
 

 

  



 

 

 ور یاسکرچ جون  گیل

 : مقدمه

 سازی دیجیتال با دستان کوچک قصه  :شعار

خلاقیت و  ، بازیجایی که  دنیای فناوری است؛، لیگ اسکرچ جونیور اولین قدم کودکان برای ورود به  ۲۰۲۶در کیدکد 

 .نویسی آشنا شوند ای برنامه ها بدون ترس و پیچیدگی، با مفاهیم پایه گیرند تا بچه در کنار هم قرار می  آموزش 

 : آموزاندر این لیگ، دانش 

 سازند؛، داستان می های ساده و رنگی کدنویسیبلوک با  •

 آفرینند؛ماجراهای خلاقانه می دهند و ها را حرکت می شخصیت •

 .شوند می آشنا  "کردن  فکر قدمبه قدم"  و "...پس... اگر"و بدون نیاز به مهارت فنی، با مفهوم  •

نویسی، آموزش برنامه های آینده بتوانند مسیر خود را به سمت ای است برای اینکه کودکان در سال این رقابت، مقدمه 

 ندارد؛  "ایپروژه حرفه "کس انتظار  در این مرحله از سن، هیچ   .پیدا کنند  های حل مسئلهرباتیک و مهارت

کن، طراح هوشمند و حل مسئلههای لازم برای تبدیل شدن به یک اما هر کودک در اسکرچ جونیور، اولین جرقه 

اسکرچ جونیور، پلی است از خیال کودکانه به دنیای   می کند. لیگ را در ذهن خود روشن  های آینده سازنده پروژه 

 .تکنولوژی

متخصص  توانم بسازم، خلق کنم و روزی تبدیل به یک من هم می: گیرند نفس یاد می ها با اعتمادبهجایی که بچه 

 .شوم

 

 

 

 

  



 

 

  

  ه:مسابق  یعموم ط یشرا

 :هدف یهاگروه 

ساختن و حل کردن   یایکه تازه وارد دن  یکیکوچ  یهاهمون قهرمان  یعنیاست؛    ییاول، دوم و سوم ابتدا  هیآموزان پادانشمخصوص    گیل  نیا •

 .اندشده

  گیدر ل د یبالاتر است، با  یهاهیپا  یشده. پس اگر کس یطراح ابتدایی آموزان پایه اول، دوم و سوم  دانش یفقط برا وری اسکرچ جون گیتوجه: ل •

 .مخصوص خودش شرکت کند

 .کشدیو فکر خودش را به چالش م دهیکه ا ی واقع نیکارآفر کیوارد رقابت شوند؛ درست مثل  ی به صورت انفراد دی ها باکنندهشرکت  یهمه •

  ر:لیگ اسکرچ جونیو اهداف 

 :اندشروع کرده جانیاز هم ندهیآ تالیجید یهاکه قهرمان  گذاردیم یریآموز قدم در مسهر دانش گ،یل نیدر ا

 .است ندهیهر شغل آ  هیکه پا یی ها؛ مهارتحل مسئله یی و توانا تیخلاقپرورش  •

 .یو باز  ری تصوسخت؛ بلکه با  یهااما نه با متن ،یسینوبرنامه ییابتدا میمفاه یریادگی •

 .دهندیانجام م یاحرفه  یلنسرهای و فر سانینوکه برنامه  یهمان کار  قاًیمرحله؛ دقبهتفکر مرحله  نیتمر •

  :ساختار سوالات

 .کندیم  دایحل را پ  ریمس ر،یکردن به تصاو! کودک فقط با نگاهیباز هی و شب یریتصو زیچهمه: اول هیپا •

 .شودیم  هات یشخص تی ها و هداساختن داستان یکم وارد مرحله آموز کمو چند دستور ساده؛ دانش ریتصو بیترک:  دوم  هیپا •

 .فکر کند یاحرفه یکنندهحل کیآموز مثل دانش نکهیا یبرا  یو فرصت تر دهیچیپ  یها. چند کاراکتر، داستانترند یها چالشسؤال :  سوم  هیپا •

 : مسابقه ی برگزار ط یشرا

 :روش اجرا

 :کنند لمسرا  یسینوآموزان برنامهچون قرار است خودِ دانش ست؛ین وتریاز کامپ یخبر گیل نیدر ا

 .هستند یسینوبرنامه  یهاابزارها و بلوک ،یباز یهات یکه پر از شخص یی هابرگه شود؛یانجام م  ژهیو  یهابرگه یمراحل رو یهمه •

 .ها هستندها و داستانحرکت رها،یمس خالقباشند؛ بلکه  وتری فقط کاربر کامپ ستیها بفهمند قرار نبچه کند یتجربه کمک م نیا •

 



 

 

  

