامه مسابقات ، اطلاع رسانی از طریق سایت رسمی حداکثر تا یک هفته قبل از

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

 

 



 

12 
KIDCOD.IR 

  

فوتبالیستربات   

 : مقدمه 

ها، همیشه در نبردهایی بزرگ و در دنیای پهلوانان و اسطوره

های کننده است. لیگ رباتپرشور، شجاعت و عزمی راسخ تعیین

ها است که در آن ربات رقابتفوتبالیست، همانند یک میدان 

باید به رقابت پرداخته و توپ را به دروازه حریف برسانند. در این 

پهلوانانی چون رستم و  بخش از مسابقات کید کد، همانند

، در هر نای فولادیباید با همت و اراده دانش آموزاناسفندیار، 

د. نه فقط فوتبال، نس، استراتژی و دقت را به کار گیرحرکت و پا

بلکه شجاعت، کار تیمی، و روحیه پهلوانی شماست که در این 

دانش شود. اینجا جایی است که استعدادهای میدان پیروز می

 د. نکنبه میدان آمده و فرصت درخشش پیدا می موزانآ

 شرایط تیم : 

 است، چهارم ، پنجم و ششم دبستان  پایه های سومآموزان مقاطع این مسابقه ویژه دانش: گروه سنی. 

 : توانند در این لیگ شرکت کنند؛ اما سنجش تر از گروه سنی مجاز، در صورت تمایل میهای پایینآموزان پایهدانش توجه

 پایه هایآموزان مجاز صورت خواهد گرفت. لازم به ذکر است که دانش پایهآموزان اولین ها بر اساس معیارهای دانشآن

 .گ را نخواهند داشتبالاتر از گروه سنی مجاز، امکان شرکت در این لی

 شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: تعداد اعضای هر تیم. 

 مسابقه با آن نام شناخته می شود زمینهر تیم بایستی نامی برای خود انتخاب کند و در :  تعیین نام تیم. 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص فوتبالیستها یا جنگجویان شاهنامه برای  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 پوشش خود و یا طراحی رباتهایشان استفاده نمایند.

 شرایط ربات 

 کیلوگرم. 2حداکثر : وزن ربات 

 سانتیمتر باشد 30×30حداکثر ابعاد ربات باید : ابعاد ربات. 

 نکند ولت تجاوز 12ها مجاز است، با این شرط که حداکثر ولتاژ از استفاده از هر نوع منبع تغذیه برای ربات: منبع تغذیه. 

  متر باشد 1در صورت استفاده از کنترل سیم دار ،طول سیم مورد نظر باید حداقل باید  

  کنترلی باشد(. یا و راه دور،هوشمندبرد استفاده شده بر روی ربات از هر نوعی میتواند باشد)ربات میتواند کنترل از 

 ربات باید دارای سیستمی برای شوت زدن توپ باشد. 

 تواند از جنس فلز، پلاستیک یا پلکسی گلاس باشد. هیچ محدودیتی در استفاده از قطعات بدنه ربات می: جنس بدنه ربات

 .مختلف برای ساخت ربات وجود ندارد

 



 

13 
KIDCOD.IR 

 

 

  محدودیتی در نوع موتور و تعداد موتورهای استفاده شده و نوع چرخ و گیربکس وجود برای ساخت ربات فوتبالیست هیچ

 ندارد

 زمین مسابقه 

  متر میباشد 1.50*2.25ابعاد زمین. 

 زمین مسابقه از جنس بنر میباشد و کاملا برروی زمین یا میز قرار دارد. 

  شده استزمین مسابقه دارای روکش سبز رنگ و کاملا شبیه زمین فوتبال خط کشی  . 

 سانتیمتری کشیده شده که توپ از زمین خارج نشود 5دورتا دور زمین یک لبه ی. 

  سانتیمتر میباشد 40*17ابعاد دروازه 

 

 قوانین عمومی 

  شود حاضرمسابقه  زمین بار درتواند یکتنها می تیمهر. 

 بر روی زمین، مسابقه آغاز خواهد شدها در زمین مسابقه وجود ندارد و به محض قرار دادن ربات زمان تست برای ربات. 

 به یکی از اعضای تیم بدون توقف زمانانداز یا باتری از ربات جدا شود، داور در حین رقابت، اگر به هر دلیلی برد راه ،

 .از دست خواهد رفت ،دهد تا آن را مجدداً روی ربات نصب کند. لازم به ذکر است که در این صورت، زمان تیماجازه می

 زمین مسابقه از جنس توپ پینگ پونگ میباشد. توپ 

 تخلفات 

  یکضربه مستقیم به ربات حریف از کناره ها ویا از پشت بدون در نظر گرفتن محل توپ و جهت حرکت توپ در زمین 

 کسر میگردد. امتیاز

 می شود. حذف تیم شرکت کنندهمنجر به  وارد شدن افراد تیم به محوطه زمین مسابقه 

  خواهد شد امتیاز یککشیدن سیم کنترل ربات در حین انجام مسابقه موجب کسر. 

  خواهد شد امتیاز یکدر حین انجام مسابقه موجب کسر   خود یا حریفجابجا کردن ربات. 

 خواهد شد امتیاز دوکسر و موجب د نیستنکنندگان در حین اجرای مسابقه مجاز به دست زدن به ربات خود شرکت. 

 میشود یک گلامتیاز منفی منجر به کسر شدن  5هر 

  .تیم هایی که از کنترل بی سیم استفاده میکنند هرگونه اختلال فرکانسی و یا وجود نویز به عهده خود تیم ها میباشد

 ربات هایی که از کنترل سیم دار استفاده میکنند دقت کنند که سیم ربات نباید زیر ربات حریف رفته و یا مانع حرکت

 ربات حریف گردد که این نیز خطا محسوب می شود. )در انتخاب اندازه سیم های کنترل ربات دقت فرمایید(

  خطایی رخ داده است، می تواند اعلام پنالتی نماید. داور تشخیص دهددر هر مرحله ای که 
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 شرایط مسابقه: 

. توپ مسابقه در ابعاد توپ پینگ پنگ است. مسابقه  ضربه یا شوت بزندسیستم شوتر ربات باید قادر باشد توپ مسابقه را 

ای و با تعویض زمین مسابقه در بین دو نیمه برگزار خواهد شد .دو ربات حریف در دو طرف زمین دقیقه 2در دو نیمه 

، هر جلوی دروازه خود قرار میگیرند ،توپ در وسط زمین قرار دارد. با سوت داور دو ربات باید یه سمت توپ حرکت کنند 

رباتی سریعتر به توپ برسد، شروع کننده مسابقه است. دو ربات باید تلاش کنند تا توپ را به دروازه حریف هدایت کند و 

تا پایان زمان بازی گل بیشتری ربات حریف باید مانع رسیدن توپ به دروازه خود شود. درنهایت ، هر کدام از ربات ها که 

 .به ثمر برساند،برنده مسابقه میشود

اگر در مدت زمان تعیین شده هیچکدام از دو ربات نتوانند گل بزنند و یا در صورت تساوی دو ربات در دو نیمه، 

 قانونی پنالتی اجرا خواهد شد .

ربات کاملا  2در مسابقات ربات فوتبالیست هدف گل زدن به حریف می باشد و تیم ها باید از درگیری بین  توجه داشته باشید

خودداری کرده و صرفا به فوتبال بازی کردن بپردازند.همچنین اگر رباتی عمدا صرف نظر از محل قرارگیری توپ به ربات حریف 

برنده در گروه برنده ها و تیم های بازنده در گروه بازنده ها به  های تیم  دریافت خواهد کرد. در نهایت نضباطیضربه بزند اخطار ا

پس از این مرحله مسابقه به صورت حذفی برگزار میشود. در نهایت یک فینال و یک دیدار رده بندی برگزار میشود  .ازندرقابت میپرد

  که نفرات اول تا سوم معرفی میشوند.

 :نحوه پنالتی 

 در صورت تساوی دو تیم در تایم مشخص مسابقه قانون پنالتی اجرا میشود. 

وسط  ازپنالتی، ربات تیم مقابل به طور کامل زمین را ترک نموده و تیم صاحب توپ از مکان مشخص شده توسط داور  قانوندر 

شود ، مرتبه ضربه پنالتی تکرار می 3زمین اقدام به شوت زنی خواهد کرد. در صورت مساوی شدن هردو تیم در ضربات پنالتی ، تا 

بود در صورت تساوی مجدد قانون قرعه کشی نقطه شروع عقب تر خواهد دیگر پنالتی از یکبار اگر باز هم هر دو تیم مساوی شدند

 اجرا میشود.

کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستند و در حضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت کارت مسابقه ب میصورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضباطی محسو

هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم حریف، خلل در برگزاری  و آموز متخلف را از مسابقه اخراج کنندفرد خاطی اقدام کرده و دانش

 م از کل مسابقات شود. مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر به حذف تی

 : نتایج مسابقات 

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

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

 جدول حذفی مشخص خواهند شد. برندگان نهایی مسابقات فوتبالیست بر اساس 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی 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 برگزاری نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

 
 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 علمی الکترونیکالمپیاد  
 مقدمه:  

در دنیای دانش و فناوری، همانند نبردهای 

ای استوار و ذهنی ای، ارادهپهلوانان اسطوره

تیزبین رمز پیروزی است. مرحله آزمون 

کتبی المپیاد علمی الکترونیک، میدان رزم 

هاست؛ جایی که هر پاسخ، گامی اندیشه

های دانش. اینجا است به سوی فتح قله

تنها علم، بلکه روحیه پهلوانی، تلاش و نه

دقت شماست که مسیر پیروزی را هموار 

 .سازدمی

 شرایط تیم: 

 باتوجه به اینکه یک مرحله میتوانند در این بخش شرکت کنند اول و دوم تمامی پایه های ابتدایی و متوسطه :گروه سنی(

 نوشتن را داشته باشد وبا مباحث الکترونیک آشنا باشد(.از آزمون کتبی میباشد دانش آموز باید توانایی خواندن و 

 هر شرکت کننده می بایست به تنهایی در این لیگ شرکت کند.: تعداد اعضای هر تیم 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص یا جنگجویان شاهنامه برای پوشش خود  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 استفاده نمایند.

  مسابقهشرایط: 

 این لیگ از مسابقه شامل دو بخش کتبی و عملی است. 

 آزمون کتبی: 

 تال،یجید کیالکترون ،یکیالکتر یمانند مدارها کیمختلف الکترون یهانهیکنندگان در زمشرکت یسنجش دانش تئور 

 و ... . کروکنترلرها،یم

 سوالات: نوع

 کنندگان.و سرعت عمل شرکت هیسنجش دانش پا ی: برایانهیچندگز سوالات 

 و حل مسئله. لیتحل ییتوانا یابیارز ی: برایحیتشر سوالات 

 ساده. یمدارها یطراح ییو توانا تیسنجش خلاق یمدار: برا یطراح سوالات 

 مورد سؤال: مباحث

 (، ولتاژو جریان)قانون اهم کیالکترون یاساس نیقوان 

 و ...( ستوریترانز ود،ی)مقاومت، خازن، سلف، د یکیالکترون قطعات 

 یمنطق یمدارها 

 کروکنترلرهایم 

 و عملگرها سنسورها 

 :یعمل بخشنحوه اجرای 

 ساخته شود. یدر زمان مشخص دیکه با شودیچند مدار داده م ای کی میت ایکننده هر شرکت به 

 و بسازند. یرا بر اساس مشخصات داده شده طراح یکنندگان خواسته شود تا مداراست از شرکت ممکن 
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 عدد باتری قلمی مرغوب( همراه خود داشته باشند.4و باتری)متریمولت مانند یکیالکترون یابزارها دیبا کنندگانشرکت 

 .شرکت کنندگان باید خودکار و مداد و پاک کن  و مدادتراش همراه خود داشته باشند 

 :یابیارز یارهایمع

 در ساخت مدار دقت 

 عمل سرعت 

 مدار حیصح عملکرد 

 یمنیا تیرعا 

 :کیالکترون ادیشرکت در المپ یمهم برا نکات

 دیمعتبر را مطالعه کن نیو منابع آنلا ،یمقالات علم ،یدرس یهامنابع معتبر: کتاب مطالعه. 

 دیکن تیخود را تقو یهامهارت ،یکیمختلف و حل مسائل الکترون یمداوم: با ساخت مدارها نیتمر. 

 را بهتر درک  میبه شما کمک کند تا مفاه تواندیم کیالکترون یآموزش یهاشرکت در دوره: یآموزش یهادر دوره شرکت

 .دیکن

 :یکل یهاهیتوص

 دیو با تمرکز به سوالات پاسخ ده دی: در طول آزمون، آرامش خود را حفظ کندیخود را حفظ کن آرامش. 

 دیبه همه سوالات پاسخ ده دیتا بتوان دیکن تیریمد ی: زمان خود را به خوبیبندزمان. 

 دیکن یریتا از بروز خطا جلوگ دی: در انجام محاسبات و ساخت مدار دقت کندقت. 

 دیحل مسائل استفاده کن یخود برا تی: از خلاقتیخلاق. 

 دیکن تیخود را رعا یمنیا ،یکیالکترون ی: هنگام کار با ابزارهایمنیا. 

 :ها خطا

  است. ممنوع (، تبلت ، لپ تاپیا وسایل الکترونیکی )گوشی  کتاب،جزوهکمک گرفتن از 

  است. ممنوع شرکت کنندگان دیگر  باراهنمایی گرفتن و صحبت 

کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستند و در حضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت کارت مسابقه نوان تخلف انضباطی محسوب میصورت ورود به محوطه مسابقات به ع

هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم حریف، خلل در برگزاری  و آموز متخلف را از مسابقه اخراج کنندفرد خاطی اقدام کرده و دانش

 مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر به حذف تیم از کل مسابقات شود. 

 : نتایج مسابقات 

 ،رت محسوس و نامحسوس به تفکیک و بر اساس شاخصهای مختلف به صو نتایج مسابقات، همراه با اهدا مدال و لوح تقدیر

 .اعلام خواهد شد پایه تحصیلی در روز اختتامیه به تفکیک توسط داوران ارزیابی و  

 :د بود.ند، برنده مسابقه خواهنکه بیشترین امتیاز را کسب کن هاییتیمافراد یا  برنده مسابقه 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی و شیوه اجرایی مسابقات صرفا از طریق سایت رسمی به آدرس WWW.KIDCOD.IR

 مورد تایید کمیته برگزاری نمی باشد.اطلاع رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و 

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.
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 دارو رسانربات 

 : های ایرانی، پهلوانان در دنیای اسطورهمقدمه

بلکه با خرد و تدبیر خود تنها با قدرت بازوان، نه

شتافتند. لیگ ربات ها میبه یاری انسان

نوینی است که در آن  اندارورسان، میدان پهلوان

، با شجاعت، گردآفریدآموزان باید همچون دانش

هایی طراحی کنند که دقت و هوشمندی، ربات

سفیران امید و زندگی باشند. اینجا، هر مدار و هر 

ساندن دارو به دست قطعه، نقشی حیاتی در ر

کند و هر حرکت ربات، گامی به نیازمندان ایفا می

 هاست. سوی نجات جان انسان

 

 

 شرایط تیم 

 دبستان است تا ششم های اولآموزان مقاطع پایهاین مسابقه ویژه دانش: گروه سنی. 

