
وزارت آموزش و پرورش
همعاونت آموزش متوسط 

ولدفتر آموزش متوسطه ا

شجاعیآسو: ارائه دهنده
1403آذر 

عیو هوش مصنونویسیمعرفی محور برنامه 

خوارزمییازدهمین جشنواره نوجوان 
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نیازسنجی،سیستماتیکوعلمیتفکرقبیلازفناورانهوعلمیعالیمهارت هایبه کارگیرینیازمندحاضر،جهاندرزندگی

درمصنوعیهوشابزارهایتوسعهوماشینیادگیریکاربردوعمیقدرکوالگوریتمیکشیوهبهمسئلهحلواستدلالبازار،

تفکررویکردبامسائلحلوبرنامه نویسیسوادتوانمندی ها،اینترینپایه ایازیکیواستبالندگیوآفرینیثروتراستای

وشدمی کمهارت ها،ایندردانش آموزانتوانمندسازیهدفباخوارزمی،نوجوانجشنوارهبرنامه نویسیمحور.استطراحانه

برایراینهزمتیمی،کاروپروژهمدیریتاستراتژیک،استدلالودرکتمرین،وتجربهبراییادگیریمسیرطراحیطریقاز

پنجاملشمحوراین.کندفراهمنرم افزارصنعتبین المللیوداخلیبازار هایتادانش آموزانبرنامه نویسیپروژه هایهدایت

دسک تاپ،ویلموباپلت فرم هایبرایکاربردیبرنامه هایتولیدتعاملی،وب سایت هایتولیدرایانه ای،بازی هایتولیدزیرمحور

CSرایانهبدونبرنامه نویسیوسایبریامنیت Unpluggedاست.
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خوارزمیجشنواره نوجوان نویسیمعرفی محور برنامه 

Aso Shojaie

های آینده است؟چرا برنامه نویسی، آغاز حرکت به سمت مهارت



نویسیناظر کشوری محور برنامه 

ش شبکه،کارشناس مهندسی کامپیوتر، کارشناس ارشد مهندسی فناوری اطلاعات، گرای

کارشناس ارشد روانشناسی شناختی، دکتری علوم اعصاب شناختی، 

ور پژوهشگر فناوری های همگرا، تحلیلگر، طراح و توسعه دهنده ابزارهای بازی مح

ارزیابی و توانبخشی شناختی

نویسیعضو گروه علمی محور برنامه 

، نویسیکارشناس ارشد مهندسی کامپیوتر، مولف کتب درسی وزارتی برنامه 

های تجاریسلوشنشبکه و تجارت الکترونیک، مدرس و توسعه دهنده بازی و 

Aso Shojaieخوارزمیجشنواره نوجوان نویسیمعرفی محور برنامه 



نویسیعضو دبیرخانه هوش مصنوعی و برنامه 

کارشناس ارشد کامپیوتر و تخصص مدیریت تحول دیجیتال 

سال هست در آموزش و پرورش مشغول به کار هستم۲۰و حدود 

نویسیعضو دبیرخانه هوش مصنوعی و برنامه 

دگیری عمیق و به یادگیری ماشین، یازمینه هایرشته مهندسی کامپیوتر از دانشگاه رجایی و متخصص در التحصیلفارغ 

مختلف حوزه هایبا تجربه تدریس و تحقیق در  NLPخصوص در زیر شاخه های بینایی کامپیوتر و پردازش زبان طبیعی 

ت داشته و بینایی کامپیوتر و پردازش زبان طبیعی مشارکحوزه هایمتعددی در پروژه هایهمچنین، در . هوش مصنوعی

در آموزش پرداخته استفناوری هابرای استفاده از این نوآورانهبه طراحی راهکارهای 
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نویسیعضو دبیرخانه هوش مصنوعی و برنامه 

ارشد هوش مصنوعی از دانشگاه صنعتی امیرکبیرالتحصیلفارغ 

دانشگاه فنی حرفه ای در کارنامه خودمدرسیداشتن سابقه 

تجربه انجام و همکاری در پروژه های پردازش زبان طبیعی برای شرکت های مطرح

کامپیوتر و تدریس دروس رشته شبکه و نرم افزارهنرآموزامین سال حضور در آموزش و پرورش به عنوان ۵

نویسیعضو دبیرخانه هوش مصنوعی و برنامه 

دگیری عمیق و به یادگیری ماشین، یازمینه هایرشته مهندسی کامپیوتر از دانشگاه رجایی و متخصص در التحصیلفارغ 

NLPخصوص در زیر شاخه های بینایی کامپیوتر و پردازش زبان طبیعی 
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نویسیمحور برنامه دستاورد هایاهداف و 

نرم مهارت هایارتقای 
در جهت ایفای دانش آموزان

نقش موثر در جهان آینده

ترویج تفکر خلاق پروژه
محور و ارتقای محصولات 

خلاقانه دانش آموزان 

و شناسایی دانش آموزان مستعد
ترغیب و هدایت آنها در زمینه 

کسب و کارهای دانش بنیان

ارتقای صبر، تاب آوری و
از آموزانخودکنترلی دانش

یکطریق تفکر الگوریتم

زمینه سازی برای کسب درآمد و 
کار دانش آموزان به صورت 

المللیبین فریلنسری

1345 2
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2

3

مرحله 
مدرسه ای

مرحله 
منطقه ای

مرحله 
، طراحینیازسنجیاستانی

و پیاده سازی پروژه

و تست و خطایابی
ارتقا

ارزیابی تخصصی توسط
داور مدرسه ای

اثر از 6معرفی 
هر زیر محور

رویداد علمی 
فناوری

داوری 
غیرحضوری

رویداد علمی 
فناوری

نهمهشتم،هفتم،پایه،نفرهدوهایگروه/انفرادی:هاگروهشرایط

جذاب و خلاقانهسناریوهایهمه انواع بازی با 

افزارمتناسب با نیاز بازار نرماپلیکیشنهمه انواع 

سایت متناسب با استانداردهای جهانیوبهمه انواع 

داوری 
آنلاین

با امتیاز ویژه برای پروژه های مرتبط با اقتصاد دیجیتال،

یسایبر، امنیت نورومارکتینگ، داده کاوی، الگوریتمیکهوش مصنوعی، تفکر 

رایانشیو معماهای خلاقانه مداد کاغذی تفکر پازلهاهمه انواع 

الگوریتمیکو معماهای فیزیکی تفکر پازلهاهمه انواع 

سایبریخلاقانه امنیت سناریوهایشبیه سازی همه 

زیرمحوراثر برتر هر 6معرفی 

اثر برتر هر زیر محور3معرفی 

Aso Shojaie
8



هوش مصنوعی

طراحی و 

وبتوسعه 

طراحی و توسعه 

بازی دیجیتال

طراحی و توسعه 

برنامه های کاربردی

امنیت 
سایبری

واقعیت 
افزوده/مجازی

تفکر 
الگوریتمیک داده کاویمهندسی پروژه

نویسیزیر محورهای برنامه 

.نیز مطرح هستندنویسیبرنامه زیرمحور۵همه این حوزه های علمی و فنی در هم تنیده و به هم مرتبط هستند و در هر 

طراحی تجربه 
کاربری

سایبریامنیت 
بدون نویسیبرنامه 

رایانه

اقتصاد 
دیجیتال

حوزه های هنری،  فنی و علمی مرتبط

9



2023از نظر محبوبیت و درآمد و کاربرد در سال نویسیرتبه بندی زبانهای برنامه 

خوارزمیجشنواره نوجوان نویسیمعرفی محور برنامه 
Aso Shojaie 10



خوارزمیزیر محورهای بخش برنامه نویسی جشنواره نوجوان 

website،«(وب سايت)تولید تارنما »

Application« (اپليكيشن)افزارهای کاربردیتولید نرم»

Game«( گيم)تولید بازی»

11

Cyber Security« سایبریامنیت »

«بدون کامپیوترنویسیبرنامه »
CS Unplugged
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:موردنیازمهارت های