 :زمان مسابقه

 .کند لیرا تکم اشیی زمان دارد تا ماجراجو ساعت کامل  کیآموز هر دانش •

 .شودیم یآورجمع یک ساعت بعدو  عیکارت ورود به جلسه توز یرو اعلام شده ساعت  راس قاًیها دقسؤال  •

 :زاتیتجه

 .کندیم افتیها درها و بلوکشامل سؤال  ژهیو یبسته کیکننده هر شرکت •

 .ترسیم نمایندکاغذ  یرا راحت رو ها دهیهمراه داشته باشند تا ا( یاریختا  ی)مدادرنگ ا ی کن، مدادتراش ولازم است مداد، پاک •

 : مسابقه یهابخش

 : لیگ قصه پرداز کوچولو )مختص دانش آموزان پایه اول ابتدایی(

 :بسازند ریمس هات یشخص یبرا دی که با  ییایدن شوند؛ یم  قصه ها یایها وارد دنبخش، بچه نیدر ا

 .شودیاز خانه به باغ برسد” ارائه م خواهدیکه م یوانیکوتاه مثل “ح یریتصو داستانهای •

 .کندیو داستان را کامل م ترسیم می کندها را کنار هم اش بلوکآموز با نگاه خلاق و کودکانهدانش •

 .ساده هستند یهاو همراه مثال ی ریکاملاً تصوها تمام سؤال •

 : لیگ مسیرساز کوچک )مختص دانش آموزان پایه دوم ابتدایی(

 :تالیجید  یهادرست مثل کارآگاه شود؛ یم وخم چیپرپ  یهاآموز وارد نقشه دانش نجایا

 .دکن  تیهدا  انیپا نقطه را از نقطه شروع به تیشخص دی با ،ی حرکت یهابا استفاده از بلوک •

 .و چند دستور ساده مثل »دو قدم به جلو« هستند اویراز تص ی بیها ترکسؤال  •

 .آینده مورد نیازشان خواهد بوددر دنیای شغلی که  کنند یم نیرا تمر ی همان مهارت قاًیها دقبچه نجایا •

 :لیگ ماموریت چالشی )مختص دانش آموزان پایه سوم ابتدایی(

 :اندیجد  یهااست که دنبال چالش یمسابقه، مخصوص کسان این بخش از

 .چند کاراکتر بیبه ترک  ازیو ن تردهیچی پ   یهاتر، بلوکسخت یوهایسنار •

 .دهندیخود را نشان م ینیو کارآفر  یسینوبرنامه ی واقع  یست که استعدادهاییجابخش همان نیا •

 .شده باشند بیبا هم ترک ییبایبه ز هاتمیها و الگورکند که در آن حرکت یطراح ی داستان د یآموز بادانش •

 



 

 

  

   : ژهی ملاحظات و

  ی مفهوم سؤال را برا در کنار دانش آموزان هستند تا  انیهستند و مرب یری ها کاملاً تصوسؤال ل:او هیپا •

 .دهند  حیتوض آنها

به خواندن بتواند مسئله   ازین نیتربا کم  دانش آموز اند که  شده  ی طراح یها طورسؤال  م:دوم و سو هیپا •

 .را حل کند 

 .یو می باشد با سنار یها و هماهنگ درست بلوک  ب یدقت، ترت  ت،یخلاق :بر اساس یاب یارز •

 

  یابیموارد ارز: 

 ییهاهمان مهارت —دارد  تی هم اهم ت یفکر کردن و خلاق  ریبلکه مس ست؛ یمهم ن حیفقط پاسخ صح گ یل  نیدر ا

 :دارد  از یبه آن ن یلنسر یو فر ی شغل ینده یکه آ

 و یتطابق کامل جواب با سنار •

 ی ریتصو یهااستفاده درست از بلوک  •

 پروژه   یو اجرا ی در طراح  تیخلاق •

 مراحل  بیو ترت   تمیالگور ی دقت در اجرا •

 : نتایج مسابقات ��

یک هفته پس از مسابقات  ، همراه با اهدای مدال و لوح تقدیر، نتیجه نهایی مسابقات: اعلام نتایج  ❖

 .شوددر روز اختتامیه و به تفکیک پایه تحصیلی اعلام می و 

رسمی   بندی اختتامیه فقط از طریق سایت تمام خبرهای رسمی و زمانرسانی رسمی: اطلاع  ❖

منتشر  و از طریق پورتال شخصی دانش آموزان     WWW.KIDCOD.IRمسابقات به آدرس 

 .شودمی 

بندی یا قوانین، فقط از طریق سایت رسمی معتبر است. شایعات را  هرگونه تغییر در زمانتغییرات:  ❖

 !باور نکنید 

 اگر نیاز به اصلاحیه فنی باشد، حداکثر تا یک هفته قبل از مسابقه در سایتآپدیت قوانین:  ❖

 .شودبارگذاری می رسمی مسابقات

 