 : شده مجاز به شرکت نیستندآموزان مقاطع بالاتر از محدوده تعییندانش توجه. 

 شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: اعضای هر تیم تعداد. 

 مسابقه با آن نام شناخته می شود زمینهر تیم بایستی نامی برای خود انتخاب کند و در :  تعیین نام تیم. 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص پزشکان و پرستاران و یا جنگجویان  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 قدیمی شاهنامه برای پوشش خود و یا طراحی رباتهایشان استفاده نمایند

 شرایط ربات 

 کیلوگرم. 3حداکثر : وزن ربات 

 سانتیمتر باشد 30×30حداکثر ابعاد ربات باید  :ابعاد ربات. 

 ولت تجاوز نکند 12ها مجاز است، با این شرط که حداکثر ولتاژ از نوع منبع تغذیه برای ربات استفاده از هر :منبع تغذیه. 

  متر باشد 1در صورت استفاده از کنترل سیم دار ،طول سیم مورد نظر باید حداقل باید.  

 بر روی ربات از هر نوعی میتواند باشد)ربات میتواند کنترل از راه دور،هوشمند، ویاکنترلی باشد(. برد استفاده شده 

 تواند از جنس فلز، پلاستیک یا پلکسی گلاس باشد. هیچ محدودیتی در استفاده از قطعات بدنه ربات می :جنس بدنه ربات

 .مختلف برای ساخت ربات وجود ندارد

  هیچ محدودیتی در نوع موتور و تعداد موتورهای استفاده شده و نوع چرخ و گیربکس وجود برای ساخت ربات دارورسان

 .ندارد
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 قوانین عمومی 

 هر ربات تنها میتواند یکبار و برای یک تیم در مسابقه استفاده شود . 

  متر است1.5 متر و عرض 2.5ابعاد زمین طول. 

 به محض قرار دادن ربات بر روی زمین، مسابقه آغاز خواهد شد ها در زمین مسابقه وجود ندارد وزمان تست برای ربات. 

 به یکی از اعضای تیم بدون توقف زمانانداز یا باتری از ربات جدا شود، داور در حین رقابت، اگر به هر دلیلی برد راه ،

 .از دست خواهد رفت دهد تا آن را مجدداً روی ربات نصب کند. لازم به ذکر است که در این صورت، زمان تیماجازه می

 ها باید از ابتدای مسیر مشخص حرکت کرده و تا انتهای آن را طی کنندربات. 

 شرایط مسابقه: 

 کند.  شروع start ربات باید از نقطه . کهداردجعبه های دارویی وجود در نقاط مختلف زمین 

 شود:زمین مسابقه به سه بخش رنگی تقسیم می 

  داروهای ویتامینبخش زرد: محل قرارگیری  

 بخش آبی: محل قرارگیری داروهای مسکن  

 بیوتیکبخش قرمز: محل قرارگیری داروهای آنتی  

  حساس بخش قرمز: محل قرارگیری داروهای 

های مشخص قرار داده شده است.ربات باید از نقطه شروع مشخص شده حرکت های دارویی با رنگدر نقاط مختلف زمین، جعبه

 کند.خود را آغاز 

به بخش رنگی مربوطه منتقل  دستیها را به صورت های دارو را شناسایی کرده و آنربات باید قادر باشد جعبه وظیفه ربات:

 های مختلفی مانند گرفتن یا هل دادن انجام شود.تواند به روشانتقال دارو میکند.

دقیقه است.تیمی که بتواند در کمترین زمان، بیشترین تعداد دارو را به  3مدت زمان مسابقه برای هر تیم  زمان مسابقه:

 برنده خواهد بود. و موفق به کسب بیشترین امتیاز شود، های مربوطه قرار دهدرستی در بخشد

 :نحوه امتیاز دهی 

قوانین مسابقه محاسبه امتیاز هر تیم بر اساس تعداد داروهای به درستی انتقال یافته، زمان انجام ماموریت و رعایت 

برای هر جعبه گیرد.شود.به هر دارو به درستی انتقال یافته، امتیاز مثبت و به هر برخورد با مانع، امتیاز منفی تعلق میمی

 شود:دارویی که به درستی در محل مشخص شده قرار گیرد، امتیاز زیر در نظر گرفته می

 امتیاز 5های قرمز: جعبه  

 امتیاز ۱0های زرد: جعبه 

 امتیاز ۱5: های آبیجعبه 

 امتیاز ۱0: های مشکیجعبه 

های دارویی که به درستی در محل خود قرار داده است، تیمی که مجموع امتیازات کسب شده برای تمام جعبه تیم برنده:

 مورد تاکید است. ر دادن دقیق هر جعبه در محل صحیحاهمیت قرا شود.عنوان برنده اعلام میبیشتر باشد، به

جعبه آبی را به درستی در محل خود قرار دهد، امتیاز نهایی آن به شرح  1جعبه زرد و  2جعبه قرمز،  3اگر یک ربات  مثال:

 زیر خواهد بود:
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 امتیاز 15امتیاز =  5جعبه  3قرمز: 

 امتیاز 20امتیاز =  10جعبه  2زرد: 

 امتیاز 15امتیاز =  15جعبه   1آبی: 

 امتیاز 50=  15+  20+  15امتیاز: مجموع 

 تخلفات 

  خواهد شد امتیاز ۳کشیدن سیم کنترل ربات در حین انجام مسابقه موجب کسر. 

  خواهد شد امتیاز 5جابجا کردن ربات با دست در حین انجام مسابقه موجب کسر. 

 نیستندکنندگان در حین اجرای مسابقه مجاز به دست زدن به ربات خود شرکت. 

  کسر خواهد شد. منفی امتیاز  2 دادن جعبه در محل اشتباه یا برخورد ربات با موانع،قرار  

 کنندگان حق دست زدن به ربات را ندارند و هرگونه تماس با ربات منجر به حذف تیم از مسابقه در طول مسابقه، شرکت

 مگر آنکه داور اجازه صادر نماید. خواهد شد.

  دهد تا آن را تعمیر کند اما زمان مسابقه متوقف ربات، داور به یکی از اعضای تیم اجازه میدر صورت جدا شدن برد یا باتری

 نخواهد شد.

کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستند و در حضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت کارت مسابقه اطی محسوب میصورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضب

هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم حریف، خلل در برگزاری  و آموز متخلف را از مسابقه اخراج کنندفرد خاطی اقدام کرده و دانش

 ه حذف تیم از کل مسابقات شود.مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر ب

 : نتایج مسابقات 

 ،و بر اساس شاخصهای مختلف به صورت محسوس و  پایه به تفکیک 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. هاییتیمافراد یا  برنده مسابقه 

 توانید رباتی طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد.با رعایت این قوانین و با استفاده از خلاقیت خود، می 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی 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 برگزاری نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.
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مسیریابربات   

 انگیز لیگ ربات مسیریاب یک رقابت هیجان : مقدمه

هایی هوشمند آموزان باید رباتاست که در آن دانش

طراحی کنند تا مسیرهای پیچیده را از روی خطوط 

مشخص پیدا کرده و طی کنند. این مسابقه علاوه بر 

که  اجازه می دهدها تیم بههای فنی، ارزیابی توانایی

ای ههای اسطورهصیتهای خود را با الهام از شخربات

طراحی کنند. هدف آن تقویت  مانند سهراب، ایرانی

های رباتیک و خلاقیت در کنار حفظ هویت مهارت

فرهنگی است. این رقابت فرصتی است برای 

های پیشرفته و مفاهیم علمی در کارگیری فناوریبه

 .های هوشمندطراحی ربات

 

 

 شرایط تیم: 

 مجاز به ثبت نام خواهند بود. چهارم، پنجم، ششم، متوسطه اول و متوسطه دومهای سوم، پایه: گروه سنی 

 : توانند در این لیگ شرکت کنند؛ اما سنجش تر از گروه سنی مجاز، در صورت تمایل میهای پایینآموزان پایهدانش توجه

 پایه هایآموزان مجاز صورت خواهد گرفت. لازم به ذکر است که دانش پایهآموزان اولین ها بر اساس معیارهای دانشآن

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

 شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: تعداد اعضای هر تیم. 

 مسابقه با آن نام شناخته می شود زمینهر تیم بایستی نامی برای خود انتخاب کند و در :  تعیین نام تیم. 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص اسطوره های ایرانی برای پوشش خود و  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 یا طراحی رباتهایشان استفاده نمایند

 شرایط ربات: 

 سانتیمتر باشد 30× 30حداکثر ابعاد ربات باید : ابعاد ربات. 

 باشد کیلوگرم2وزن ربات حداکثر  :وزن ربات با باتری. 

  :محدودیتی برای ارتفاع ربات نداریدارتفاع ربات 

 باشد. ربات باید قادر باشد به طور مستقل و بدون نیاز به  خودکارو  هوشمندکنترل ربات باید به صورت : کنترل ربات

کنترل دستی یا خارجی )ریموت یا سیمی( مسیر را تشخیص داده و حرکت کند. استفاده از هر نوع کنترل انسانی )چه 

 .استممنوعمسابقه سیم( در طولسیمی و چه بی

 ولتاژ تغذیه ربات محدودیت ندارد : باتری ربات. 

 پلاستیک یا پلکسی باشد. محدودیتی در استفاده از قطعات مختلف برای ساخت چوب، تواند از جنس فلز، می :بدنه ربات

 .ربات وجود ندارد

 :نویسی ممکن بوده و محدودیتی ندارد. با هر زبان برنامهربات  نویسیبرنامه برنامه نویسی  



 

21 
KIDCOD.IR 

 

 

  : نکات  مهم 
 شده باشد. استفاده از منابع تغذیه خارجی مانند ترانسفورماتور، آداپتور یا طور کامل بر روی ربات نصب منبع تغذیه باید به

 .هر وسیله مشابه در طول مسابقه مجاز نیست

     طور کامل بر روی ربات نصب شوند و ها و منابع مشابه( مجاز است، اما باید بهاستفاده از منابع تغذیه شخصی )باتری

 .صورت مستقل از ربات عمل کند، مجاز نخواهد بودبههیچ گونه منبع تغذیه خارجی که 

     ها باید منابع تغذیه مناسب خود را به همراه داشته ها را ندارد. تیمکمیته داوری مسئولیت تأمین منابع تغذیه برای تیم

 .باشند

 راهنما ربات: 

  ماژول سنسور 7برای ساخت ربات مسیریاب از حداکثر IR میتوانید استفاده کنید. 

  چرخ فعال هستید.)چرخ فعال : چرخ به همراه موتور( 4برای ساخت ربات مجاز به استفاده از حداکثر 

  در استفاده از چرخ های غیر فعال هیچ محدودیتی ندارید.)چرخ غیرفعال : چرخ هایی نظیر هرزگردها که نیاز به موتور

 ندارد(

 گونه کنترل انسانی )ریموت یا سیمی( مطلقا ممنوع استاستفاده از هر گونه پردازشگر در بیرون از پیست و یا هر. 

 مراحل برگزاری مسابقه: 

 شودیمجوز ورود به مسابقه صادر م د،یی. پس از تاشودیم یها توسط داوران بررسآن یهاها و برنامهربات ورود: یازرسب. 

 شودیزمان داده م قهیدق 5هر تست، حداکثر  یبار تست کند. برا 5ربات خود را  تواندیم میهر ت تست سرد: مرحله. 

 ها مسابقه، ربات انیخط شروع قرار دهند و با دستور داور حرکت آغاز شود. بعد از پا یربات خود را رو دیبا هامیت :مسابقه

 .شوندیمسابقه خارج م نیاز زم

 قوانین اجرایی مسابقه 

 شودرعایت شود و در صورت گذشتن زمان، آن مرحله بسته می زمان مشخص شده برای هر مرحله باید دقیقاً ی:بندزمان. 

 دقیقه پس از فراخوانی نوبت در محل ورود حاضر نباشد، نوبت  1اگر تیمی به مدت  بت:عدم حضور هنگام فراخوانی نو

 .شود. اگر این اتفاق سه بار تکرار شود، تیم از مسابقه حذف خواهد شدآن تیم حذف می

 تصمیم نهایی در خصوص مسائل مسابقه به عهده داوران است هرگونه اوری:د تصمیم. 

 شرایط مسابقه 

 مجاز به تعویض باتری است. هیچ تغییر دیگری در ربات حین مسابقه مجاز نیست ،تنها نماینده تیم. 

 تعمیرات جزئی مانند اتصال کانکتورها یا تنظیم سنسورها با تایید داور مجاز است. 

  شود یا خط مشکی را ترک کند، به معنای خطا استاگر ربات از مسیر خارج. 

 توانند ربات خود را لمس کنندها نمیبعد از عبور ربات از خط شروع، تیم. 

   توانند درخواست شروع مجدد دهندها میدر صورت نیاز، تیم. 

  .تکرار چندین باره یک مسیر بسته به صورت صحیح مشکلی ندارد 

 مشکلی ندارد بازگردد ریدوباره به مس اگرزدن ربات به دور خود  دور.  

 خطا: 

 :دنشویم شروع مجدد مسابقه منجربه ریز یخطاها

 شود. اگر تیم قبل از اعلام دستور شروع داور، ربات خود را حرکت دهد، این خطا محسوب می :شروع زودتر از اعلام داور

 .کنددریافت می امتیاز منفی ۱در این صورت، تیم 

  ثانیه از فشرده شدن دکمه شروع،  30اگر پس از  :ثانیه از فشرده شدن دکمه شروع ۳0عدم حرکت ربات پس از

 .کنددریافت می امتیاز منفی 2ربات حرکت نکند، تیم 
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 امتیاز منفی ۱اگر ربات از مسیر مسابقه خارج شود )یعنی خط مشکی را ترک کند(، تیم  :خروج از مسیر مسابقه 

 .کنددریافت می

 امتیاز  ۴شود و تیم اگر ربات در خلاف جهت مسیر حرکت کند، این خطا محسوب می :حرکت در خلاف جهت مسیر

 .کنددریافت می منفی

  امتیاز منفی ۱ثانیه در میانه مسیر متوقف شود، تیم  15اگر ربات بیش از  :ثانیه در میانه مسیر ۱5توقف بیش از 

 .کنددریافت می

 اگر تیم به طور فیزیکی با ربات تماس بگیرد )برای مثال دست خود را به ربات  :یزیکی با ربات در حین مسابقهتماس ف

 .کنددریافت می امتیاز منفی 5بزند(، تیم 

 شوداگر تیم از کنترل خارجی برای هدایت ربات استفاده کند، تیم از مسابقه حذف می :استفاده از کنترل خارجی. 