(GDD)بازیسندطراحیوسناریونگارش-

گرافیکیطراحیباآشنایی-

بازیانیماتوریبعدی،سهمدل سازیمحیط هایباآشنایی-

واوممدبه روزرسانیتست،پیاده سازی،طراحی،نیازسنجی،شاملنرم افزارمهندسیفازهایکلیه-

کاربردیومناسبمتدولوژی هایباآشنایی

brute)ناآگاهانههایالگوریتمباآشنایی،فلوچارتوالگوریتمباآشنایی- force algorithm)،

مصنوعیهوشدرپرکاربردهایالگوریتمباآشنایی

Aso Shojaieمعرفی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی                                         
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:موردنیازمهارت های

...وGitباکاروپاککدنویسیباآشنایی-

گرایی،شینویسیبرنامهاساسیمفاهیمباآشنایی-

بازیدراطلاعاتامنیتمبانیباآشنایی-

Unity،Construct،Godotمانندرایجبازی سازیموتورباآشنایی-

کتابخانه هایوPythonوC++،C#،Javaمانندبازی سازیمناسبزبان هایباآشنایی-

آن هابازی سازیتخصصی

بازیاندبکدرSQLباکارپایگاه داده ها،شناخت-

Aso Shojaieمعرفی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی                                         



نفره2هایگروه/انفرادی:هاگروهشرایط

وبتحتموبایل،رایانه،رویاجراقابلبازی:آثارنوع

پلتفرم هاانواعبرایکاربردیوجذابجدی،خلاقانه،بازی هایانواعتولید:هدف

،3DMAX،Maya،Photoshop،Illustrator:گرافیکیالمان هایوکاراکترطراحیمحیط های

Substance Designer،...

15
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,python:مانندبرنامه نویسیزبان هایهمه:مجازنویسیبرنامهزبان های Microsoft Small

Basic, C#, C++, Java, Luaاستفادهقابلبرنامه نویسیزبان هایسایرو

برنامهزبان هایبهکدنویسیحاویاثرکهشرطیبهافزوده،واقعیتابزارهایازاستفاده:توجه

.استمجازنیزباشد،استانداردنویسی

16
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:سناریوطراحیبرایپیشنهادیموضوعات

جامعهدرموجودمشکلومسئلهنوعهرحلبرایکاربردوطراحیسناریو،درخلاقانهایده های-

زندگیمحل

وارانداستتجربهطراحیطریقازآنبامرتبطتحصیلیهایرشتهومختلفمشاغلباآشنایی-

شغلیتخصص هایورشته هازمینهدرفردعلایقباز ی وارسنجشوتعاملیبازی

طریقازافرادتوانمندی هایسنجشوزندگیمهارت هاییاددهیوکارگیریبهیادگیری،-

بازیحینبازیکنواکنشبهمربوطاطلاعاتگردآوری

Aso Shojaieمعرفی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی                                         
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:سناریوطراحیبرایپیشنهادیموضوعات

ممردنیازهایرفعومشکلاتحلبرایاجتماعیکارآفرینینگاهازکاربردیوخلاقانههایایده-

جامعه

اماقوباآشناییوارتباط،تعاملوسازیشبکهقدرتشناسی،روانحوزه هایبهمربوطایده های-

ایرانیمختلف

،(Moralis)مورالیسو(Unity)یونیتیپلتفرمدوازاستفادهبامتاورسیبازی هایتولید:توجه

هویژامتیازدارایچین،بلاکبستربرمتاورسدربازیتولیدبرایمناسبدیگرمحیطهریا

.است
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:زیرمحوربازیدراثراختصاصیشرایط

آنکاربردوهدفوپروژهعنواندقیقبودنمشخص-1

Model-View-Controlافزار،نرمشناختسندکاملشرحشامل)راهنما،داشتن-2 (MVC)برای

جامعهبرایباختوبردوامتیازگرفتنبازی،انجامنحوهوبازیسناریویشامل)و(ارزیابان

.(مشتریان

بازیمراحلهمهوقفهوخطابدوناجرای-3

جذابتصویریوصوتیهایجلوهازاستفادهمناسب،چندرسانه ایوگرافیکیطراحی-4

Aso Shojaieمعرفی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی                                         
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:زیرمحوربازیدراثراختصاصیشرایط

بازیبرایمشخصامتیازدارایمجزایمرحلهسهحداقلداشتن-5

سنسورهایانواعمانند)سخت افزاریامکاناتازنوآورانهاستفادهوشناختدرتیمتوانایی-6

.استویژهامتیازدارای،نرم افزاریپیاده سازیپلت فرم هایوشبکه،(موبایل

توسعه،مجتمعمحیطارسالافزوده،واقعیتابزارهایوبازیموتورهایازاستفادهصورتدر-7

.استالزامیرسانهومحتواهمراهبهموردنیاز،کامپونت هایتمامومورداستفادهنسخه

.استاثریکارائهبهمجازتیم،هریافردهر-8
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های رایانه ای زیر محور ساخت بازی-ارزیابی محور برنامه نویسی-2-9برگ شماره نمون

ضریبمعیارردیف

2و تکمیل شناسنامه اثربر اساس ویژگی های زیرمحور گیم( GDD)تهیه سند بازی 1

2
مطابقت مراحل، اهداف و کارکرد برنامه ارسال شده با توضیحات شناسنامه و پیاده سازی اهداف تعریف شده در 

مستندات، به صورت کامل
1

3
ارائه شده در بازی و ذکر آموزش هایو آزمون ها( علوموسایراز دیدگاه علوم شناختی )ارزش علمی و صحت اطلاعات، 

منابع علمی مورد استفاده در مستندات بازی
1

1کاربرپسند بودن، وضوح و سهولت استفاده و داشتن راهنمای صوتی و متنی برای کلیه بخش های بازی4

1سازگاری بازی با پلتفرم ها و دستگاه های مختلف5
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های رایانه ای زیر محور ساخت بازی-ارزیابی محور برنامه نویسی-2-9برگ شماره نمون

ضریبمعیارردیف

مدیریت خطاهای احتمالی حین اجرا، عدم وجود خطا در کد، اجرا و عملکرد صحیح اجزا و بخش های مختلف بازی و 6
2..(کامنت گذاری ، نام گذاری استاندارد متغیرها و) ناوبری ساده و سریع ، رعایت اصول کدنویسی پاک 

، ترهاکاراک، پس زمینه ها)شنیداری-دیداریعناصر کاربردو چیدمان، کیفیت، گرافیکیخلاقیت در طراحی هنری، طراحی 7
1(و تصاویرموسیقی ها، گفتگوهای صوتی، فونت ها، متن، هادکمه

1چند کاربره بودن بازی و قابلیت بازی های چند نفره به طور همزمان8

1خلاقیت در موضوع، کاربرد، سناریو، محتواها،  کدها، طراحی و تولید اثر و نداشتن مشابه داخلی و خارجی9

ای و  امکان خرید و فروش آیتم ه(آواتارها، سناریو، پس زمینه ها، چالش ها)قابلیت سفارشی سازی بازی برای کاربران 10
1موجود در بازی
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های رایانه ای زیر محور ساخت بازی-ارزیابی محور برنامه نویسی-2-9برگ شماره نمون

ضریبمعیارردیف

ا تناسب کاراکترها، پس زمینه ها، سناریو و بخش های مختلف جریان بازی با نیازمندی واقعی جامعه مخاطبان، خصوص11
1بازی وار سازی مفاهیم علمی، مهارتهای مختلف شغلی و تخصصی و مهارتهای زندگی

1تعریف حداقل سه مرحله متفاوت با سناریوی خلاقانه برای بازی با ثبت امتیازات جداگانه برای هر یک12

1تبلیغات، بازاریابی، برندینگ و فروشقابلیت تجاری سازی و تلاش های علمی و تخصصی انجام شده در راستای 13

1استفاده از امکانات شیء گرایی، تکنیک های بهینه سازی کد ها و ابزار   های پیشرفته برای کاهش مصارف حافظه14

1استفاده از ظرفیت های بلاکچین و پلتفرم های تولید بازی برای متاورس15
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های رایانه ای زیر محور ساخت بازی-ارزیابی محور برنامه نویسی-2-9برگ شماره نمون

ضریبمعیارردیف

لاگ کردن درست اطلاعات کاربران، امکان انجام بازی به شکل گروهی آنلاین استفاده و خلاقانه از امکانات سخت 16
1افزاری و نرم افزاری، برای ارائه خدمات شخصی سازی شده به هر کاربر

1استفاده از مکانیسم های امنیتی برای حفاظت از اطلاعات کاربران17

ر مرحله میزان جذابیت و مهیج بودن بازی، فیدبک درست و علمی و درنظر گرفتن مکانیسم های پاداش جالب برای برد در ه18
1بازی
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افزارهای کاربردیتولید نرم»زیر محور 
Application« (اپليكيشن)

25
خوارزمیجشنواره نوجوان نویسیمعرفی محور برنامه 

Aso Shojaie



26

نفره2هایگروه/انفرادی:هاگروهشرایط

موبایلورایانهرویاجراونصبقابلکاربردیبرنامه:آثارنوع

مختلفپلتفرم هایبرایپرکاربردوخلاقانهاپلیکیشنانواعتولید:هدف

،python،C#،C++،Java،Katlin،Lua:ماننددسکتاپوموبایلبرنامه نویسیزبان هایهمه:مجازنویسیبرنامههایزبان

Flutter،Solidity،goو...