  های دیگر یا برگزارکنندگان باعث حذف تیم از احترامی به داوران، اعضای تیمهرگونه بی :رفتار اخلاقیعدم رعایت

 .مسابقه خواهد شد

 زمین مسابقه 

 مسیر به صورت یک خط سیاه رنگ بر روی زمین سفید است :مسیر مسابقه. 

 میلیمتر تفاوت داشته باشد 2میلیمتر است که ممکن است در طول مسیر به اندازه  18عرض خط مسیر  :عرض خط. 

 ای تشکیل شده استهای دایرهمسیر از خطوط صاف و کمان :شکل مسیر. 

 میلیمتر داشته  2هایی به اندازه ای یا شکافدرجه 5ها ممکن است مسیر شیب در برخی بخش :هاشیب و ناهمواری

 .باشد

 ها در شرایط نوری شود که رباتشود. پیشنهاد میزمین مسابقه باید در فضاهای مسقف و داخلی برگزار  :شرایط نوری

 .مختلف تست شوند

 سانتیمتر خواهد بود 60حداکثر طول خط صاف  :طول خط صاف. 

 شود.()طول شعاع کمان از مرکز خط درنظر گرفته می .سانتیمتر کمتر نخواهد بود 8ها از شعاع کمان :هاشعاع کمان 

 با زاویه قائمه وجود داشته باشد. در این صورت ربات نباید گردش کند، در  هاییممکن است در مسیر تقاطع :هاتقاطع

 .غیر این صورت باید از ابتدا شروع کند

 هایی از مسیر است که به صورت خط صاف است. فاصله این دو خط از خط شروع و پایان در بخش :خط شروع و پایان

 .سانتیمتر خواهد بود 50تا  30یکدیگر بین 

 محدوده "ها به عنوان این نشانگرها در سمت راست مسیر مسابقه قرار دارند و ناحیه بین آن :روع و پایاننشانگرهای ش

پهنای نشانگرهای شروع و پایان و نشانگرها پیچ، هم اندازه پهنای مسیر خواهد بود و در  .شودشناخته می "شروع/پایان

میلیمتر است و همجهت با انحنای مسیر   30طول هر نشانگر  گیرند. میلیمتر از مرکز مسیر مسابقه قرار می 30فاصله 

 مسابقه خواهد بود.

 گیردای که انحنای مسیر تغییر کند، یک نشانگر در سمت چپ مسیر قرار میدر هر نقطه :انحنای خط. 

 درجه وجود داشته باشد 5هایی از مسیر شیب تا ممکن است در بخش :شیب مسیر. 

 میلیمتر اختلاف سطح وجود داشته باشد 2مسیر ممکن است تا  در برخی نقاط :اختلاف سطح. 

 ها ممکن است وجود داشته باشدمیلیمتر در بعضی بخش 2هایی به اندازه حداکثر شکاف :های مسیرشکاف. 

 به شکایات در خصوص چسبندگی سطح توجه نخواهد شد :چسبندگی سطح. 
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  ها مسیر مسابقه به صورت مستقیم خواهد بود.سانتیمتر قبل و بعد از خط شروع/پایان و تقاطع 10در فاصله 

 .در مسیر ممکن است چند کمان با انحناهای متفاوت به صورت پشت سر هم قرار گرفته باشند 

  ای مسطح و بدون مانع و علامت خواهد بود.نتیمتر از مرکز خط به طور قابل ملاحظهسا 15مسیر  در  فاصله 

 ها برای تنظیم نور محیط ترتیب اثر داده نخواهد زمین مسابقه در فضا داخلی و مسقف قرار خواهد گرفت. به درخواست

ی سنسورها استفاده نمایید و ربات را در بان براتوانید از کاور یا سایهشد. برای جلوگیری از اختلال در کار سنسورها می

 شرایط مختلف نوری تست نمایید.

 .زمین تست و زمین مسابقه از جنس و موارد مشابه ساخته خواهند شد 

 اندازه گیری زمان 

 شود.زمان هر دور مسابقه توسط یک سامانه اندازگیری زمان نوری سنجش می 

  حسگر پایان»بخشی از ربات را شناسایی کند شروع به محاسبه شده و تا زمانی که « حسگر شروع»زمان هر دور مسابقه از زمانی که »

 بخشی از ربات را شناسایی کند متوقف خواهد شد.

 3بایست شعاع نور حسگر سامانه اندازگیری زمان را در ارتفاع جهت شناسایی ربات توسط حسگرهای شروع و پایان، بدنه ربات می 

 متر به طور کامل مسدود نماید.میلی 3سانتیمتری با شعاع 

 تری مسیر مسابقه را طی کند برنده خواهد بود.ربات تیمی که در زمان کوتاه 

  تواند هر تعداد دور که بخواهد مسابقه بدهد تواند در زمین مسابقه حضور داشته باشد. در این زمان میمی دقیقه 5هر ربات در کل

 ود.شو بهترین زمان برای وی درنظر گرفته می

  است و اگر پس از خاتمه این زمان ربات از میانه مسیر عبور کرده باشد اجازه ادامه کار تا اتمام  دقیقه 2حداکثر زمان هر دور مسابقه

 شود.مسیر به وی داده می

 بات پس از بایست در جهت تعیین شده حرکت کند. رتواند در هر نقطه از محدوده بین خط شروع و پایان قرار گیرد و میربات می

زمان آن دور، جریمه زمانی برای  درصد ۱0عبور از خط پایان باید به صورت خودکار متوقف شده و ثابت بماند. در صورت عدم توقف، 

 وی درنظر گرفته خواهد شد.

 ای برای رقابت مجدد و کسب رکورد بهتر داده خواهد شد.دقیقه 3ها،یک فرصت مجدد در صورت تساوی بین تیم 

 

 

پایاننشانگر  نشانگر شروع  

سانتیمتر 50تا  ۳0  

حرکت رباتجهت   

 حسگر شروع
 حسگر پایان
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 نکات عمومی مهم 

  هر تیم موظف است قطعات یدکی)چرخ، موتور، سنسور، بورد، شاسی و ...( و ابزار )پیچ گوشتی، آچار، باتری به تعداد لازم ، شارژر و

شرکت ...( مورد نیاز خود را در روز مسابقه به همراه داشته باشد. برگزار کننده الزامی به تامین این موارد یا تعمیر یا رفع عیب ربات 

 کنندگان ندارد.

 .آمادگی ذهنی و روانی برای شرایط پرفشار روز مسابقه بسیار مهم است. خواب کافی و تغذیه مناسب را نیز مدنظر قرار دهید 

 های برگزاری مسابقه و )در صورت درخواست( کمک به ایشان از های دیگر و کمیتهرعایت نظم برگزاری، عدم دخالت در کار تیم

 قی تمامی شرکت کنندگان در مسابقه )منجمله دانش آموزان، مربیان و والدین( است. الزامات اخلا

 های داوری و برگزاری به دقت انجام گیرد.بایست توسط همه شرکت کنندگان و تمام کمیتهرعایت اخلاق و متابعت از قوانین می 

  داور قابل تحمل نبوده و برهم زنندگان نظم مسابقه از هرگونه توسل به پرخاشگری، خشونت، رفتار ناشایست و عدم احترام به نظر

 شوند.مسابقه حذف می

 انضباطی ناظر بر مسابقه، رفتار شرکت کنندگان، مربیان و والدین را رصد نموده و به صلاحدید خود حکم متناسب را –کمیته اخلاقی

 صادر خواهد نبود.

 های خود باشد. شرکت کنندگان باید باتریهای لیتیومی در محل برگزاری مسابقه ممنوع میبه جهت رعایت نکات ایمنی، شارژ باتری

 از این محل شارژ نمایند. خارجرا 

ند و در کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستحضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت کارت مسابقه صورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضباطی محسوب می

هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم حریف، خلل در برگزاری  و آموز متخلف را از مسابقه اخراج کنندفرد خاطی اقدام کرده و دانش

 میته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر به حذف تیم از کل مسابقات شود. مسابقه طبق نظر ک

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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

 :ی که بیشترین امتیاز را کسب کند، برنده مسابقه خواهد بود.هایتیمافراد یا  برنده مسابقه 

 توانید رباتی طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد.با رعایت این قوانین و با استفاده از خلاقیت خود، می 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی و شیوه اجرایی مسابقات صرفا از طریق سایت رسمی به آدرس WWW.KIDCOD.IR

 رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و مورد تایید کمیته برگزاری نمی باشد.اطلاع 

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

  زمان برگزاری انجام خواهد شد.

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 لیگ خلاقیت 
 : مقدمه 

ای مکانیک در مسابقات کیدکد، عرصهلیگ خلاقیت محور 

آموزان در زمینه برای شکوفایی استعدادهای نهفته دانش

طراحی و ساخت است. این لیگ با تلفیق هنر، مهندسی و 

های اساطیری ایران، فضایی پویا برای پرورش داستان

آموزان در کند. دانشخلاقیت، نوآوری و حل مسئله فراهم می

کشند، های فنی خود را به چالش میهارتاین رقابت، نه تنها م

ای، روحیه جوانمردی بلکه با الهام از پهلوانان و قهرمانان افسانه

کنند. هدف نهایی این لیگ، و ایثار را نیز در خود تقویت می

تربیت نسلی خلاق، نوآور و با هویت ایرانی است که قادر به 

 .های دنیای امروز با نگاهی متفاوت باشندحل چالش

 

 شرایط عمومی مسابقه: 

 شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: تعداد اعضای هر تیم. 

 تمامی پایه های دوره اول و دوم ابتدایی و دوره های اول و دوم متوسطه مجاز به ثبت نام خواهند بود.گروه سنی : 

  ها هیچ محدودیتی در استفاده از ابزار و قطعات مختلف ندارند، اما لازم است تمامی تیم :ابزارمحدودیت در قطعات و

 .قطعات و مواد مورد نیاز خود را به همراه داشته باشند

 برای یا سه راهی با طول مناسب) حداقل سه متر ( ها ها یا پاوربانکاز منابع قابل حمل مانند باتری بایدها تیم :تامین برق

 .تأمین انرژی استفاده کنند

 های خود را روی این میز قرار دهند ها باید سازههر تیم یک میز برای نمایش سازه خود خواهد داشت. تیم :نمایش سازه

 .آمادگی توضیح برای داوران را در هر لحظه ای از زمان برگزاری مسابقه داشته باشندو 

 بخش مکانیکی: 

طور واضح باید در نمایشگاه قابل مشاهده و باشند. مکانیزم حرکتی به مکانیزم حرکتیها باید دارای های تیمدر این بخش، سازه

 .بررسی باشد

  در این بخش در صورت عدم وجود مکانیزم حرکتی هیچ امتیازی به سازه تعلق نخواهد گرفت و عملا از دور مسابقه حذف

 .خواهد شد

 های ها، موتورهای الکتریکی، بازوهای مکانیکی، سیستمدندهتواند شامل چرخاین مکانیزم می :حرکتی تعریف مکانیزم

 .و هر نوع مکانیزم دیگری باشد که توانایی حرکت دادن سازه را فراهم کند هاپنوماتیکی یا هیدرولیکی، اهرم

 کند، باید در حین طور مثال، اگر سازه حرکت میمکانیزم حرکتی باید در عمل قابل مشاهده باشد. به :عملکرد مکانیزم

 .شودنمایش برای داوران نشان داده شود که چگونه حرکت انجام می

 ها توانند از تیمطور واضح و مفصل مکانیزم حرکتی خود را توضیح دهند. داوران میها باید بهتیم :ارائه سازه به داوران

 .ها موظفند به سوالات پاسخ دهندمکانیزم بپرسند و تیمسوالاتی درباره نحوه طراحی و عملکرد 
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 ها باید مستنداتی شامل توضیحات کامل درباره تحلیل مسئله، طراحی سازه، کدنویسی و عملکرد سازه را تیم :مستندات

 .در دسترس داوران قرار گیرد شدهصورت چاپبهآماده کنند. این مستندات باید 

 بخش هوشمند: 

نویسی و ها باید بتوانند با برنامهصورت هوشمند عمل کنند. این سازههایی طراحی کنند که بهها باید سازهتیم در این بخش،

 .های خودکار وظایف خود را انجام دهندسیستم

 گیری کنند. این تصمیمات ممکن است شامل شناسایی تصمیم هوشمندها باید بتوانند به طور سازه :تعریف هوشمندی

 .، انجام عمل خاص یا پاسخ به تغییرات محیطی باشدسنسورهای مختلفبا  محیط

 و هیچ محدودیتی در استفاده از زبانهای برنامه نویسی  شده باشند نویسیطور کامل کد ها باید بهسازه :نویسیبرنامه

 .مختلف وجود ندارد به شرط آنکه دانش آموز منطق آن را درک کرده باشد

 حلی طراحی کند که بتواند با هر تیم باید یک مشکل یا نیاز اجتماعی را شناسایی کرده و راه :حلسازی و راهمسئله

 .استفاده از سازه هوشمند خود به آن نیاز پاسخ دهد

 ها باید مستنداتی شامل توضیحات کامل درباره تحلیل مسئله، طراحی سازه، کدنویسی و عملکرد سازه را تیم :مستندات

 .در دسترس داوران قرار گیرد شدهصورت چاپباید بهتندات آماده کنند. این مس

 ها درخواست طور کامل برای داوران توضیح دهند. داوران از تیمها باید آماده باشند تا سازه خود را بهتیم :ارائه به داوران

 .طور عملی نشان دهندکه نحوه کارکرد هوشمند سازه را به خواهند کرد

 ارزیابی و داوری: 

گیرد. در این بخش، های خود صورت میها در توضیح و دفاع از سازهها و توانایی تیمی بر اساس ارزیابی دقیق عملکرد سازهداور

 .ها تمرکز خواهند کردهای توضیح، نحوه عملکرد، خلاقیت، و کاربرد عملی سازهداوران بیشتر بر قابلیت

 :معیارهای داوری بخش مکانیکی

 امتیاز 30 عملکرد مکانیزم حرکتی 

 کند؟آیا مکانیزم بدون نقص کار میو  عملکرد صحیح و دقیق مکانیزم در حرکت دادن سازهبررسی 

 امتیاز 20 خلاقیت و نوآوری در طراحی 

و  در طراحی سازه استفاده شده استهای حرکتی جدیدی مکانیزم و های خلاقانههای نوین یا ایدهاز فناوری آیا

 ؟ه استها ایجاد نمودای برای آنکاربردهای نوآورانه

 امتیاز 20 ساختار و کیفیت 

 ساخته شده و با دقت به اجرا درآمده است؟و با استحکام درستی آیا سازه به

 امتیاز 10 نحوه ارائه به داوران 

 چگونه است؟ توانایی تیم در توضیح عملکرد سازه و نحوه کارکرد مکانیزممیزان 

 امتیاز 20 مستندات و گزارش پروژه 

 تصاویر مراحل ساخت کامل است؟ و کاتالوگ، نقشه فنی، مستندات شامل بروشور

 :معیارهای داوری بخش هوشمند

 امتیاز 30 دعملکرد هوشمن 

 صورت خودکار و هوشمند را دارد؟آیا سازه توانایی شناسایی محیط و انجام وظایف به

 امتیاز 20 حل مسئله اجتماعی 

 شده ارائه کند؟حلی اجرایی و مؤثر برای حل مشکل شناساییتواند به یک نیاز اجتماعی پاسخ دهد و راهآیا سازه می

 امتیاز 20 مستندات و گزارش پروژه 
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 تصاویر مراحل ساخت کامل است؟ و کاتالوگ، نقشه فنی، مستندات شامل بروشور

 امتیاز 20 ساختار و کیفیت 

 با دقت به اجرا درآمده است؟ ساخته شده وو با استحکام درستی آیا سازه به

 امتیاز 10 ارائه به داوران 

 چگونه است؟ توانایی تیم در توضیح عملکرد سازه و نحوه کارکرد مکانیزممیزان 

 نکات ایمنی: 

 رعایت ایمنی در طراحی و ساخت سازه الزامی است. 

  کنندگان ضروری استآسیب به اعضای تیم یا سایر شرکتاستفاده از قطعات و ابزارهای ایمن برای جلوگیری از. 

 ها موظف به رعایت تمام نکات ایمنی و جلوگیری از خطرات احتمالی هستندتیم. 

 
کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستند حضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت و در صورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضباطی محسوب می

موز متخلف را از مسابقه اخراج کنند و هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم آکارت مسابقه فرد خاطی اقدام کرده و دانش

حریف، خلل در برگزاری مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر به حذف تیم 

 از کل مسابقات شود. 

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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

 :ی که بیشترین امتیاز را کسب کند، برنده مسابقه خواهد بود.هایتیمافراد یا  برنده مسابقه 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی و شیوه اجرایی مسابقات صرفا از طریق سایت رسمی به آدرس WWW.KIDCOD.IR

 مورد تایید کمیته برگزاری نمی باشد.اطلاع رسانی خواهد شد و خارج از آن به هیچ عنوان مجاز و 

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

 

 

 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 WROلیگ 
 مقدمه:  

آموزان است تا با استفاده از قطعات خاص و نوآورانه، فرصتی برای دانش WRO (World Robot Olympiad) لیگ

های کهن ایرانی، نظیر سیمرغ در های علمی خود را در سطح جهانی به نمایش بگذارند. این لیگ مانند داستانمهارت

کار و  تلاش فردیشاهنامه، به نشان دادن اهمیت 

رقابت، پردازد. در این ها میدر عبور از چالش تیمی

همانطور که قهرمانان ایرانی با همکاری و پشتکار به 

آموزان نیز باید با همفکری و رسیدند، دانشپیروزی می

پردازند. در می هماهنگی تیمی به حل مسائل پیچیده 

نهایت، این لیگ نه تنها یک مسابقه علمی است، بلکه 

یک فرصت برای شکستن مرزهای دانش و ایجاد 

 .باشدمی های جدیدنوآوری

 شرایط تیم: 

 سوم، چهارم، پنجم، ششم،دوم، های پایه: گروه سنی 

 مجاز به ثبت نام خواهند بود.

 : تر از گروه سنی های پایینآموزان پایهدانش توجه

توانند در این لیگ شرکت مجاز، در صورت تمایل می

مجاز صورت خواهد گرفت. لازم به ذکر است که  پایهآموزان اولین ها بر اساس معیارهای دانشکنند؛ اما سنجش آن

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

 شودتشکیل و از پایه های تحصیلی یکسان نفر  4 حداکثر با حداقل دو وتواند هر تیم می: تعداد اعضای هر تیم. 

 شرایط ربات: 

 برند دیربات حتما با :جنس ربات Lego باشد. 

 :سانت کوچک تر باشد. 25از مکعب به ضلع  ابعاد ربات 

 ولی باید از پکیج ندارد  تیمحدود :یوزن ربات با باترLego .باشد 

 :خودکار باشد کنترل ربات. 

 برای استفاده از باتری باید از برند ربات: یباتر Lego .استفاده شود 

 :استاندارد  تساخته شده با قطعا بدنه رباتLego .باشد 

 برنده مسابقه است. زمان نیدر کمتر ازیحداکثر امت :یرقابت طیشرا 

 شرایط مسابقه: 

 :اند تا دوستدار محیط زیست باشند. این شهرها مزایای زیادی دارند ای طراحی شدهشهرهای سبز به گونه صورت مسئله

 :اند ازکرده و با طبیعت هماهنگ هستند. برخی از مزایای شهرهای سبز عبارتکه به بهبود کیفیت زندگی ساکنان کمک 
 

 تری دارند که برای سلامتی ما مفید استشهرهای سبز هوای پاک :ترهوای پاک. 

 وگذار فراهم های عالی برای تفریح و گشتهای بیشتری هستند که مکانها و باغاین شهرها دارای پارک :فضای سبز

 .کنندمی
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 شود که برای محیط زیست بهتر های تجدیدپذیر استفاده میدر این شهرها از انرژی :های تجدیدپذیراستفاده از انرژی

 .است

هستند. در این شهرها فضاهای سبز و درختان بیشتری  پاریسو  سنگاپورهایی از شهرهای سبز مدرن و در حال پیشرفت، نمونه

 .برای تبدیل شهرها به محیطی سبزتر تعبیه شده است

های تجدیدپذیر، و استفاده از انرژیباغچه های داخل خانه ساخت و با های جدید ها با ایجاد پارکات، ربJuniorدر زمین بازی 

 .کنندتبدیل میشهر را به مکانی سبزتر و دوستدار محیط زیست 

 : زمین مسابقه 

  تصاویر زیر ، زمین بازی را با مناطق مختلف نشان می دهد.

 هاو موقعیت آن بازی اشیا: 

o عناصر پارک: 

دو المان آبی رنگ )اردک( و چهار المان سبز )دو درخت و دو گل( در زمین وجود دارد. همه المان ها به صورت تصادفی 

 .قرار داده شده انددر زمین بازی  6تا  1اعداد  براساس  قرار می گیرند. کهبر روی مستطیل های سبز رنگ 
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 یک آرایش تصادفی از المانها

المانهای سبز همیشه در جلوی مستطیل سبز  توجه :

 4*4گیرند )چون باید پایه انها  روی زمین قرار می

باشد( و المانهای دریاچه از فضای کامل علامت گذاری 

است( جهت   6*4سبز استفاده می کنند)زیرا پایه آنها 

گیری المانهای دریاچه همیشه به گونه ای است که 

منقار زرد اردک به سمت مرکز زمین بازی قرار می 

د و برگ بالاتر گیرد و گلها به موازات حاشیه قرار دارن

 گلها به سمت منطقه شروع است.

 
o کیت های استارتر: 

  . گیرند می قرار بازی زمین چپ سمت در رنگ زرد های مستطیل روی همیشه که دارد وجود سبز رنگ استارتر کیت سه
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 سیشسیسشیشیسشیسشیسسیشسیشسیشسیسی

o :دوچرخه های برقی 

 . اند گرفته قرار بازی زمین بالای چپ سمت در A شارژ قسمت جلوی در که دارد وجود زمین در الکترونیکی دوچرخه دو

 

o :کابل 

 . گیرد می قرار شروع ناحیه در همیشه که دارد وجود زمین در کابل یک

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

o خانه ها: 

 دارد وجود ویلایی خانه یک و آپارتمان دو

و اپارتمان  بازی  زمین وسط در خانه موقعیتکه 

 یک ،این بر علاوه ها در کنار آن قرار می گیرد.

 فقط که دارد وجود کوچک امتیازدهی شیکمکی

 ویلایی خانه درب نبودن یا بودن بسته صورت در

 زمین در که. شود می استفاده دهی امتیاز برای

 استفاده داوران توسط تواند می فقط و بود نخواهد

 .شود

 

 
 

 گرفتن آپارتمان و خانه ویلایی و نحوه باز شدن در ثابت شده است و درب همیشه به این صورت باز می شود. موقعیت و محل قرار
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o نرده: 

در زمین سه المان نرده وجود 

دارد که در اطراف پارک قرار 

 موقعیت یک در همیشه آنها دارد.

 و گیرند می قرار بازی زمین در

 دیدن آسیب یا جابجایی اجازه

 .  ندارند

همیشه همه نرده ها طوری قرار 

می گیرد که قسمت پایینی نرده 

 در جلو محوطه پارک باشد.

 

 ( قرار گیری غلط نرده ها )      

 ماموریت ربات: 

 :ایجاد مناطق سبز جدید 

 است ربات وظیفه این. شود ایجاد باید B ) پارک و A پارک) جدید پارک دو. کند کمک شهر در جدید سبز مناطق ایجاد به باید ربات

  : که

 برساند. پارک هر به آبی )اردک( المان یک

 المان از هرکدام) پارک هر برای سبز المان دو

 را قرار دهد. (نمیکند فرقی ،درخت یا گل

 و میدهد نشان را کار این امتیاز زیر ولدج

 برای هم را امتیازدهی موقعیتهای عکسها

 سبز های المان برای هم و آبی های المان

 .میدهند نشان

 توجه کار این برای زیر های حالت به لطفاً

 .کنید

 هر در سبز المان دو و آبی المان یک حداکثر

محوطه  که نیست مهم) پارک منطقه

 در کاملاً یا پارک را لمس کند

 تعلق صورتی در فقط امتیاز(. باشدآن  داخل

 .باشند عمودی همچنان ها المان که گیرد می

 

 

 

 

 

امتیاز تا حدی داخل 4  

امتیاز دو المان سبز و یک المان آبی  24 تا المان کامل  3امتیاز  24 

 داخل

امتیاز کامل داخل 8  

امتیاز حداکثر یک المان آبی  16

 در هر منطقه حساب می شود
امتیاز دو المان سبز و یک آبی 24 امتیاز دو المان سبز و یک آبی  24   

امتیاز المان ایستاده نیست 0  

امتیاز تا حدی داخل 4  
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 :خانه های سبز 

: که است ربات وظیفه شورای شهر تصمیم گرفته است که برای کاشت فضای سبز در خانه ها وسایلی را رایگان به آن ها بدهد.

)استارتر کیت شامل نهال ها و وسایل ساده باغبانیست(  بگذارد. آپارتمانی خانه هر برای استارتر کیت یک

 یک امتیاز بیشتر برای قرار دادن یک استارتر کیت داخل خانه ویلایی در نظر گرفته شده است.

  دهند. می نشان را دهی امتیاز های موقعیت و کار این امتیازدهی زیر جدول

  : باشید داشته توجه نکات به لطفا

  . شود می شمرده منطقه هر دراستارتر کیت  یک حداکثر •

دستگیره خاکستری روی درب اگر  شود. می  گرفته نظر در ویلایی خانه داخل باشد بسته در و باشد در پشت اگر استارتر کیت یک •

 از نمای بالا داخل محوطه خاکستری باشد، درب بسته در نظر گرفته می شود.
  

 هر المان  مجموع
 ی

 ماموریت ربات 

 استارتر کیت تا حدی داخل قسمت خاکستری رنگ قرار گیرد 4 12

 استارتر کیت کاملا داخل قسمت خاکستری رنگ قرار گیرد 8 24

 مثبت: اگر استارتر کیت خانه ویلایی کاملا داخل قرار گیرد و درب بسته باشدامتیاز  8 32

امتیاز تا حدی داخل 4 امتیاز کامل داخل 8  لمس شدهامتیاز تا حدی  4   

امتیاز حداکثر یکی در هر منطقه به  8

 حساب می آید هر کدام بالاتر باشد
امتیاز چون در بسته نیست 8 امتیاز کامل درب بسته شده 16   

درب کامل در ناحیه خاکستری نیستامتیاز چون  8  
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 رژ الکتریکی و اتصال:شا 

 : است زیر موارد به کمک ربات وظیفه شود. می استفاده عمومی برق و نقل و حمل برای انرژی های تجدید پذیر های سبز،شهر در

 شارژ ناحیه به الکتریکی های دوچرخه آوردن: ( A)  شارژ قسمت به باید  الکترونیکی های دوچرخه ،کار این برای A   هل

 .داده شوند

 شارژ قسمت به کابل آوردن (B) :دهند. می نشان را دهی امتیاز های موقعیت و کار این امتیازدهی زیر جدول  

 ماموریت ربات هر المان مجموع

 دارد قرار A شارژ قسمت داخل در کاملاً دوچرخه 7 14

 را لمس کرده است  B شارژ ناحیه کابل 5 5

  دارد قرار B شارژ قسمت در کاملاً کابل  11 11

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 های آپارتمانی:نرده ها و خانه 

 ،نشوند جابجا و نبینند آسیب آنها اگر . است  ممنوع ها خانه و ها نرده به رساندن آسیب یا (به خارج از منطقه خاکستری) جابجایی

 می نشان را دهی امتیاز های موقعیت ،ها عکس و دهد می نشان را کار این امتیاز زیر جدول. بیشترین امتیاز را دریافت خواهید کرد

  : باشید داشته توجه نکات این کاربه این برای لطفا کند. می صدق ها خانه برای هم و ها نرده برای هم که دهند

o المان افتادن  مثال: عنوان به ،نیست شروع مانند دقیقاً بازی شی که موقعیتی هر :"دیده آسیب" تعریف.

o روشن خاکستری )منطقه باشد داشته تماس خاکستری ناحیه از خارج در زمین با جسم از بخشی اگر :"شده جابجا " فتعری 

  . شود می گرفته نظر در شده جابجا بازی شی ها( خانه برای تیره خاکستری منطقه ،ها نرده برای

    



 
 

35 
KIDCOD.IR 

 
 

کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها حضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

شود. هر یک از داوران مجازند وب میهستند و در صورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضباطی محس

هرگونه توهین  و آموز متخلف را از مسابقه اخراج کنندنسبت به دریافت کارت مسابقه فرد خاطی اقدام کرده و دانش

به داور یا اعضای تیم حریف، خلل در برگزاری مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن 

 یم از کل مسابقات شود. است منجر به حذف ت

 

 ایج مسابقات :نت 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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

 :برنده مسابقه خواهد بود.د، نکه بیشترین امتیاز را کسب کن هاییتیم برنده مسابقه 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 پروازیربات 
 در مسابقات امسال، بخش جدیدی به نام لیگ  :مقدمه

بخش آن های پروازی معرفی شده است که الهامربات

ای شاهنامه است. این لیگ فرصتی است سیمرغ افسانه

های فناوری در عرصه پرواز و برای نمایاندن توانمندی

های خاص خود های پرنده با ویژگیرقابت، جایی که ربات

ای که شرایط آیند. در این لیگ، هر ربات پرندهمی به میدان

تواند در این چالش بزرگ شرکت مسابقه را دارا باشد، می

ای نوین در دنیای رباتیک را به ای از آیندهکند و جلوه

 .نمایش بگذارد

 

 

 

 شرایط تیم: 

 مجاز به ثبت نام خواهند بود. متوسطه اول و متوسطه دوم هایپایه:  تمام پایه های ابتدایی ،گروه سنی 

 شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: تعداد اعضای هر تیم. 