.استویژهامتیازدارایچین،بلاکبستربرای(DApp)غیرمتمرکزهایاپلیکیشنتوسعه:توجه
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:موردنیازمهارت های

داوممبه روزرسانیتست،پیاده سازی،طراحی،نیازسنجی،شاملنرم افزارمهندسیفازهایکلیه-

کاربردیومناسبمتدولوژی هایباآشناییو

کاربردیبرنامه هایدراطلاعاتامنیتجنبه هایباآشنایی-

brute)ناآگاهانههایالگوریتمباآشنایی،فلوچارتوالگوریتمباآشنایی- force algorithm)،

مصنوعیهوشدرپرکاربردهایالگوریتمباآشنایی
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:موردنیازمهارت های

...وGitباکاروپاککدنویسیباآشنایی-

رمهچندپلتفزبان هاییاانتخابیپلتفرمبامتناسبمناسبنویسیبرنامهزبانیادگیری-

باارکاستفاده،موردزبانکتابخانه هایگرایی،شینویسیبرنامهاساسیمفاهیمباآشنایی-

آنها،مدیریتوسنسورهاافزارها،سخت

وسروربهاتصال،دادهپایگاهجداولسازینرمالداده،پایگاهمدیریتکاربردباآشنایی-

هاQueryمدیریت
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کاربردیافزارنرمساختپیشنهادیموضوعات

خلاقانهراهبردهایومسئلهحلرویکردباخلاقانهونوهایایده-

خلاقانهراهبردهایباومسئلهحلرویکردباتکراریهایایده-

ممردنیازهایرفعومشکلاتحلبرایاجتماعیکارآفرینینگاهازکاربردیوخلاقانههایایده-

جامعه

(...وشهریخدماتمانند)ایمنطقههایچالشرفعومعرفیبرایسروربرمبتنیافزارهاینرم-
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کاربردیافزارنرمساختپیشنهادیموضوعات

شغلیوتحصیلیبرنامه ریزیوزمانمدیریتگروهی،کارهایمدیریتافزارهاینرم-

قد،وزن،ازگزارشدریافتشده،بندیزمانگذاریهدفشامل)فردیروزانههمیارافزارنرم-

درکمکومطلوبوفعلیوضعیتمقایسهوورزشتغذیه،وخو،خلقسلامتی،وضعیت

(ریزیبرنامه

نرم افزارهاسایربرایخطاگزارشتولیدوتستکردناتوماتیکنرم افزارهای-
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:اپلیکیشنزیرمحورهایدراثراختصاصیشرایط

آنکاربردوهدفوپروژهعنواندقیقبودنمشخص-1

قانهخلاراهبردهایبیانوکدشبههمراهبهبرنامهمستنداتوبرنامهازاستفادهراهنمایداشتن-2
استفادهمورد

بخش هاکلیهوقفهوخطابدوناجرای-3

جذابتصویریوصوتیهایجلوهازاستفادهمناسب،چندرسانه ایوگرافیکیطراحی-4

Aso Shojaieمعرفی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی                                         



32

:اپلیکیشنزیرمحورهایدراثراختصاصیشرایط

.استاثریکارائهبهمجازتیم،هریافردهر-5

سنسورهایانواعمانند)سخت افزاریامکاناتازنوآورانهاستفادهوشناختدرتیمتوانایی-6
.استویژهامتیازدارای،نرم افزاریپیاده سازیپلت فرم هایوشبکه،(موبایل

:تذکر

ازکثیفکدهایودارایبرداریکپیتکراری،هایایدهراهنما،ومستنداتبدونهایبرنامه-

.شدخواهندحذفمسابقه

میمحسوبخلاقیتبدونفرایندیکنویسیبرنامهیبراآمادهتجاریهایفرمپلتازاستفاده-

.شود
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زیر محور نرم افزارهای کاربردی-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-3-9شماره برگنمون

ی
رد ضرمعیارف ب
ی

1
ورت تهیه مستندات کلیه فازهای مهندسی و پیاده سازی پروژه متناسب با متدولوژی های مهندسی پروژه به ص

و تطابق نرم افزار و کارکرد آن با مستندات ارائه شده( تفکر طراحی-چابک-ناب)گام به گام 
2

2
و ذکر منابع علمی مورد استفاده در نرم افزاردر مورداستفادهروش هایارزش علمی و صحت اطلاعات و 

نرم افزارمستندات 
1

1«درباره ما»داشتن راهنما و نوشتن عنوان برنامه و مشخصات صاحب اثر در بخش 3

4
تن، دکمه ها، م)جذابیت نرم افزار، داشتن واسط کاربری مورد پسند کاربر، سهولت دسترسی کاربر به عناصر 

و گویا بودن محیط و عناصر و اجزای نرم افزار و حرکت و هدایت آسان کاربر حین اجرای برنامه...( تصاویر و
2

1بودن برنامه کاربردی و استفاده از قابلیت های بلاکچین در ارائه خدمات نوآورانه( DApp)غیرمتمرکز 5
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زیر محور نرم افزارهای کاربردی-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-3-9شماره برگنمون

ی
رد ضرمعیارف ب
ی

مدیریت خطاهای احتمالی حین اجرا، عدم وجود خطا در کد، اجرای کامل نرم افزار و عملکرد صحیح کلیه اجزا 6
2افزار و استفاده از تکنیک های موازی سازی در کدنویسیو بخش های مختلف نرم

1چند پلت فرمه بودن و استفاده نوآورانه از امکانات سخت افزاری و نرم افزاری هر پلت فرم7

1استفاده مناسب از پایگاه داده و ابزار   های پیشرفته آن، نرمال بودن جداول پایگاه داده ها8

1مقیاس پذیری و توانایی سیستم برای مدیریت افزایش حجم داده یا تعداد کاربران9

1مهافزار با محورهای تعیین شده در شیوه ناسازی در داخل و خارج کشور و تناسب محتوای نرمقابلیت تجاری10
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زیر محور نرم افزارهای کاربردی-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-3-9شماره برگنمون

ف
دی

ر

یمعیار
ضر ب

1ایجاد مکانیسم های مناسب برای دریافت بازخورد کاربران11

2میزان خلاقیت و نوآوری در ایده و اجرا، عدم وجود نمونه مشابه داخلی و خارجی، اصالت طرح و محیط نرم افزار12

1(کاربرد-ظاهری)قابلیت سفارشی کردن نرم افزار13

1حجم بهینه نسخه قابل نصب برنامه، سادگی نصب و اجرا و سرعت بالای اجرای آن14

1..(کامنت گذاری ، نام گذاری استاندارد متغیرها و) پاک کدنویسیرعایت اصول 15

1...ت و ساختار نرم افزار، الگوریتم های رمزنگاری، پنهان نگاری اطلاعادر استفاده از مکانیسم های درست امنیتی 16

Aso Shojaieمعرفی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی                                         



36
خوارزمیجشنواره نوجوان نویسیمعرفی محور برنامه 
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نفره2هایگروه/انفرادی:هاگروهشرایط