 مسابقه با آن نام شناخته می شود زمینهر تیم بایستی نامی برای خود انتخاب کند و در :  تعیین نام تیم. 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص پروازی و خلبانی و یا اسطوره های  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 .ایرانی برای پوشش خود و یا طراحی رباتهایشان استفاده نمایند

 شرایط ربات: 

 با توجه به راهنمایی ).باشدمربع  متریسانت 50*50و حداکثر  10*10حداقل  دیبا ربات پروازیابعاد : ابعاد ربات :

 (ابعاد مانع ها، در انتخاب ابعاد ربات پروازی دقت نمایید.

 داشته باشدوزن گرم کیلو 1حداکثر و گرم  10هر ربات پروازی حداقل :  یوزن ربات با باتر. 

 با استفاده از دسته کنترل جوی استیک ، کنترل با موبایل،  تنها از طریق بی سیم قابل استفاده است.: کنترل ربات(

 هوشمند ، و..... میباشد(

 :های ناوبری و کنترلسیستم 

 باشد.  ولت 12باتری نصب شده  بر روی ربات حداکثر : باتری ربات 

 باشد. تیتانیوم ،یا مواد ترکیبی  ، فیبر کربن ،فلز یا آلیاژ سبک ، فایبر گلاس،تواند از جنس پلاستیک می: بدنه ربات 

 کنند و با یکدیگر رقابت می امتیازات کسب شده و پایه تحصیلی دانش آموزان ها تنها بر اساس ربات :شرایط رقابتی

 .ها وجود ندارداعتراضی برای تیم هیچ حق

  زا و امکان انتشار مایعات باشندهای پرتابی، سلاح آتشها باید فاقد سلاحربات. 

 های کنترل ربات:شیوه 

o ساده یهاوکنترلیراد. 

o تبلت ای لیموبا قیهوشمند از طر یهاکنترل. 

o خاص یکروکنترلرهایم ایتاپ لپ قیکنترل از طر. 
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 مدت زمان پرواز: 

  نمایند.می در زمین مسابقه به صورت رفت و برگشت پرواز  دقیقه 5به مدت باید ربات های پروازی 

 زمین مسابقه: 

  متر 6: نیطول زم. 

  متر 3: نیعرض زم. 

   متر 3ارتفاع سقف: حداقل. 

 شرایط مسابقه: 

 شودیبسته برگزار م یمسابقه در فضا. 

  دارای یک سری از موانع و یا حلقه هایی است که ربات باید از بین این مانع ها و حلقه ها در حال پرواز زمین مسابقه

 عبور کند.

  کندیکه ربات را کنترل م ی. شخصشودیانجام م میت یاز اعضا یکیتنها توسط  ربات پروازیدر طول مسابقه، کنترل 

شدن و حرکت به دنبال  جاشده است، قرار داشته باشد و امکان جابه نییکه از قبل تع یفقط در مکان مشخص دیبا

 .نداردربات پروازی را 

 :موانع مسابقه 
 که در ارتفاع های متفاوتی از یکدیگر قرار دارند. شودیقرار داده م ریمانع در طول مس 4تعداد موانع: 

 :متریسانت 80با قطر  یارهیدا مانع اول. 

  ر در حالت عمودی با سطح زمین متیسانت 80×80با ابعاد  یمربع توخال :دوممانع 

  در حالت افقی با سطح زمین  متریسانت 60×60با ابعاد  یمربع توخال :سوممانع 

  متریسانت 60با قطر  یارهیدا :چهارممانع. 

 سانتی متر 80 هر مانع: نیفاصله ب 

  قرار دارد. بر روی کف زمین سانتی متر 60نقطه شروع در یک دایره به قطر 

 شرایط برنده شدن: 

 عبور کند.  موانعاز نقطه شروع حرکت کرده و از داخل  دیبا ربات پروازی 

 نقطه شروع بازگردد. سمت  بهمجددا دور زده و  دیمانع، با نیپس از عبور از آخر 

  دقیقه زمان داده خواهد شد. 5به هر تیم 

 دقیقه، بیشترین تعداد دور و عبور از موانع را برای کسب امتیاز بیشتر انجام دهد. در  5زمان ربات پروازی باید در مدت

 .کسب کندطول این مدت، ربات مجاز است چندین بار مسیر رفت و برگشتی را طی کند تا امتیاز بیشتری 

 خطا: 

 های مشخص و مجاز از نظر فضای هوایی انجام شودپرواز باید در محیط. 

  در صورت پرواز در این و.( مجاز نیستدیگر زمین مسابقه ها و قسمت تماشاچیپرواز در نواحی ممنوعه )نزدیک به

 از دور مسابقات کاملا حذف میشود.نواحی ، 

 نحوه امتیاز دهی 

 :از موانع حیعبور صح

  :مثبت ازیامت 5عبور از هر مانع. 

  :یمنف ازیامت 2برخورد با مانع. 
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 :هامهیخطاها و جر

  :ی.منف ازیامت 2عدم عبور از مانع 

 ی.منف ازیامت 3در طول مسابقه:  هر بار سقوط ربات پروازی 

  ی.منف ازیامت 5مسابقه:  نیاز محدوده زم ربات پروازیخروج 

 :نحوه امتیازدهی در صورت سقوط ربات

  اگر ربات بتواند از دو یا سه مانع عبور کند اما سقوط کند، امتیاز موانعی که پیش از سقوط عبور کرده

 .است، محاسبه خواهد شد

 پس از سقوط، ربات باید به نقطه شروع بازگردد و مسیر را از ابتدا طی کند. 

  )عبور کرده بود، دوباره محاسبه در عبور مجدد از موانع، امتیاز موانعی که در مرحله قبل )پیش از سقوط

 .نخواهد شد

 تنها عبور موفق از موانع پس از شروع مجدد، در امتیاز نهایی ثبت خواهد شد. 

 .مجاز به ادامه نخواهد بود چهارمبار مجاز به سقوط است و در صورت سقوط بار سه  هر ربات نهایتاً

 یمنیا تیرعا: 

 رندیکنند و در محدوده تماشاگران قرار بگ تیرا رعا یمنیدر طول مسابقه فاصله ا دیکنندگان باشرکت. 

 است یالزام یدگیدبیو بدون آس منیا یهایاستفاده از باتر. 

 مداخله کنند میدر عملکرد ت دیمخصوص هستند و نبا یو همراهان تنها مجاز به تماشا از سکو نیوالد. 

 مسابقه بیترت نمونه: 

 کندیاز نقطه شروع حرکت م ربات پروازی :آغاز مسابقه. 

 مانع  تیو در نها ی عمودی و بعد از مانع مربعی افقیسپس مانع مربع ،یارهیابتدا از مانع دا :عبور از موانع

 .کندیعبور م دایره ای

 باید همین مسیر را به صورت برگشتی و از داخل  مانع، نیپس از عبور از آخر :بازگشت به نقطه شروع

 .گرددشروع بازبه نقطه  مانع ها

 می شودتوسط داوران ثبت  هامیت ازیامتدقیقه ،  5پس از پایان  :مسابقه پایان. 

 کنندگانشرکت یبرا هاهیتوص 

 دیاموزیاز موانع را ب عیو سر قیتا عبور دق دیکن نیقبل از مسابقه، تمردر منزل و  :عبور از موانع نیتمر. 

 مسابقه آماده است یشارژ دارد و برا یبه اندازه کاف ربات پروازی شما  یکه باتر دیمطمئن شو :یباتر تیریمد. 

 نانیآن اطم حیتا از عملکرد صح دیکن شیاز شروع مسابقه، کنترل از راه دور را آزما شیپ :هارکنترل یبررس 

 .دیحاصل کن

 عبور از موانع  یرا برا یاستراتژ نیکرده و بهتر یاز قبل طراح در منزل و مسابقه را ریمس: ریمس یزیربرنامه

 .دیانتخاب کن
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کننده در مسابقه که فاقد کارت مسابقه باشند، تنها مجاز به تماشا از سکوها هستند و در حضور والدین و یا همراهان غیرشرکت

کارت شود. هر یک از داوران مجازند نسبت به دریافت صورت ورود به محوطه مسابقات به عنوان تخلف انضباطی محسوب می

هرگونه توهین به داور یا اعضای تیم حریف، خلل  و آموز متخلف را از مسابقه اخراج کنندمسابقه فرد خاطی اقدام کرده و دانش

 در برگزاری مسابقه طبق نظر کمیته برگزاری مسابقات بررسی خواهد شد و ممکن است منجر به حذف تیم از کل مسابقات شود. 

 

 

 نتایج مسابقات :

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

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

 :د، برنده مسابقه خواهد بود.نی که بیشترین امتیاز را کسب کنهایتیمافراد یا  برنده مسابقه 

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

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

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

 نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.
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 (IoT)اینترنت اشیا  لیگ
 انتخابی مسابقات جهانی (()) 

 مقدمه: 

رستم با تدبیر و  زال از سیمرغ آموختگونه که همان

، این مسابقه نیز ها پیروز شدو شجاعت بر دشواری

زمین، با تکیه آموزان و جوانان ایرانفرصتی است تا دانش

های دنیای مدرن بر خرد، خلاقیت و نوآوری، به چالش

، کیمیاگری مدرنچون پاسخ دهند. اینترنت اشیا، هم

تواند ابزار اتصال و ارتباط جهان امروز است؛ پلی که می

 .ای فناورانه پیوند زندای گذشته را به آیندهدنیای اسطوره

است که  های سیمرغبالهمانند  بخش از مسابقاتاین 

سازد. ای روشن را فراهم میسوی آیندهامکان پرواز به

ناورانه، با ابزارهای مدرن کنندگان در این آوردگاه فشرکت

هایی خواهند پرداخت که و خلاقانه به طراحی پروژه

 .تواند زندگی را هوشمندتر و کارآمدتر کندمی

سازد، بلکه مندان به اینترنت اشیا فراهم میتنها بستری برای رقابت سازنده بین نخبگان و علاقهدر نهایت، مسابقه کیدکد نه

رود. فرصتی که های بومی و ارتقاء سطح علمی و عملی جامعه دانشگاهی به شمار میناوریگامی موثر در جهت توسعه ف

ای ساز ابتکارات جدید و ارزندهحوزه ایجاد کند و زمینه در اینتواند تحولی چشمگیر در دیدگاه و رویکردهای فناوری می

 در کشور گردد.

 اهداف اجرای مسابقه 

 ی و کنترل سخت افزارسیبرنامه نو نهیآموزان در زم دانش یها تیقاستعدادها و خلا ییشناسا. 

 مختلف یها طیمح یبرا یکاربرد یها روز در جهت توسعه برنامه یهای آموزان با فناور دانش ییآشنا. 

 شرایط شرکت در مسابقه 

 نمایندثبت نام می توانند  ابتدایی و دوره اول و دوم متوسطهدوم ی هدانش آموزان دور. 

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

آموزان مجاز صورت خواهد گرفت. لازم به ذکر است که دانش پایهآموزان اولین ها بر اساس معیارهای دانشسنجش آن

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

 شودتشکیل از یک پایه تحصیلی  هنفر 4های تیم حداکثر یا صورت انفرادیتواند بههر تیم می: تعداد اعضای هر تیم. 

 مسابقه با آن نام شناخته می شود زمینهر تیم بایستی نامی برای خود انتخاب کند و در :  تعیین نام تیم. 

  شرکت کنندگان می توانند از لباسهای خاص و یا اسطوره های ایرانی برای پوشش  :استفاده از لباسها و لوگو و برند

 استفاده نمایند. دست سازه هایشانخود و یا طراحی 
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 موضوع مسابقه 

 ( باشند.IoT) ایاش نترنتیا کردیمشکل و ارائه راهکار با استفاده از رو ایمسئله  انیشامل ب دیبا شوندیکه انتخاب م ییهاپروژه

 به عنوان مثال می توان از موضوعات زیر ایده بگیرید 

 ایاش نترنتیبا استفاده از ا یانرژ تیری: مدخانه هوشمند

 هوا  تیفیک شیپامانند : هوشمند شهر

 ایاش نترنتیبر ا یخودکار مبتن یاریآب یهاستمی: سهوشمند یکشاورز

 یدنیپوش یهاسلامت افراد سالخورده با استفاده از دستگاه تی: نظارت بر وضعهوشمند سلامت

 رهایمس یسازنهیو به کیکاهش تراف ی: استفاده از سنسورها براکیهوشمند تراف تیریمد

 هینقل لیمصرف سوخت در وسا مدیریت: هوشمند ونقلحمل

 ایاش نترنتیا یبا استفاده از سنسورها اهانیرشد گ شیپا یهاستمی: سهوشمند یباغبان

 زباله افتیو باز کیهوشمند تفک یهاستمی: سپسماند تیریمد

 هوشمند یهابا دستگاه یخانگ واناتیح تیسلامت و فعال تی: نظارت بر وضعیخانگ واناتیاز ح مراقبت

 یمصرف انرژ یسازنهیخودکار و به ییروشنا یهاستمی: سهوشمند ینورپرداز

 ایاش نترنتیبا استفاده از ا ییمواد غذا یو موجود تیری: مدهوشمند رستوران

 قوانین شرکت در مسابقه 

  بردهاینظیر  میکروکنترلرهاتمامی شرکت کنندگان مجاز به استفاده از Arduino ،AVR ،NodeMCU ،PIC ،Pi 

Raspberry  و ARM  و هیچ محدودیتی در این خصوص وجود ندارد. هستند غیرهو 

 شرکت کنندگان مجاز به استفاده از هر شبیه ساز و کامپایلر مانند Proteus و EasyEDA  د.باشن می غیرهو 

 قیت و نوآوری بوده و در راستای حل یک مشکل و یا برطرف کردن یک نیاز طراحی شده باشدلا، دارای خدست سازه. 