(سایتوب)تارنما:آثارنوع

تجاریوخلاقانهکاربردی،تارنمایانواعتولید:هدف

:مانندبرنامه نویسیزبان های

HTML،CSS،Javascript:اندفرانت-

دیتابیس،PHP،ASP:اندبک-

،Django،React،ASP.NET،Angularمانندکاربردپرهافریمورک،هاکتابخانهازاستفاده-

Ruby on Rails،Vue.js،Laravel،Express،CodeIgniter،Ember
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38

-

:تذکر

ازکثیفکدهایودارایبرداریکپیتکراری،هایایدهکاربر،راهنمایومستنداتبدونهایبرنامه-

.شدخواهندحذفمسابقه

ودشمیمحسوبخلاقیتبدونفرایندیکنویسیبرنامهبرایآمادهتجاریهایفرمپلتازاستفاده-

ساختهبازی هایوهاسایتوبموبایل،یادسکتاپبرنامه هایازاعمکاربردی،برنامه هایتمام:توجه

قبولقابلمحیطیهیچدرموجود،جهانینمونه هایازشدهکپی برداریعینایاکدنویسی،بدونشده،

.بودنخواهد
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:موردنیازمهارت های

وداوممبه روزرسانیتست،پیاده سازی،طراحی،نیازسنجی،شاملنرم افزارمهندسیفازهایکلیه-

کاربردیومناسبمتدولوژی هایباآشنایی

brute)ناآگاهانههایالگوریتمباآشنایی،فلوچارتوالگوریتمباآشنایی- force algorithm)،

مصنوعیهوشدرپرکاربردهایالگوریتمباآشنایی

...وGitباکاروپاککدنویسیباآشنایی-

رمهچندپلتفزبان هاییاانتخابیپلتفرمبامتناسبمناسبنویسیبرنامهزبانیادگیری-
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:موردنیازمهارت های

گرایی،شینویسیبرنامهاساسیمفاهیمباآشنایی-

اندبکنویسیبرنامهباآشنایی،اندفرانتنویسیبرنامهباآشنایی-

وبطراحیدرامنیتمبانیباآشنایی-

سئوکاربردوآشنایی-

وسروربهاتصال،دادهپایگاهجداولسازینرمال،دادهپایگاهمدیریتکاربردباآشنایی-

هاQueryمدیریت
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سایتوبساختپیشنهادیموضوعات

خلاقانهراهبردهایومسئلهحلرویکردباخلاقانهونوهایایده-

خلاقانهراهبردهایبامسئلهحلرویکردباتکراریهایایده-

ممردنیازهایرفعومشکلاتحلبرایاجتماعیکارآفرینینگاهازکاربردیوخلاقانههایایده-

اسلامی-ایرانیجامعه

رهچین،بلاکبستربرنوآورانهمحصولنوعهریادیجیتالارزتراکنشمدیریتهایاسکریپت-

المللیبینوداخلیبازارنیازبامتناسبونوآورانهحوزه
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:وبزیرمحورهایدراثراختصاصیشرایط

آنکاربردوهدفوپروژهعنواندقیقبودنمشخص-

راهبردهایبیانوکدشبههمراهبهسایتوبمستنداتوسایتوبسفردرراهنمایداشتن-

استفادهموردخلاقانه

بخش هاکلیهوقفهوخطابدوناجرای-

جذابتصویریوصوتیهایجلوهازاستفادهمناسب،چندرسانه ایوگرافیکیطراحی-

سایتسئودرموفقیتمیزان-

.باشدمیاثریکارائهبهمجازتیم،هریافردهر-
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(website)تارنمازیرمحور-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-4-9شماره برگنمون

ضریبمعیارردیف

1
رت گام تهیه مستندات کلیه فازهای مهندسی و پیاده سازی پروژه متناسب با متدولوژی های مهندسی پروژه به صو

2(تفکر طراحی-چابک-ناب)به گام 

2
ارزش علمی و صحت اطلاعات، آزمون ها و آموزش های ارائه شده در تارنما و ذکر منابع علمی مورد استفاده در 

1مستندات نرم افزار و مطابقت مراحل، اهداف و کارکرد تارنمای ارسال شده با مستندات اثر

3
د امن بودن وب سایت، مدیریت امن داده کاربر، استفاده درست از مکانیسم های امنیتی متناسب با پروژه، مانن

1الگوریتم های کدگذاری، پیش بینی و پیشگیری از حملات

1سایتوباستفاده از ابزار های تحلیل رفتار مشتری در 4

5
تن، ، مدکمه ها)دست عناصر ، چیدمان کاربردی و ساده و  یککاربرمورد پسند کاربری، داشتن واسط تارنماجذابیت 

1و حرکت و هدایت آسان کاربروبسایتو گویا بودن محیط و عناصر و اجزای ...( تصاویر و
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(website)تارنمازیرمحور-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-4-9شماره برگنمون

ضریبمعیارردیف

6
، مدیریت اجرای کامل و منطقی همه منوها و زیرمنوهای تارنما، و صحت همه پیوندهاعدم وجود خطا در کد، 

1خطاهای احتمالی حین اجرا

1عدم وابستگی به مرورگر خاص و قابلیت نمایش صحیح در همه پلتفرم ها اعم از موبایل و دسکتاپ7

1تعاملی بودن وب سایت و قابلیت تطبیق هوشمندانه با کاربران متفاوت8

1افزار با محورهای تعیین شده در شیوه نامهسازی در داخل و خارج کشور وتناسب محتوای نرمقابلیت تجاری9

2میزان خلاقیت و نوآوری در ایده و اجرا، عدم وجود نمونه مشابه داخلی و خارجی، اصالت طرح و محیط تولید شده10
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(website)تارنمازیرمحور-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-4-9شماره برگنمون

ضریبمعیارردیف

KPI1طراحی وب سایت  بر اساس  اصول سئو و توجه به شاخص کلیدی عملکرد یا 11

1..(.کامنت گذاری ، نام گذاری استاندارد متغیرها و) رعایت اصول کدنویسی پاک12

2داستفاده نوآورانه از امکانات زبان های برنامه نویسی در بخش های بک اند و فرانت اند برای ارائه امکانات جدی13

1مقیاس پذیری و توانایی سیستم برای مدیریت افزایش حجم داده یا تعداد کاربران14

1ایجاد مکانیسم های مناسب برای دریافت بازخورد کاربران15

Aso Shojaieمعرفی محور برنامه نویسی جشنواره نوجوان خوارزمی                                         



(website)تارنمازیرمحور-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-4-9شماره برگنمون

ضریبمعیارردیف

1(کاربرد-ظاهری)قابلیت سفارشی کردن نرم افزار16

1استفاده مناسب از پایگاه داده و ابزار   های پیشرفته آن، نرمال بودن جداول پایگاه داده ها17
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47
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:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

نفرهدوهایگروه/انفرادی:هاگروهشرایط

ولاقانهخهایالگوریتمومسائلطریقازمسئله،حلهایمهارتوپیشرفتهالگوریتمیتفکرتوسعهوطراحی:هدف

کامپیوترازاستفادهبدونجالب،
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:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:پروژهفرمت

:باشدزیربخشدوشاملبایدمحورزیراینپروژه‌های

Oیکصورتبهکهببراسمسابقهمسائلمشابه،کاغذی-مدادجالبوخلاقانهپازلیامعما4طراحی:اولبخش

حلیتوانایکاملطوربهخودشاناستلازمتیماعضای)آنحلآموزشیراهنمایارائهوکردحلراآنبتوانالگوریتم

(امتیاز50).باشندداشتهرامسائلاین

Oوسایلازاستفادهبا،مرحله ای3خلاقانهفیزیکیپازلیکالگوریتمپیاده سازیوطراحی:دومبخش

(امتیاز50)دردسترسابزارهایوبازیافتیمواد،دورانداختنی

Aso Shojaie
49



:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:نیازموردهایمهارت

کامپیوتربدونبرنامه‌نویسی،رایانشیتفکر،الگوریتمدرک-

فلوچارت‌هاوالگوریتم‌هاتحلیلوطراحی-

ببراسمسائلتمرینویادگیری-

نوآوریوخلاقیت،ایده‌پردازی-

آن‌هاحلبرایالگوریتمطراحیوروزانهزندگیمشکلاتومسائلشناخت-
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:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:نیازموردهایمهارت