 این مرحله توسط داوران  آموز/دانش آموزان انجام شده باشد اخت و کدنویسی توسط دانشتمامی مراحل طراحی، س(

 راستی آزمایی خواهد شد(.،

 (.کپی عینی نباشد)طرح و دستگاه سخت افزاری، عیناً توسط شخص دیگری طراحی و ساخته نشده باشد 

 تولید شده باشدآموزان  آموز/دانش براساس توان، هوش، استعداد و با آزمون وخطای دانش. 

 مستندات مورد نیاز هنگام ارائه پروژه 

تا  کد ملی فرد یا سرگروه می باشد، ر اساس شمارهکه نام فایل آن ب شده ZIPکلیه موارد زیر به صورت یک فایل 

بخش آپلود فایل و  WWW.KIDCOD.IR  سایت رسمی مسابقات به آدرس  ز طریقا ۱۴0۳اسفندماه  بیستم 

 2025https://formafzar.com/form/doc      نمایید :  بارگذارییا از لینک مستقیم زیر 

 (.طرحکامل ارائه  )فایل پاورپوینت  (1

 .12و سایز قلم  BNAZANINبا فونت  A4 صفحهدر قالب یک راهنمای عملکرد و دستورالعمل اجرای صحیح طرح  (2

شبیه ) ، حین عملکرد دستگاه و اجرای اهدافساخت دستگاه ،ای از روند طراحی دقیقه 3عکس ویک فیلم  5حداقل  (3

 ( سازی و کدنویسی درمحیط نرم افزار و فرآیند ساخت

 .گردد حتما همراه طرح ارائهانه تولید درصورت ثبت اختراع و یا تجاری سازی طرح، تصویر گواهی ثبت اختراع و یا پرو (4

) ماژول ها و سایرفایلها و کتابخانه های  -دیتاشیت- مستندات فنی اثر شامل: فایل برنامه فایل شبیه سازی، کاتالوگ (5

 .گردد بارگذاری( و هر گونه اطلاعات مورد نیاز طرح بکار رفته در پروژه

 مگابایت باید باشد. 50 حجم فایلحداکثر و   RARیا  zipفایل نهایی در یک فایل  (6

http://www.kidcod.ir/
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 بنابراین دقت لازم را داشته باشید. فایلها هستند بارگذاری مجاز به  تنها یکبار شرکت کنندگان (7

 نحوه برگزاری: 

 ریداوران و سا دیتا سازه خود را در معرض د شودیاختصاص داده م زیم کی می: به هر تشینما زیم صیتخص 

 کنندگان قرار دهند.شرکت

 ارائه شده در دستورالعمل مسابقه،  حاتیطبق توض دیبا شود،یساخته م میکه توسط هر ت یا: سازهسازه کارکرد

 کار کند. حیبه طور کامل و صح

 کنار سازه محل مشخص شده و در در ن مسابقه زما طول  در دیبا میت یاعضا ی: تمامیدر جلسه داور حضور

)شرکت کنندگان در طول دهند. حیپاسخ دهند و عملکرد سازه را توضخود حاضر باشند تا به سوالات داوران 

 برگزاری مسابقه حق ترک میز خود را ندارند(

 و عملکرد سازه خود، از  شینما یبرا ازیمورد ن زاتیموظف است تمام تجه می: هر تزاتیتجه نیتأم تیمسئول

 کند. نیو ... را تأممتر  3و سه راهی برق با طول حداقل  هایآداپتورها، باتر ها،میجمله س

 یا سه راهی با طول مناسب) حداقل سه ها ها یا پاوربانکاز منابع قابل حمل مانند باتری بایدها تیم :تامین برق

 .برای تأمین انرژی استفاده کنندمتر ( 

 و به داوران  نمایند هیمورد سازه خود تهدر  به صورت چاپ شدهپوستر  کی می بایست الزاما هامی: تپوستر

  .تحویل دهند

 عناوین ارزیابی :

 توضیحات معیار عنوان

 مستندات

 )غیرحضوری(

 امتیاز 25

 در فرم افزار کمیل دقیق و ارسال فرم مشخصاتت تکمیل فرم مشخصات
 (نهایی طرحمصرف کننده ) برای کاربران (Guide User)  راهنمای استفاده داشتن راهنمای کاربر

 ای از روند طراحی، شبیه سازی و کد نویسی در نرم افزار و فرآیند ساختدقیقه 3فیلم کوتاه  دقیقه  3فایل پاورپوینت و فیلم 

 هاو سایر فایلها و کتابخانه  ماژول ها (دیتاشیت)فایل برنامه + فایل شبیه سازی + کاتالوگ  مستندات فنی اثر

 پروانه تولید -تصویر گواهی ثبت اختراع  سازی ثبت اختراع، تجاری

 هدف گذاری

 )حضوری(

 امتیاز 20

 باشد یا مشابه داخلی یا خارجی دارد؟ پروژه جدید می نوآوری

 و جذاب در راستای حل یک مشکل و یا برطرف کردن یک نیاز  خلاقانهپروژه بصورت  قیتلاخ

 درفرم مشخصات)، بصورت کامل پیاده شده است؟اهداف پروژه(مندرج  پیاده سازی اهداف پروژه

 فنی

 )حضوری(

 امتیاز 30

 شبیه سازی و کدنویسی توسط داوطلب، انجام میپذیرد؟ شبیه سازی

 استفاده از قطعات و سخت افزارهایی که تهیه آنها نیز سهل و آسان باشد ستفاده بهینه و مناسب از قطعات ا

 پروژه چقدراست؟میزان دقت خروجی  دقت خروجی پروژه
 ت موجود در استفاده از وسیله پیش بینی گرددلاکلیه احتما تپیش بینی احتمالا

 پیاده سازی با استفاده از ماژول ها و یا بردبورد، ر روی برد مدار چاپیاجرا ب طراحی فنی

 پروژه توجیه اقتصادی دارد؟ صرفه اقتصادی

 اجرایی

 )حضوری(

 امتیاز 25

 شود؟ پروژه در روند اجرا تا انتها بدون مشکل در شبیه ساز اجرا می اجرای بدون خطا

 کدهای نوشته شده هدفمند و دارای الگوی بهینه هستند؟ از کدها و ابزارهااستفاده بهینه 

 چه اندازه بر کنترل سخت افزار تسلط خواهد داشت؟ (مصرف کننده نهایی طرح)کاربر کنترل سخت افزار

 پروژه توانسته اهداف را به طور کامل برآورده سازد؟ دستگاهعملکرد صحیح 
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 نتایج مسابقات :

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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

 :ی که بیشترین امتیاز را کسب کند، برنده مسابقه خواهد بود.هایتیمافراد یا  برنده مسابقه 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.
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 2025اسکرچ جونیور لیگ 
 : مقدمه 

های 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 ابزارهای 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 .ای خواهند آموختهای تازهخرد آموخت، مهارت

های پهلوانان و احترام به رقبا همانند آموزه دیجوانمر

مسابقه اسکرچ جونیور؛ .شودشاهنامه، به کودکان یادآوری می

 شن است.ای روازی و پهلوانی برای آیندهپیوندی از خلاقیت، ب

  مسابقهشرایط عمومی : 

 :های 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 : 

 های بالاتر مجاز به شرکت در این لیگ نمی باشند.

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

 :اهداف مسابقه

 تقویت خلاقیت و توانایی حل مسئله. 

 نویسی به روش بصری و تعاملیآموزش مفاهیم ابتدایی برنامه. 

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

 :ساختار سوالات

 ها و تصاویر ساده برای طراحی الگوریتمکاملاً تصویری و شبیه به بازی، با استفاده از آیکونسوالات  :پایه اول 

 می باشد.

 روی 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 سناریوی چالشیسوالات با پیچیدگی بیشتر، شامل استفاده از چن :پایه سوم 
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 شرایط برگزاری مسابقه: 

 :روش اجرا

 ریزی و شده مخصوص، مراحل برنامههای طراحیآموزان در قالب برگهبه جای استفاده از کامپیوتر، دانش

 .دهنداجرای پروژه را انجام می

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

 :زمان مسابقه

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

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

 :تجهیزات

 کندنویسی دریافت میبلوک برنامه و های سوالیک بسته شامل برگهدر روز مسابقه آموز هر دانش. 

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

 

 های مسابقهبخش : 

 ی ) افسانه گو( : پایه اول ابتدای

 به همراه پکیج بلوکها و سوالات  )مانند حرکت یک حیوان از خانه به باغ( تصویری 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. های سادهسوالات کاملاً تصویری و همراه با مثال 

 ) حل ماز( : پایه دوم ابتدایی

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

های حرکتی و های حرکتی، یک کاراکتر را از نقطه شروع مشخص به نقطه پایان برسانند. پکیجی شامل بلوکاز بلوک

ها را به ترتیب ا با استفاده از خلاقیت و دانش خود، بلوکهگیرد. 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 نوشتاری )مانند  ی ازترکیبسوالات مربوط به پایه دوم 

 )چالش مسیریابی هوشمند ( :پایه سوم ابتدایی

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

های حرکتی و های حرکتی، یک کاراکتر را از نقطه شروع مشخص به نقطه پایان برسانند. پکیجی شامل بلوکاز بلوک

ها را به ترتیب فاده از خلاقیت و دانش خود، بلوکها 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 سناریوی چالشیسوالات مربوط به پایه سوم 

 

 ملاحظات ویژه

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

 .دهند

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

 .دهند

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

 شدهها با سناریوی مطرحتطابق کامل پاسخ. 

 های تصویری در برگه پاسخاستفاده صحیح از بلوک. 

 خلاقیت در طراحی و اجرای پروژه. 

 دقت در اجرای الگوریتم. 

 

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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.افرادی 

 طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد. برنامه ایتوانید 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 بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 انجام خواهد شد.زمان برگزاری 
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 2025المپیاد اسکرچ  لیگ

 (( انتخابی المپیاد جهانی ))

 مقدمه 

کنند، آشنایی کودکان های زندگی انسان ایفا میدر دنیای امروز که فناوری و علوم کامپیوتر نقش بسیار مهمی در تمامی حوزه

طور که رستم با همان .تفکر منطقی و حل مسئله امری ضروری استهای نویسی و تقویت مهارتو نوجوانان با مفاهیم برنامه

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

یاز به کدنویسی پیچیده، های گرافیکی، بدون نکند تا با بلوکمانند سپر جادویی برای کودکان، محیطی ساده و جذاب فراهم می

 .های خلاقانه طراحی کنندبرنامه

با هدف کشف استعدادها و دبیرخانه مسابقات کیدکد 

 های حل مسئله، مسابقه کشوری 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

بستری برای رقابت، بلکه فرصتی برای تبادل دانش و ارتقای 

 .های فردی و اجتماعی استمهارت

کنندگان و مربیان برای نامه پیش رو، راهنمای شرکتشیوه

آشنایی با ساختار مسابقه و معیارهای ارزیابی است. امید 

پلی به سوی تربیت نسل جدیدی از  رود این رویداد،می

 .قهرمانان عرصه فناوری و نوآوری باشد

 

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

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

 خواهند کرد.

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

 اهداف المپیاد: 

 نویسی و الگوریتمآموزان با اصول اولیه برنامهآشنایی دانش. 

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

 های تکنولوژیک در سنین پایینایجاد بستری برای افزایش توانمندی. 

 های دیجیتالآموزان به یادگیری 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 های سوم، چهارم، پنجم، ششم پایهمجاز:   گروه سنی. 

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

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

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

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

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

 سوالات نخواهند داشت.(

 شرکت میکنند. دیافرانصورت به  در المپیادآموزان دانش 

 و همه دانش آموزان باید در هر دو بخش شرکت کنند شودبرگزار می حضوری و مجازی 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

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

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

 

 غیر حضوری و عملی موضوعات و محتوای آزمونمرحله اول : 

 اهداف بخش عملی: 

  ها در محیط اسکرچسازی برنامههای عملی و پیادهآموزان در ایجاد پروژههای دانشتوانمندیارزیابی. 

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

 ساختار بخش عملی: 

 های عملی فرصت دارند تا پروژه  ۱۴0۳بیستم 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 پروژهsb.ارسال گردد. 

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

 .کنند

 :موضوعات 
  مصرف انرژیکاهش  •

 راهکارهای کاهش آلودگی هوا  •

 راهکارهای کاهش ترافیک  •

 موضوعات آموزشی  •

 بهبود وضعیت محیط زیست  •

 تاثیر هوش مصنوعی در زندگی •

 زندگی شاد من •
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 معیارهای داوری بخش عملی: 

 شده طراحی شده است؟ها و اهداف دادهپروژه مطابق با دستورالعمل با : امتیاز( ۳0)ها دقت در اجرای دستورالعمل 

  های جدیدی به کار گرفته آیا پروژه از نظر طراحی و کاربرد خلاقانه است؟ آیا ویژگی : امتیاز( ۳0)خلاقیت و نوآوری

 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 مستندسازی

 توضیح داده است؟

 مراحل داوری بخش عملی: 

 کنندها را بررسی میشده را باز کرده و عملکرد آنداوران ابتدا کدهای 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 :مستندسازی. 

 ها برای بارگذاریحداقل و حداکثر اندازه فایل: 
 هیئت داوران تا مشخص شده است شودبارگذاری میتوسط دانش آموز در بخش عملی  هایی کههایی برای اندازه فایلمحدودیت

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

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

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

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

 

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

 هاها برای ارسال فایلمحدودیت: 

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

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

 های رایج مانند برای جلوگیری از مشکلات سازگاری، بهتر است که ویدیوها در فرمت :فرمت ویدیوMP4 باشند. 