مکانیکیپازل‌هایساختدرمعلولیوعلتروابطومکانیسم‌هاوابزارهاشناخت-

فیزیکیمعماهایوپازل‌هاساختیادگیری-

حریصانهالگوریتم‌هایمانندکامپیوترمهندسیمسائلحلدرکاربردیالگوریتم‌های-

مهاجرتازدحام،هوشژنتیک،هایالگوریتمها،مورچهکلونیمثال،عنوانبه)مصنوعیهوشپیشرفتههایالگوریتم-
(پرندگان

اکتشافیمسئلهحلهایتکنیک-
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زدیکی‌میوه‌های‌پنهان‌شده‌را‌در‌شبکه‌پیدا‌کنید‌و‌آن‌را‌انتخاب‌کنید‌تصویر‌میوه‌مربوطه‌در‌ن

.علائم‌الفبای‌نام‌آن

: CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »زیر محور 
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در‌صورت‌وجود‌کدام‌یک‌قابل‌قبول‌–ارائه‌شده‌است‌(‌NGOبا‌کد‌رنگی‌مطابق‌با‌)چهار‌پیشنهاد‌

است؟

: CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »زیر محور 

Aso Shojaie
53



Graph Paper Programming

تا‌می‌نویسندالگوریتمیتعریف‌شدهاز‌دستورات‌از‌پیش‌مجموعه‌ایبا‌استفاده‌از‌دانش‌آموزان•

(گرافروی‌کاغذمربع‌هارنگ‌آمیزیبرای‌)یک‌نقاشی‌هدایت‌کنند‌بازتولیدخود‌را‌به‌همکلاسی‌های

:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »زیر محور 
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:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:نیازموردابزار

(غیرهوپرگارنوار،چسب،قیچی،کش،خطکاغذ،ماژیک،خودکار،مداد،انواع)نوشتاریمواد•

(غیرهوروبانپارچه،مقوا،رنگی،کاغذ)کاردستیاولیهلوازم•

(غیرهوتوپمهره،وپیچساده،موتور،چرخ‌دندهبادکنک،پلاستیکی،نی)ارزانوبازیافتیمواد•

مستندسازیبرایاسکنریادوربین•
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:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:پروژهپیاده سازیفرمتازمثال هایی

:(کاغذی-مدادالگوریتم‌های)اولقسمت•

oکنیدطراحیفردبهمنحصرحلهایاستراتژیبابرانگیزچالشخموپیچیک.

oکنیدایجادمتعددهایحلراهوپنهانقوانینبامنطقیپازلیک.

oداردنیازانتقادیتفکروفضاییاستدلالبهکهکنیدایجادفکریبازییک.

oکنیدطراحیبازگشتوالگوتشخیصشاملتوالیپازلیک.

Aso Shojaie
56



:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:پروژهپیاده سازیفرمتازمثال هایی

:(فیزیکیالگوریتم‌های)دومقسمت•

oداردهااهرمواشیادستکاریبهنیازکهبسازیدپازلیفیزیکی،اصولازاستفادهبا.

oارددنیازالگوریتمیکموازیاجرایوهمزمانارتباطوگروهیکاربهآنحلکهکنیدطراحیمشارکتیپازلیک.
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: CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »برای گلدبرگاز ماشین هایینمونه 
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برای گلدبرگاز ماشین هایینمونه 
: CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »
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:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:رایانهبدونبرنامه نویسیمحورزیردراثراختصاصیشرایط

.شودانجامکامپیوترازاستفادهبدونبایدکارهاتمام•

.دهندنشانراپیشرفتهالگوریتمیتفکردرشماتواناییوباشندنوآورانهوبدیعخلاقانه،بایدهاپروژه•

.شوندمستندوضوحبهبایدهاالگوریتمتوضیحاتومعماهاهایحلراه•

.شوندساختهدسترسدروسادهموادبابایدفیزیکیهایپازل•

.باشندپایبند(دقیقه60)زمانیمحدودیتبهبایدهاپروژه•
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:  CS Unplugged، «برنامه نویسی بدون رایانه »ویژگی های زیر محور 

:شونددادهتحویلبایدکهمواردی

پروژهبامتناسبشدهسفارشی‌سازیاثرشناسنامه-

کاغذیمدادسوالاتومعماهاکاملشرح-

آنهاپیاده‌سازینحوهومکانیکیپازل‌هایکلیهبهمربوطفنینقشهنمودارها،تصاویر،-

پازل‌هاومسائلتمامحلراهشرحوفلوچارتوالگوریتم-

آموزدانشخودتوسطهمباحل‌هاراهمقایسهومسئلهحلپیشنهادیروش‌هایوالگوریتم‌هاارزیابی-
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-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-6-9شماره برگنمون
بدون رایانهبرنامه نویسیزیرمحور

ضریبمعیارردیف

1
کاغذی-معماها و پازل های مدادخلاقیت و نوآوری در طراحی و پیاده سازی

(منحصر به فرد بودن ایده ها و مفاهیم، ادغام تکنیک ها و چالش های حل مسئله جدید، ارائه و جذابیت بصری پازل)
2

2
کاغذی-مدادپازل هایو معماهاالگوریتمیپیچیدگی 

لگوریتم هااهای انتخاب شده، میزان کاربرد الگوریتممورد استفاده، کارایی و بهینه بودن الگوریتم هایعمق و پیچیدگی )
(های انتخاب شدهالگوریتمدر رویکردهای هوش مصنوعی، توضیح و توجیه واضح 

2

3
کاغذی-معماها و پازل های مدادوضوح و دقیق بودن راه حل 

کامل بودن و دقت راه حل های ارائه شده، وضوح و مختصر بودن توضیح راه حل، درک اصول طراحی الگوریتم  و )
(آموزشی بودن راهنماهای حل

2

4
کاغذی-مدادپازل هایو معماهاسطح چالش و دشواری 

ر انتقادی ، ترویج تفککنندگانبرای شرکت پازلبا گروه سنی هدف، ماهیت جذاب و چالش برانگیز پازلتناسب دشواری )
(حل مسئلهمهارت هایو 

2
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-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-6-9شماره برگنمون
بدون رایانهبرنامه نویسیزیرمحور

ضریبمعیارردیف

5
پازل فیزیکیخلاقیت و نوآوری در طراحی و پیاده سازی مراحل

منحصر به فرد بودن طراحی و پیاده سازی هر مرحله از پازل، ادغام عناصر نوآورانه و جذاب، ادغام اصول پیشرفته )
(مکانیک، بازی وارسازی و ریاضیات

2

6
پازل فیزیکیادغام الگوریتم های پیشرفته و تولید الگوریتم های عملی خلاقانه در 

وریتم های استفاده موثر از الگوریتم ها در طراحی پازل فیزیکی ، پیاده سازی الگوریتم های پبشرفته، توضیح دقیق الگ) 
(انتخاب شده

2

7
پازل فیزیکیپیچیدگی و جذابیت مراحل 

اهیت تناسب میزان دشواری مراحل پازل با گروه سنی نوجوان، نیاز به تفکر استراتژیک و حل مسئله در هر مرحله، م)
(جذاب و چالش برانگیز تجربه پازل

2
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-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-6-9شماره برگنمون
بدون رایانهبرنامه نویسیزیرمحور

ضریبمعیارردیف

8
پازل فیزیکیکیفیت پیاده سازی هنرمندانه، زیبا و بهینگی فنی 

(استحکام و دوام ساختار فیزیکی، طراحی زیبا و بصری جذاب، توجه به جزئیات و کاردستی)
2

9

د راهنمای مستندسازی علمی و فنی پروژه و تکمیل دقیق شناسنامه اثر و اصلاح آن متناسب با شرایط زیرمحور و تولی
کلیه مراحل به زبان ساده و جذاب

و تهیه راهنمای جامع و قابل درک برای انجام معماهای مداد کاغذی و مونتاژ پازل فیزیکی، توضیح قابل درک قوانین)
(اهداف هر پازل

2

10
مقیاس پذیری، قابلیت گسترش، انعطاف پذیری و قابلیت ارتقا و انطباق پذیری همه بخش های پروژه

رس امکان انطباق و اصلاح طرح پازل، قابلیت استفاده در محیط های آموزشی یا فضاهای عمومی، ارزان بودن و در دست)
(بودن وسایل و مواد اولیه برای ساخت و تکثیر آسان معماها و پازل ها

2
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:CyberSecurity« امنیت سایبری »ویژگی های زیر محور 

نفرهدوهایگروه/انفرادی:هاگروهشرایط

ایهمحیطدرسایبریامنیتمتقابلاقداماتوتهدیداتسازیشبیهسازیپیادهوطراحی:مسابقههدف

Packetمانند،وسیمولیتورهاایمولیتورهاانواعازاستفادهباشبکهمختلف Teacer , EVE-NG
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:CyberSecurity« امنیت سایبری »ویژگی های زیر محور 

:پروژهفرمت

:باشدزیربخشدوشاملبایدمحورزیراینپروژه های

oویمیسسیم،بیموبایل،)شبکهمختلفانواعدرامنیتیتهدیدواقعیسناریو2سازیشبیه:اولبخش
(امتیاز50)شبیه سازمحیطدر(اشیااینترنت

oاجرادفرآینمستندسازیشده،سازیشبیهتهدیدسناریویهربرایمتقابلاقداماتاجرای:دومبخش
(امتیاز50).اثربخشیو
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Packet tracerتصاویری از محیط 

Packet Tracer ‌،مدل‌سازیو‌شبیه‌سازییک‌ابزار‌طراحی

ت‌شبکه،‌امنیمهارت‌هایاست‌که‌امکان‌توسعه‌و‌کسب‌مجموعه‌

زار‌نرم‌اف.‌می‌کندو‌اینترنت‌اشیا‌را‌برای‌افراد‌فراهم‌سایبری

Packet Tracer ده‌پیچیسیستم‌هایتا‌می‌دهدبه‌کاربر‌امکان‌

کاربر‌.‌کندمدل‌سازیرا‌بدون‌نیاز‌به‌تجهیزات‌اختصاصی‌

یک‌انتخاب‌کند‌که‌یک‌شبکه‌را‌از‌صفر‌بسازد،‌یا‌ازمی‌تواند

ه‌راحتی‌شبکه‌نمونه‌از‌قبل‌ساخته‌شده‌استفاده‌کند‌و‌بتواند‌ب

.‌‌از‌شبکه‌را‌بررسی‌و‌مرور‌کندداده‌هانحوه‌عبور‌کردن‌
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:CyberSecurity« امنیت سایبری »ویژگی های زیر محور 

:نیازموردهایمهارت

.شبکهتجهیزاتوهاتوپولوژیشبکه،هایپروتکلدرک:شبکهاساسیمفاهیم-

شبکهسرویس هایشناخت-

-IP addressوSubnetting

.حملهبردارهایوهاپذیریآسیبرایج،تهدیداتباآشنایی:سایبریامنیتدانش-

Packetمهارت- Tracer:درشبکهنمودارهایپیکربندیوطراحیامکانPacket Tracer.

.اثربخشیارزیابیوهاحلراهطراحیها،پذیریآسیبشناسایی:تحلیلومسئلهحلهایمهارت-

.مختصروواضحطوربههاپروژهمستندسازی:فنیارتباطاتونوشتن-
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:CyberSecurity« امنیت سایبری »ویژگی های زیر محور 

:پیاده سازیقابل سناریوهایاز مثال هایی

:تهدیدسازیشبیه:1قسمت

Manحمله:1سناریو- in the Middleهمراهتلفنشبکهبه

Denialحمله:2سناریو- of Serviceسیمبیشبکهیکبه

DNSحمله:3سناریو- spoofingسیمیشبکهیکدر

اشیااینترنتشبکهدرنتباتفعالیت:4سناریو-
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:CyberSecurity« امنیت سایبری »ویژگی های زیر محور 

:پیاده سازیقابل سناریوهایاز مثال هایی

:متقابلاقداماتاجرای:دومقسمت

(IDS/IPS)پیشگیری/نفوذتشخیصسیستم هایاستقرار-

(ACL)دسترسیکنترلوشبکهتقسیم بندیفهرست هایپیاده سازی-

هویتاحرازورمزگذاریهایپروتکلازاستفاده-

افزارنرمبه روزرسانیوپذیری هاآسیبرفع-

سخت سازیسیستم هایوامنیتیسیاست هایپیکربندی-
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:CyberSecurity« امنیت سایبری »ویژگی های زیر محور 

:سایبریامنیتمحورزیردراثراختصاصیشرایط

.شودانجامشبیه سازمحیطازاستفادهبابایدکارهاتمام-

.دهندنشانراسایبریامنیتواقعیتهدیداتوباشندبینانهواقعبایدهاسازیشبیه-

.کندبرطرفراشدهسازیشبیهخاصتهدیداتوباشدموثربایدمتقابلاقدامات-

.شوندمستندمختصروواضحگزارشقالبدربایدهاپروژه-

وریسایبامنیتمفاهیمدرکدرراشماتواناییوباشندنوآورانهوبدیعخلاقانه،بایدهاپروژه-

.دهندنشانآنهابرعملیتسلط

:شونددادهتحویلبایدکهمواردی

پروژهبامتناسبشدهسفارشی سازیاثرشناسنامه-
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سایبریامنیت زیرمحور-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-5-9شماره برگنمون

رد ف
ی

ضمعیار ی
ر ب

1
عیواقدنیایسناریوهایباشبیه سازیدراستفادهموردآسیب پذیری هایوپروتکل هاشبکه،پیکربندی هایآیا

2هستند؟سازگار

1میدهد؟نشانراشبکهبرآنتاثیروحملهفرآینددقیقطوربهواستجدیدوخلاقانهسازیشبیهآیا2

1است؟شدهانتخابتهدیدبرایمناسبوبینانهواقعسازیشبیهدراستفادهموردتکنیک هایوابزارآیا3

1دهد؟مینشانراآنپیامدهایوسایبریامنیتیحملهیکمشاهدهقابلدادهجریاندارایوپویاموثرطوربهسازیشبیهآیا4

5
عیواقدنیایسناریوهایباشبیه سازیدراستفادهموردآسیب پذیری هایوپروتکل هاشبکه،پیکربندی هایآیا

1هستند؟سازگار
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سایبریامنیت زیرمحور-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-5-9شماره برگنمون

رد ف
ی

ضمعیار ی
ر ب

1گیرد؟یمبردرسناریوگراییواقعافزایشبرایرامرتبطزمینهوجزئیاتای،مقابلهاقداماتسازیشبیهآیا6

7
امنیتمفاهیمازتریعمیقدرکواستسادههاینمایشازفراترایمقابلهاقداماتسازیشبیهآیا

دهد؟مینشانراسایبری
1

1ت؟اسپیشرفتههایتکنیکیاای،زنجیرههایپذیریآسیبحمله،بردارچندینشاملسازیشبیهآیا8

1گیرد؟یمبردرسناریوگراییواقعافزایشبرایرامرتبطزمینهوجزئیاتای،مقابلهاقداماتسازیشبیهآیا9

10
امنیتمفاهیمازتریعمیقدرکواستسادههاینمایشازفراترایمقابلهاقداماتسازیشبیهآیا

دهد؟مینشانراسایبری
2
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سایبریامنیت زیرمحور-برنامه نویسیمحور  ارزیابی-5-9شماره برگنمون

رد ی ضمعیارف ر ب
ی

2دارد؟نیازتخصصیهایتکنیکوابزاریاپیچیدهشبکهتنظیماتبهسازیشبیهآیا11

1می دهد؟نشانانتخابیتهدیدبهخودرویکرددررانوآوریوخلاقیتمقابله ای،اقداماتسازیشبیهآیا12

1ت؟اسشدهمستندخوبیبهمتقابلاقداماتوحملهمراحلشبکه،توپولوژیواضحتوضیحاتباسازیشبیهآیا13

1مقابله ایراهکارهایوحملاتشبکه،امنیتشبکه،مفاهیمبردانش  آموزانتسلطمیزان14

Packetبرتیمتسلط15 Tracer1(مقابلهوحملهتوپولوژی،بخش های)شبیه سازیکلاجرایفیلمکیفیتو

1دارد؟نیازتخصصیهایتکنیکوابزاریاپیچیدهشبکهتنظیماتبهسازیشبیهآیا16
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مراحل مدیریت پروژه
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ه ایخلاصه مراحل آماده سازی پروژه های محور برنامه نویسی برای ارائه به مرحله مدرس