 ای 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 فایلهای حجیم برای  هنماییرا: 

 Handsbrakeنرم افزار های 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 ویدیوی توضیح پروژهفایل آموزان باید دانش 

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

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

 2025https://formafzar.com/form/doc 
 .ارائه دهند در ویدیوی ارسالی توضیحات کامل در مورد منطق برنامه و فرآیند ساخت آن را ارسال کنند و
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 حضوری  آزمونموضوعات و محتوای :  دوممرحله 

 موضوعات آزمون: 

 

 شودای 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 بلوک 

 ها و دستورهای حرکتی(ای )مانند تکرار، شرطدرک دستورات پایه 

 نویسی کنند(منطق و حل مسئله با استفاده از اسکرچ )چگونه یک بازی 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 دشواری آنها متناسب خواهد بوددانشسوالات بسته به پایه تحصیلی و سطح دانش. 

 

 ساختار آزمون 

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

 نوع سوالات: 

 سی می باشد.نویش دانش مفهومی و درک برنامهای برای سنجسوالات چندگزینه 

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

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

 نحوه برگزاری: 
  شودآزمون به صورت کتبی و حضوری برگزار میاین بخش از. 

 شده( حضور یابندمحل برگزاری 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

 

  :(100معیارهای ارزیابی و امتیازدهی )جمع امتیازات 

 امتیاز 20  ایسوالات چندگزینه

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

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

 .شده است

 امتیاز ۳0  سوالات تشریحی

  دارند امتیاز ۱0که هر کدام است سوال تشریحی 3شامل. 

 معیارهای 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 نوآوری 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

 :معیارهای امتیازدهی هر سناریو به صورت زیر است

 درک و تحلیل مسئله  

 ارائه دستورات یا منطق مناسب برای حل مسئله  

 نویسیتوضیح کامل و قابل فهم برای هر مرحله از برنامه  

 

 .شودبا توجه به امتیاز کلی از مجموع سوالات محاسبه می :حضوری -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 ای 

 30 10 3 سوالات تشریحی 

 50 25 2 توضیح منطق برنامه / نوشتن دستورالعمل 

 100   جمع کل 

 

 

 در بخش عملی کنندگاننکات مهم برای شرکت : 

 ای برخوردار استها و پاسخ به سوالات کتبی از اهمیت ویژهتوجه به زمان محدود برای 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 حضوری 

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

  

 

 

 

 

 

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

 "دیسپ ویرستم و دنبرد ": یعنوان باز

 :یباز یویسنار ��

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

 .برسد و او را شکست دهد دیسپ ویبه د تینها

 .کندیصفحه حرکت م نییچپ و راست، رستم در پا ینماجهت یدهایرستم: 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 یاز بالا وهای: دوهاید حرکت

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

 :یباز نیقوان ��

 .شودیصفر آغاز م ازیبا امت ی: بازازیامت شروع

 .دارد ریت 30رستم  ،یباز ی: در ابتدارهایت تعداد

 .شودیداده م شینما یباز یدهایکل حیتوض یصفحه راهنما برا کی یباز ی: در ابتدایباز یراهنما

 .رسدیم انیبه پا یبرخورد کند، باز وید تی: اگر رستم با اسپرایباز انیپا

 :یازدهیامت

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

 .کندیحرکت م نییو به سمت پا شودیصفحه ظاهر م یاز 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

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

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

 

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

 یباز یهاتیاسپرا: 

 (یاصل کنی)باز رستم

 (کیشل تی)اسپرا ریت

 کوچک )دشمنان( وید

 (یینها سی)رئ دیسپ وید

 (ریت شیافزا ی)برا ییجادو خنجر

 یباز یهاکنترل: 

 چپ ینماجهت دیچپ: کل حرکت

 راست ینماجهت دیراست: کل حرکت

 Space دی: کلریت کیشل

 یسینوبرنامه یاصل یهابلوک: 

 "مکان به سمت چپ/راست رتغیی →چپ/راست فشرده شد  ینماجهت 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

 "یباز 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 یبرا "کل ازیامت" ریاز متغ استفاده

 یباز یدر ابتدا یقبل کنیباز ازیامت شینما 

 

 نمونه سوالات منطقی بخش حضوری

 گنج پنهان یسؤال: پهلوان در جستجو

 :داستان ��

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

و باعث  دهندیم رییاو را تغ ریناشناخته، مس یروهایو ن ییجادو یدر 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 یامنطق برنامه توانیکه چگونه م دیده حیتوض ،یگرام آموزدانش

 استفاده کرد؟ دیبا ییهاچه بلوک 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 ییهابلوک به

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

 :های زیر استفاده کنیمصورت تصادفی در صفحه حرکت کند، باید از ترکیب بلوکبهبرای اینکه رستم )شخصیت بازی( 

 انتخاب جهت تصادفی .۱

 :بلوک مهم برای حرکت تصادفی

 "( ۳۶0تا  ۱به جهت )بچرخ" 

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

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

 حرکت به جلو .2

 "۱0 گام حرکت کن" 

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

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

 بررسی مرزهای صفحه .۳

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

 .مسیر خود را تغییر دهد

 اجرای مداوم حرکت .۴

 "برای همیشه" 

o برای "ی ها در یک حلقهطور مداوم و بدون توقف حرکت کند، باید کل این بلوکبرای اینکه رستم به

 .قرار بگیرند "همیشه

 :هاترکیب کلی منطق در قالب بلوک .5

 :برای همیشه ��

 بچرخ( ۳۶0تا  ۱به جهت ) ��    

 گام حرکت کن ۱0 ��    

 اگر به لبه رسیدی، 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 "برای همیشه"طور مداوم در حلقه این فرآیند به .4

 

 : نتایج مسابقات 

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

 .قابل قبولی را به دست بیاورنددو مرحله امتیازات 

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

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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 امتیافرادی 

 طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد. برنامه ایتوانید 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 بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

 

 

 

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

 (( 2025 )) انتخابی مسابقات جهانی

 مقدمه: 

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

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

مسابقه اپ اینونتور،  .کننددنیای فناوری هموار می

آموزان پایه سوم تا نهم است؛ آوردگاهی مدرن برای دانش

کننده مانند پهلوانی جوان، با جایی که هر شرکت

نویسی به های برنامهخلاقیت، تفکر حل مسئله و مهارت

و  مجازیدو بخش صورت آید. این رقابت که بهمیدان می

 فرصتی طلایی است تا شود،برگزار میحضوری 

های نوآورانه، آموزان با طراحی و ساخت اپلیکیشندانش

نامه پیش رو شیوه .داستان موفقیت خود را رقم بزنند

ای است برای پیمودن این مسیر پرماجرا. همچون نقشه

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

 ای را فتحهای تازهپهلوانان دیروز، با دانش و خلاقیت، قله

مسابقه اپ اینونتور؛ میدان خلاقیت، دانش و  .کنید

  است. نوآوری برای پهلوانان عصر دیجیتال

 

 

 

 شرایط شرکت در مسابقه: 

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

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

 خواهند کرد.

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

 ادیاهداف المپ AppInventor: 

 یبه صورت ساده و بصر یلیموبا یهاشنیکیو توسعه اپل یاصول طراح یریدگیا. 

 یو حل مشکلات واقع یکاربرد یهاشنیکیاپل یطراح یبرا لگرانهیاستفاده از تفکر خلاقانه و تحل. 

 یلیموبا یسینوبرنامه یکاربرد میبا مفاه ییآموزان و آشنادانش کیتکنولوژ یهاییتوانا شیافزا یبرا یبستر جادیا. 

 روزمره  یزندگ توانندیکه م ییهاشنیکیدر توسعه اپل یپردازدهیو ا تیبروز خلاق یبرا ییکردن فضا فراهمبه  قیتشو

 .خشندبرا بهبود 

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

 مجاز به ثبت نام های 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 میهای پایینآموزان پایه: دانش توجه

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

 .پایه های 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 ای، تشریحی

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

 سوالات نخواهند داشت.(

 شرکت میکنند. دیافرانصورت به  در المپیادآموزان دانش 

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

 

 (: عملی )غیر حضوری موضوعات و محتوای آزمونمرحله اول : 

 اهداف بخش عملی: 

 ها در محیط سازی برنامههای عملی و پیادهآموزان در ایجاد پروژههای دانشارزیابی توانمندیAppInventor 

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

  عملیساختار بخش: 

 های عملی فرصت دارند تا پروژه  ۱۴0۳تا 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  (سورس کد  ).ارسال گردد 

 موضوع پروژه: 

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

     (و ... علوم ای ،یاضیزبان، ر یریادگی)مانند  یآموزش یهاشنیکیاپل یطراح 

     (خدماتی و ... یهابرنامه ای ادآور،یزمان،  تیری)مانند مد یکاربرد یهاشنیکیساخت اپل 

     مانند اپلیکیشن های هوش و بازی و ...( و جذاب یتعامل یهایباز یطراح( 

     روزمره یخلاقانه مرتبط با زندگ یهاشنیکیاپل جادیا  

    ساخت اپلیکیشنهای کاربردی 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 یها، و بلوک (If-Else) است یالزام. 

 یرابط 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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 پردازیایده: 

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

 برداری عینی یا ارائه محتوای نامناسب منجر به حذف از مسابقه خواهد شدهرگونه کپی. 

 غیرحضوری 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 ضروری است. 

 :مستندات

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

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

 :شرایط طراحی و ساخت

 های صوتی و تصویری جذاب ضروری 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 بعدی: 

 توضیح کامل ایده و مراحل اجرای آن 

 تصاویر واضح از تمامی کدهای نوشته شده در محیط AppInventor 

 :فایل ویدیویی

 مگابایت  ۳0با حجم حداکثر  دقیقه ۳ :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 

 :هابارگذاری فایل

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

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

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

 2025https://formafzar.com/form/doc 
 .ارائه دهند در ویدیوی 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 دهیمعیارهای ارزیا

 امتیاز 30:  پردازیخلاقیت و نوآوری در ایده 

 امتیاز 40: ای جذابطراحی گرافیکی و چندرسانه 

  امتیاز 20: اپلیکیشناجرای بدون خطا و عملکرد صحیح 

 امتیاز 01: ارائه مستندات دقیق و کامل 

 یآزمون حضور یمرحله دوم: موضوعات و محتوا

 آزمون موضوعات: 
 : AppInventor هیپا میبا مفاه ییآشنا

 یکاربر طیمح یمعرف Designer و Blocks Editor  

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

 ها(ها، حلقهشرط رها،ی)متغ یسینوبرنامه یهامفهوم بلوک. 

 : یاصل یدرک دستورات و عملکردها

 ساده یرابط کاربر کی جادینحوه ا. 

 (هایها و ورودها )مانند دکمهکامپوننت نیارتباط ب. 

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

 : نونتوریمنطق و حل مسئله با اپ ا

 ساده( یباز ایفرم ورود،  حساب،نیبرنامه ساده )مانند ماش کی یسازادهیو پ یطراح. 

 داده ساده گاهیاستفاده از پا (TinyDB) اطلاعات یسازرهیذخ یبرا. 

 : 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 یسازادهیپ. 

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

 :ساختار آزمون

 سوالات و زمان تعداد: 
  یآموزان برادانشبرای پایه های 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 ی: برایانهیسوالات چندگز AppInventor . 

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

 یسینودستورات برنامه اینوشتن منطق  یآموز براساده و درخواست از دانش یویسنار کی: شامل ارائه یسوالات منطق 

 به زبان ساده.

  ای در محیطوال چهارگزینهنمونه AppInventor 

  درAppInventor  شود؟کامپوننت استفاده میبرای نمایش لیستی از وظایف که کاربر وارد کرده است، از کدام 

 Label د✅ ListView                ( )جButton             ب(             TextBoxالف (
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 ینحوه برگزار: 
 شودیبرگزار م یو کتب یآزمون به صورت حضور نیا. 

 در مکان مشخص  دیآموزان باو دانش برگزار میشود یروآون هاگتسایاین بخش به صورت حضوری در  یمحل برگزار

 .ابندیحضور 

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

 استفاده کنند ریالتحرو لوازم سینوشیاز برگه پ دیآموزان بادانش. 

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

 

 (100: ازاتی)جمع امت یازدهیو امت یابیارز یارهایمع 

 امتیاز 20 :یانهیسوالات چندگز

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

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

 امتیاز ۳0:  یحیسوالات تشر

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

 دقت در پاسخ:یابیارز اریمع. 

 حاتیدر ارائه توض یو نوآور تیخلاق. 

 :(ازیامت 50منطق برنامه ) حیتوض اینوشتن دستورالعمل 

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

 یابیارز یارهایمع: 
 مسئله لیدرک و تحل. 

  حل مسئله یمنطق مناسب برا ایارائه دستورات. 

 یسینوکامل و قابل فهم مراحل برنامه حیتوض. 

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

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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 امتیافرادی 

 د که در این مسابقه بدرخشد.طراحی کنی برنامه ایتوانید 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 بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 انجام خواهد شد.زمان برگزاری 

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 " طراحی صفحات وب"کدنویسی 
  : مقدمه 

های درخشان، های بزرگ و فرهنگسرزمین ایران، مهد تمدن

های نوآوری و خرد را پرورش داده است. همواره در دل خود جرقه

از شکوه تاریخ و هنرهای ماندگار تا دستاوردهای علمی، ایران 

ست. مسابقات طراحی های مختلف بوده اهمواره پیشرو در عرصه

دهنده این مسیر پرافتخار است، جایی که صفحات وب نیز ادامه

نویسی و های برنامهگیری از مهارتتواند با بهرهنسل جدید می

 .خلاقیت، دنیای دیجیتال را به نمایش بگذارد

های طراحی، ها فرصتی طلایی برای ارتقاء تواناییاین رقابت

کار تیمی است. در این عرصه، نویسی، حل مسئله و برنامه

نویسی و ابزارهای های برنامهآموزان با استفاده از زباندانش

گذارند. این کنند و به نمایش میدیجیتال، صفحات وب را خلق می

پردازد، بلکه فضایی های فردی میها نه تنها به آزمون مهارترقابت

 .آوردراهم میهای استراتژیک فرا برای شکوفایی خلاقیت و توانایی

دهد تا در دنیای ای برای پیشرفت است که به شما این امکان را مینامه مسابقات طراحی صفحات وب همانند نقشهاین شیوه

ها و ابتکارات خود، همچون هنرمندان دیروز، شاهکارهای دیجیتال بسازید. در این مسیر، شما فناوری گام بردارید و با آموخته

شوید و با خلاقیت خود، صفحات اث علمی و فرهنگی ایران خواهید بود که به دنیای مدرن و دیجیتال وارد میدهندگان میرادامه

 .زنیدجدیدی از تاریخ را رقم می

 اهداف مسابقه: 

 تقویت خلاقیت و توانایی حل مسئله. 

 تشویق به رعایت استانداردهای برتر در طراحی و توسعه وب. 

 های خلاقانهو ایده ایجاد بستری برای تبادل دانش. 

 کنندگانشرایط شرکت: 

 مجاز به ثبت نام می باشندهای دوره اول و دوم متوسطه پایهمجاز:   گروه سنی. 

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

 آموزان اولین پایه مجاز صورت خواهد گرفت. ها بر اساس معیارهای دانشآن

 وجود دارد های دو نفرهانفرادی یا تیمصورت امکان شرکت به. 

 الزامات فنی شامل:  

 (دانش آموزان بایستی اینترنت مورد نیاز را همراه خود داشته باشند.)و دارای اینترنت پرسرعت تاپ شارژ شدهلپ             

 روند برگزاری مسابقه: 

 صورت مسابقه بهLocal  شودو در محیط ویندوز انجام می. 

  کندرا انتخاب می در روز مسابقه شدهسه موضوع ارائههر تیم یکی از. 

 های استفاده از زبانHTML ،CSS ،JavaScript جاز استها( مورکها و فریمو ابزارهای مرتبط )کتابخانه. 

  که شامل کدهای برنامه است، به صورت  وب خود راباید مستندات شرکت کنندهZIP شده به داورتحویل بدهد. 
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 ساعت ۳ :مدت زمان مسابقه. 

 هامحدودیت: 

  ممنوع است تولیدکننده صفحات وب آمادهموتورهای استفاده از. 

 در هر مرحله ای موجب حذف از دور مسابقات خواهد شد. توسط شرکت کننده استفاده از هوش مصنوعی 

 کنندگان طراحی و کدنویسی شوندباید توسط شرکت برنامه کل. 

 مستندات موردنیاز: 

به آدرس  آموزکد ملی دانشکنندگان باید مستندات خود را مطابق الزامات زیر آماده کرده و در قالب یک فایل فشرده با شرکت

 :شده در روز مسابقه ارسال نماینداعلام

 هاها و اسکریپتسورس کد برنامه. 

 در صورت استفاده های بانک اطلاعاتیفایل. 

  ا در قالب هها و افزونهکتابخانهمستندات مربوط به نصب و استفاده ازTxt  

 : معیارهای ارزیابی 

 امتیاز( 20)  :کنترل ورودی و خروجی داده ها 

  امتیاز( 10): فراخوانی صحیح لینک ها 

 امتیاز( 10)  :استفاده مناسب  از طراحی بصری و هماهنگی رنگ ها 

  امتیاز( 15) :محتوای سایتتناسب تصاویر وگرافیک ها با 

 امتیاز( 10) :سازماندهی اطلاعات و محتوا و بانک اطلاعاتی 

 امتیاز ( 10): سهولت دسترسی و سرعت بارگذاری  صفحات سایت 

 امتیاز( 10) :سرعت بارگذاری صفحات سایت 

 امتیاز ( 10) :عدم وجود خطا و مشکلات فنی 

 یاز(امت 5) :ارزشمند بودن و تناسب محتوا با مخاطب 

 مستندات برنامه نحوه ارسال:  

که نام فایل با   )ZIP (یا)RAR(   فایل زیپ شدهبه صورت یک  خود راو مستندات  پروژهفایل آموزان باید دانش 

بخش  WWW.KIDCOD.IR  سایت رسمی مسابقات به آدرس  ز طریقنامگذاری شده است را ا کد ملی شماره

 :  ارسال کنند آپلود فایل و یا از لینک مستقیم زیر

 2025https://formafzar.com/form/doc 

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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.هنکه بیشترین امتیاز را کسب کند، برنده مسابقه خواافرادی 

 طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد. برنامه ایتوانید با رعایت این قوانین و با استفاده از خلاقیت خود، می 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
https://formafzar.com/form/doc2025
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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 پایتون کدنویسیلیگ 

  )انتخابی مسابقات جهانی(

 : مقدمه 
نویسی لیگ پایتون فرصتی مسابقات برنامه

نویسی و های برنامهفرد برای ارتقای مهارتمنحصربه

کارگیری زبان پایتون در حل مسائل خلاقانه و به

، همچون ابزاری این زبان قدرتمندکاربردی است. 

ای سوی آیندهپلی بهنویسان، کارآمد در دستان برنامه

آموزان ها، دانشسازد. در این رقابتهوشمند می

کشند، های فنی خود را به چالش میتنها توانایینه

های ایرانی، بلکه با الهام از مرام و جوانمردی اسطوره

روحیه همکاری، احترام و انصاف را در میدان دانش 

 .گذارندو خلاقیت به نمایش می

خار در کنار که دانش، اخلاق و افتاینجا، جایی است 

 .دکننهم معنا پیدا می
 

 اهداف مسابقه: 

 .نویسی با پایتونآموزان به یادگیری برنامهتشویق دانش .1

 .افزایش توانایی حل مسائل الگوریتمی و محاسباتی .2

 .هاآوردن فضایی رقابتی و دوستانه برای توسعه مهارتفراهم .3

 .ها و ارائه راهکارهای نوآورانهبرای حل چالشهای پایتون استفاده از توانایی .4

 برنامه نویسان برتر برای حضور در عرصه های جهانی انتخاب میشوند. .5

 کنندگانشرایط شرکت: 

 مجاز به ثبت نام می باشندهای دوره اول و دوم متوسطه پایهمجاز:   گروه سنی. 

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

 آموزان اولین پایه مجاز صورت خواهد گرفت. ها بر اساس معیارهای دانشآن

 وجود دارد های دو نفرهانفرادی یا تیمصورت امکان شرکت به. 

 الزامات فنی شامل:  

 به همراه سه راهی برق با حداقل سه متر. تاپ شارژ شدهلپ             

 روند برگزاری مسابقه: 

 صورت مسابقه بهLocal  شودو در محیط ویندوز انجام می. 
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 :مقررات

  بوده و منجر به حذف تیم از مسابقات خواهد شد ممنوعاستفاده از اینترنت. 

 بر روند اجرا دارد کمیته داوری در طول مسابقه نظارت کامل. 

 : معیارهای ارزیابی 

  امتیاز( 15) : کنترل ورود داده ها 

 امتیاز( 30) :خروجی صحیح و مورد انتظار برنامه 

 امتیاز( 20)  :خوانایی کد 

 امتیاز( 15)  :بهینه بودن کد 

 امتیاز (  15)  :اجرای بدون خطای برنامه 

 امتیاز( 5)  :توضیحات 

 شرایط اختصاصی اثر: 

  هستند زبان پایتونکنندگان فقط مجاز به استفاده از شرکت :نویسیبرنامهزبان. 

 کنندگان وجود دارد، به شرط اینکه شرکت توابع آماده پایتونو  هاماژولامکان استفاده از  :ابزارها و توابع

 .آشنایی داشته باشند هانحوه عملکرد آنبه 

 و به زبان فارسی می باشد. سوال  ۶تا  ۴بین    :تعداد سوالات مسابقه 

 می باشد. ساعت ۳ زمان اختصاص داده شده برای مسابقه:مدت زمان 

 

 مستندات برنامه نحوه ارسال:  

که نام فایل با   )ZIP (یا)RAR(   فایل زیپ شدهبه صورت یک  خود راو مستندات  پروژهفایل آموزان باید دانش 

بخش  WWW.KIDCOD.IR  سایت رسمی مسابقات به آدرس  ز طریقنامگذاری شده است را ا کد ملی شماره

 آپلود فایل و یا از لینک مستقیم زیر : 

 2025https://formafzar.com/form/doc 
 .ارسال کنند

ها، افزاری )در صورت استفاده از کتابخانهتمامی منابع نرم،های اصلی برنامهفایل،  هاسورس کد برنامهمستندات شامل: 

 می باشد. requirementsها فایل لیست وابستگیو  ها(ها و افزونهورکفریم

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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.هنکه بیشترین امتیاز را کسب کند، برنده مسابقه خواافرادی 

 طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد. برنامه ایتوانید با رعایت این قوانین و با استفاده از خلاقیت خود، می 

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

  هرگونه تغییر در زمان بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 زمان برگزاری انجام خواهد شد.

http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
https://formafzar.com/form/doc2025
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
http://www.kidcod.ir/
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  ACM  نویسیبرنامه

(KIDCODE ACM Programming Contest) 

 : مقدمه 

داستان آرش کمانگیر، حکایت دلاوری این لیگ مانند 

است که مرزهای ایران را با پرتاب تیری از جان و دل 

ترسیم کرد؛ تیری که نه تنها نماد دقت و مهارت بود، 

ای بلکه نمایانگر نهایت تلاش و فداکاری در لحظه

ساز است. امروز، در میدان نبرد دیجیتال، تیر سرنوشت

اند و ها دادهو کمان جای خود را به کدها و الگوریتم

های دوران معاصر را ایفا نویسان نقش آرشبرنامه

 .کنندمی

همان میدان نبردی است که در آن   ACMمسابقات 

هر خط کد، همچون تیری است که با دقت و تمرکز 

منزله مسیری است که هر الگوریتم به شود وپرتاب می

تر کند. این تواند مرزهای دانش و فناوری را گستردهمی

های رقابت فرصتی است تا جوانان با مهارت

های پیچیده بروند نویسی خود، به مصاف چالشبرنامه

 .و همچون آرش کمانگیر، تیر دانش خود را تا دورترین مرزها پرتاب کنند

ید در زمانی محدود، با همکاری، خلاقیت و منطق قوی، مسائل الگوریتمی را حل کرده و پرچم توانایی خود اینجا، هر تیم با

های فنی است، بلکه بستری برای تنها آزمونی برای سنجش مهارترا بر بلندای قله دانش برافراشته کند. این مسابقات نه

 .اندوزی خواهد بودیادگیری، رشد و تجربه

باشید، کمان خود را از دانش پر کنید و تیری از جنس خلاقیت و تمرکز رها کنید؛ چرا که مرزهای نوآوری، پس آماده 

 .های دنیای دیجیتال هستندمنتظر آرش

 کنندگانشرایط شرکت: 

 مجاز به ثبت نام می باشندهای دوره اول و دوم متوسطه پایهمجاز:   گروه سنی. 

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

 آموزان اولین پایه مجاز صورت خواهد گرفت. ها بر اساس معیارهای دانشآن

 وجود دارد های دو نفرهانفرادی یا تیمصورت امکان شرکت به. 

 الزامات فنی شامل:  

 به همراه سه راهی برق با حداقل سه متر. تاپ شارژ شدهلپ             

 روند برگزاری مسابقه: 

 .شودو در محیط ویندوز انجام می  Localصورت مسابقه به
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 الزامات فنی: 

 نویسی های برنامهتسلط به یکی از زبانC++  یاJAVA  ضروری است. 

 الزامی استنویسی های الگوریتمآشنایی با اصول و روش. 

 هاممنوعیت: 

 افزارهای ارتباطی، بلوتوث و ابزارهای مشابه ممنوع استاستفاده از تلفن همراه، نرم. 

  مموری، مانند فلش سازی اطلاعاتوسایل ذخیرهاستفاده ازCD  و DVD ممنوع است. 

 ها منجر به حذف تیم خواهد شدهرگونه تلاش برای مختل کردن شبکه یا سیستم. 

 مسابقه سوالات: 

  سوال  ۴ :سوالاتتعداد 

 ساعت ۳ :زمان مسابقه 

 شده نیستسختی قرار داده شوند، اما این موضوع تضمینآسانی به  تلاش شده سوالات به ترتیب. 

 های پشتیبانیتیم (Staff) نویسی افزاری حضور دارند و به سوالات برنامهفقط برای رفع مشکلات نرم

 .دهندپاسخ نمی

 بندیرده: 

 شده استاولویت با تعداد مسائل حل. 

 در صورت تساوی، زمان حل مسائل ملاک خواهد بود. 

  است دقیقه جریمه زمانی 20ارسال پاسخ اشتباه شامل. 

 وسایل همراه: 

  برگ کاغذ درصورت نیازو  نویسییک کتاب مرجع برنامههر تیم مجاز به همراه داشتن A4 است. 

 ممنوع استها مبادله کتاب یا کاغذ بین تیم. 

 هاخروجی برنامه: 

 شده مطابقت داشته باشدها باید دقیقاً با قالب خواستهخروجی برنامه. 

 هرگونه خروجی اضافی منجر به خطاwrong answer  خواهد شد. 

 خطاهای برنامه: 

 خطاهای کامپایل (Compilation Error) ،از حافظه خطای بیشتر (Run Time Error) یا اجرای ،

 .شودمنجر به رد پاسخ و اعمال جریمه می (Time Limit Exceeded) از حدتر طولانی

 تاپ و شبکهلپ: 

 تاپ مجهز بهها باید لپتیم WiFi به همراه داشته باشند. 

 تنظیمات IP فرضصورت پیشباید به (DHCP) باشد. 

 افزارهای موردنیازنرم: 

 کنندگان باید کامپایلرها وشرکت IDE قبل روی سیستم خود نصب و آزمایش کنندهای موردنیاز را از. 

 ارسال کدها: 

 افزار کدها باید از طریق نرمPC^2  ارسال شوند. 

 هر فایل کد تنها باید شامل یک فایل C++ یا JAVA باشد. 
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 هاالزامات ویژه زبان 

 ++C برای

 ها باید با پسوند فایل.cpp ذخیره شوند. 

  حروف الفبا باشدنام فایل باید بدون فاصله و فقط شامل. 

 تابع اصلی به صورتint main()  تعریف شده و باید باreturn 0  خاتمه یابد. 

  کدها با کامپایلرGCC  شوندبررسی می. 

 JAVA برای

 ها باید با پسوند فایل.java ذخیره شوند. 

 نام کلاس باید با نام فایل مطابقت داشته باشد. 

 ها باید در برنامهdefault package  باشند. 

  کدها با کامپایلر JDK 8 بررسی خواهند شد به بالا. 

 موارد حذف از مسابقه : 

 برهم زدن نظم مسابقه یا شبکه 

 استفاده از ابزارهای غیرمجاز ارتباطی 

 های دیگرتبادل اطلاعات با تیم 

 افزارهای دیگر یا قطع ارتباط با نرملاگین به حساب تیم PC^2 

 مسابقه تمرینی: 

  شودافزار مدیریت مسابقه برگزار میشروع رقابت اصلی، یک مسابقه تمرینی برای آشنایی با نرمقبل از. 

 هامسئولیت: 

 هاست و برگزارکنندگان مسئولیتی در این زمینه ندارندمشکلات مربوط به کامپایلرها برعهده تیم. 

 

 : نتایج مسابقات 

 ،به تفکیک پایه و بر اساس شاخصهای 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 امتیافرادی 

 طراحی کنید که در این مسابقه بدرخشد. برنامه ایتوانید 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 بندی 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 برگزاری

 نمی باشد.

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

 ام خواهد شد.زمان برگزاری انج
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