آشنایی‌دانش‌آموزان‌با‌آینده‌فناوری‌اطلاعات‌و‌زمینه‌های‌کاری‌آن‌.‌1

ایده‌پردازی،‌یافتن‌یک‌بازار‌هدف‌برای‌ایده‌مطرح‌شده،‌طرح‌مسأله‌و‌تعریف‌پروژه‌برای‌ساخت‌بازی‌یا‌نرم‌افزار‌موردنیاز‌.‌2

طراحی‌الگوریتم‌یا‌سناریوی‌نرم‌افزار‌یا‌بازی‌تعریف‌شده.‌3

یافتن‌محیط‌مناسب‌برای‌ساخت‌اجزای‌واسط‌گرافیکی‌نرم‌افزار‌و‌طراحی‌آن.‌4

یافتن‌محیط‌کدنویسی‌مناسب‌برای‌ساخت‌نرم‌افزار‌یا‌بازی‌موردنظر‌و‌پیاده‌سازی‌الگوریتم‌یا‌سناریو‌در‌آن.‌5

تست‌و‌خطایابی‌نرم‌افزار‌ایجاد‌شده‌توسط‌سازندگان،‌معلم‌مسئول‌انجمن‌و‌سایر‌اعضای‌انجمن‌.‌6

رفع‌خطاها،‌اصلاح‌نرم‌افزار،‌اعمال‌ایده‌های‌جدید‌بر‌آن‌و‌ساخت‌نسخه‌های‌به‌روزرسانی‌شده‌از‌آن.‌7

در‌قالب‌پاورپوینتپشتیبانی‌زی‌و‌ساده‌پیا،‌حیاطر،‌تحلیلتهیه‌مستندات‌مراحل‌مختلف‌.‌8

ارایه‌مستندات‌نرم‌افزار‌و‌اجرای‌برنامه‌تولید‌شده‌توسط‌گروه‌های‌دانش‌آموزی‌و‌نقد‌علمی‌توسط‌سایر‌گروه‌ها.‌9
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خوارزمینوجوانجشنوارهتخصصیمحورهایپژوهشی-علمیهایانجمنفعالیتنحوهمصادیق-2شمارهجدول
فعالیت هامحور

برنامه

نویسی

هوشخصوصا،نویسیبرنامهمحورزیرمحورهایهمهحوزهدرنوآوریویابیایدهبازار،نیازسنجیهایروشوفرایندتمرینویادگیری-
مختلفدروسبامرتبطعملیمثال هایانجامبانرم افزارصنعتجنبه هایهمهورایانه،بدونبرنامه نویسی،سایبریامنیتمصنوعی،

نکاتبازخودونرم افزارصنعتدرموفقهایوب سایتونرم افزارها،بازی ها،سایبریامنیتمصنوعی،هوشکاریبازارگروهیتحلیلوبررسی-
ضعفنقاطحلبرایجایگزینایده هایدادنوانجمناعضایسایربهآنهامنفیومثبت

مناسبهایIDEوآنهاوبتحتنسخه هایکردنپیدابازار،موردپسندپروژه هایتولیددرهاآنکاربردونویسیبرنامهمختلففرم هایپلتباآشنایی-
آنلاینراهنماهایازاستفادهباوخطاوآزمونشیوهبهآنهاباکارو

الگوریتمیککرتفازاستفادهباروزمرهزندگیبامرتبطخنده دارومهیجمسائلحلوالگوریتمیکروشبهمسئلهحلوالگوریتم نویسیتمرینویادگیری-
آن هامورددرگروهینقدوبحثوموجودسناریوهایسرچ،رایانه ایبازی هایساختبرایسناریونویسیوبازی سازیتمرینویادگیری-
نویسیبرنامهوالگوریتمتولید،UI/Uxتولیدمحتوا،تولیددرکاربردیمصنوعیهوشابزارهایانواعباآشنایی-
آن هاازگرفتنالگوواینترنتازشدهدانلودبازیتوسعهسندچنددقیقبررسیبرایتلاشو(GDD)بازیتخصصیسندتدوینتمرینویادگیری-
بازی،ساختابزار هایسایروCزبان هایخانواده،اسکریپتجاواقابلیت های،سالیدیتیمانندبلاک چیندراستفادهقابلزبان هایتمرینویادگیری-

بلاک چینبستردروبواپلیکیشن
گیرییادوآنلاینخودآموزهایجستجویمختلف،محیط هایخطایوآزمونبازی،خصوصاافزار،نرمتولیدبرایگرافیکیطراحیتمرینویادگیری-

هاتجربهگذاریاشتراکبهوانجمناعضایسایرکمکبا
انتخابوموجودآنلاینمنابعکمکبهیکهرمعایبومزایاتشخیصدرسعیومختلفمدل هایجستجویوافزارنرممعماریتمرینویادگیری-

پروژهبرایمناسبمعماری
اعضایرسایراهنماییوآنلاینرایگانمنابعازاستفادهبا،نرم افزارتوسعهمحیط هایازاستفادهوموردعلاقهزبانبهبرنامه نویسیتمرینویادگیری-

انجمن
شکیلتتیمباآن هاتناسبوضعفوقوتنقاططراحی،تفکروناب،سکرامچابک،متدولوژی هایوافزارینرمپروژه هایمهندسیتمرینویادگیری-

پروژههدفوانجمندرشده
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محو•
ر

ن دانش آموزی به تفکیک محورهای جشنواره نوجوا(انفرادی/ گروهی)مصادیق پیشنهادی تکالیف -3جدول شماره •
خوارزمی 

ه برنام•
نویس

ی

STEAMو‌هوش‌مصنوعی‌برای‌توسعه‌نویسیو‌برنامه‌الگوریتماستفاده‌از‌ظرفیت‌تولید‌-•
نویسیبرنامه‌پروژه‌هایتعریف‌مسائل‌موجود‌در‌همه‌دروس،‌خصوصا‌درسهای‌ریاضی،‌کار‌و‌فناوری،‌علوم‌تجربی‌در‌قالب‌•
آن‌در‌صنعت‌نرم‌افزارظرفیت‌هایو‌غیرمتمرکزچین‌و‌روش‌توسعه‌نرم‌افزارهای‌بلاکپژوهش‌در‌مورد‌مفهوم‌•
موبایل‌برای‌توسعه‌آنهاگوشی‌هایسخت‌افزاری‌قابلیت‌هایپژوهش‌در‌مورد‌واقعیت‌مجازی‌و‌افزوده‌و‌استفاده‌از‌•
پایتونای‌عصبی‌و‌نحوه‌پیاده‌سازی‌آن‌از‌طریق‌کتابخانه‌هشبکه‌هایپژوهش‌در‌مورد‌یادگیری‌ماشین،‌مبانی‌ریاضی‌مورد‌نیاز‌آن،‌•
سایبریمرتبط‌با‌انواع‌تهدیدهای‌امنیتی‌و‌امنیت‌حوزه‌هایپژوهش‌در‌مورد‌همه‌•
موردنیاز‌آنمهارت‌هایپژوهش‌در‌مورد‌در‌خصوص‌مطالعه‌کسب‌و‌کارهای‌آینده‌و‌•
مهارت‌هایافراد‌در‌زمینه‌توانمندسازیجدی‌و‌نحوه‌استفاده‌از‌آنها‌برای‌ارزیابی‌و‌بازی‌هایپژوهش‌در‌مورد‌در‌زمینه‌شناخت‌•

زندگی
مختلف‌مهارتهای‌مرتبط‌با‌دروس‌مختلفسرفصل‌هایبرای‌وبآموزشی‌موجود‌در‌بازی‌هاییافتن‌نمونه‌نرم‌افزارها‌و‌•
ی‌مختلف‌انجام‌تکلیف‌ساخت‌داستان‌و‌سناریوی‌بازی‌کاربردی‌برای‌آشنایی‌با‌مشاغل،‌شناخت‌استعدادها‌و‌علایق‌فردی،‌مهارتها•

زندگی‌و‌انتخاب‌رشته‌و‌شغل
خلاقانه‌متناسب‌با‌محتوای‌دروس‌مختلفگرافیکیانجام‌تکلیف‌طراحی‌و‌ویرایش‌تصاویر‌•
و‌خواستن‌این‌روش‌رویارویی‌با‌زندگی‌روزمره‌و‌حل‌مسائل‌آنالگوریتمیپژوهش‌در‌مورد‌روش‌حل‌مسائل‌مختلف‌با‌زبان‌•
در‌قالب‌میکالگوریتو‌انجام‌تکالیف‌مسئله‌محور‌با‌تاکید‌بر‌حل‌آنها‌به‌صورت‌گلدبرگآشنایی‌با‌سازوکارهای‌حرکتی،‌ماشین‌•

ببراسمکانیکی‌و‌معماهای‌پازل‌هایبدون‌کامپیوتر‌در‌قالب‌ترکیبی‌از‌برنامه‌نویسیپروژه‌های
آموزان‌در‌راستای‌اهداف‌آموزشی‌و‌پرورشیافزارهای‌جدید‌توسط‌دانشو‌نرمسایت‌هاوب،‌بازی‌هادر‌نظر‌گرفتن‌نمره‌برای‌خلق‌•

کلیه‌دروس
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طبقوبرنامه نویسیانجمنعضودانش آموزانهمهحضوربارقابتی،فضایازفارغوشادعلمیرویدادیکبه صورتبخشاین

:می گرددبرگزارزیرگام های

کمیتهلتشکیومدرسهمربیانواولیاانجمنودبیرانشورایدربرنامه نویسیرویدادبرگزاریشیوهوبرنامه هااهداف،طرح-

برنامه نویسیمحورمدرسه ایناظرودبیرستانمدیرنظارتباعلاقمنداولیایودبیرانهمهازمتشکلبرگزاری

وه نویسیبرناممحوردرکنندهشرکتتیم هایتعدادبامتناسبرویداد،برگزاریمسئولینوتسهیل گرانوداورانتعیین-

مدرسهامکانات

دهشتعیینتخصصیداورانهمکاریومدرسهدرجشنوارهبرنامه نویسیناظرنظارتبازیرمحور،5دردانش آموزانآثارکلیه-

هرازاثر1مربوطه،زیرمحورداوریفرمتکمیلازپسوشدهبررسیمنطقه ای،ناظرومدرسهمدیرهماهنگیباوایشانتوسط

.گرددمیارسال(مدرسههرازاثر5)منطقه ایمرحلهبهزیرمحور
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:برنامه نویسیمحور مدرسه ایاجرای بخش نهایی مرحله 
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نویسیفرآیند مرحله مدرسه ای محور برنامه 
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https://my.medu.ir)سامانهطریقازدانش آموزانثبت نام.1 مدرسه ایناظرهمکاریباورود،رمزوکاربرینامازاستفادهبا(

برنامه نویسی

(اطلاع رسانیسامانه هایطریقاز)ربطذیمحوربهمربوطآموزشیفیلممشاهدهودریافت.2

مدیومایدر(دقیقه ایدهفیلمخروجی،کد،سورساثر،شناسنامه)مستنداتفایلبارگذاری.3

عماریماستفاده،موردپلت فرموزبانپروژه،مهندسیونیازسنجیفرآیندمشتریان،جامعهمحصول،تولیدهدفتبیین:شاملفیلم

وب سایتیاارنرم افزمیزبانالکترونیکیسامانه هاییاسامانهلینکمعرفیمشابه،نمونه هایبهنسبتبرنامهمزیت هایوامکاناتنرم افزار،

وکاغذی-مدادپازل هایومعماهاکاملشرحوبخش هامعرفیاجرا،وطراحینحوه،تارنماوکاربردیبرنامهبازی،تولیدمحورهایزیربرای

(دقیقه10)یسایبرامنیتزیرمحوربرایشبیه سازی شدهسناریوهایکاملنمایشوشرحورایانهبدونبرنامه نویسیزیرمحوربرایفیزیکی

خودوسطتوشدهزیپشده،خواستهمستنداتکلیهحاوینویسی،برنامهمحوردردانش آموزاناثرمستنداتکلیهحاویپوشهاستلازم-

,picofile.com)مانندفایلگذاریاشتراکبهفضایدرمنطقهرابطیاآموزشگاهدانش آموز، bayan.ir)داخلآنلینکوشدهبارگذاری

.شودبارگذاریمدیومایدرpdfیاzipصورتبهودادهقرارNotepadیاwordفایل
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رابطینعهدهبرداورانبهآنموقعبهارائهواثرصحیحبارگذاریازاطمینانحصولمسئولیت-

.می باشدمنطقهوآموزشگاه
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نویسیفرآیند مرحله منطقه ای محور برنامه 
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بهمجزا،داورپنجتوسطزیرمحور،پنجدرای،مدرسهمرحلهازارسالیآثار:منطقه ایاولمرحله

زیرهرازوشدهرتبه بندیامتیازاساسبرآثارمحور،زیرهردروشدهبررسیغیرحضوریصورت

وضعفنقاطبازخوردضمنومی یابندراهمنطقه ای،دوممرحلهبهبالابه80نمرهحائزاثرششمحور،

.دمی شودادهزمانآنمستنداتوپروژهتکمیلواصلاحبرایهفتهیکآن هابهپروژه هایشان،قوت
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اعلامزمان بندیطبقوشدهدریافتبالابه80امتیازحائزآثارکدومستندات:منطقه ایدوممرحله

خواستهدانش آموزانازمنطقه،متوسطهآموزشادارههماهنگیباومنطقه ایناظرسویازشده

وسطتبرنامه نویسیبامرتبطتخصصیارائهدویایکشاملمحور،فناوری-علمیرویداددرمی شود

ی گردد،مبرگزارحضورییاآنلاینبه صورتکهدانش آموزی،تیم هایکلیهارائهومنطقه ایمتخصصین

لتکمیپروژههربرایزیرمحورتخصصیارزیابیوهمتاارزیابیفرم هایبخش،ایندر.شوندحاضر

م هایفرکلیهنتایجنهاییجمع بندیازپسمنطقه ای،مرحلهفناوری-علمیرویدادازپسومی گردد

فرآیندواردوشدخواهندارسالبعدمرحلهبهبالاتر،نمراتحائزاثر1،محورزیرهرازشده،تکمیل

.شدخواهندنوآوریکارخانهآموزشی
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اساتیدومدرسه ایناظرانومنطقه ایمرحلهدر80ازبالاترارزیابینمرهحائزآثارکلیه:مهمنکته

.گرفتخواهندقرارتقدیرموردآنان،بامرتبطآموزشگاهیمدیرانوراهنما
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نویسیفرآیند مرحله استانی محور برنامه 
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ریغیرحضوصورتبهزیرمحورآنتخصصیداورتوسطزیرمحورهرآثاربررسی:استانیداوریاولمرحله

دوممرحلهبرای(اثر30کلدر)زیرمحورهربرتراثرششدعوتوامتیازاساسبرآثاررتبه بندیو

تخصصیداورباایدقیقه15جلسهیکدرآنلاینصورتبهدانش آموزانمرحلهایندر:استانیدوممرحله

رکتشمی گردد،برگزاراستان،کلادارهتوسطشدهفراهمبستردرواستانزمان بندیطبقکهخودمحور

ومسمرحلهبهوشدهانتخاباثرسهزیرمحورهرازمرحلهایندر.دهندمیپاسخداورانسوالاتبهوکرده

حاصلاراداورانتوسطشدهبیانضعفنقاطکهدارندفرصتهفتهدودانش آموزاناین.شوندمیمعرفی

درتشرکبرایراخودونمایندارسالاستانیناظربرایمجددوکردهبه روزرسانیراکدومستنداتکرده،

.کنندآمادهاستانیداوریسوممرحله
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:استانیسوممرحله

دبیرخانهسویازشدهاعلامزمان بندیبرنامهطبق،(جمعدراثر15)زیرمحورهربرگزیدهاثرسهصاحبان

ناوریفبامرتبطهایمهارتومفاهیمپیشرفته تریادگیریبرایحضوریفناوری-علمیرویداددراستانی،

هرصصیتخداورانواستانیناظرحضورباکهآثاربررسیونقدضمنبخش،ایندر.می کنندشرکتاطلاعات

ونظراتازخود،شدهاصلاحمستنداتوپروژهارائهضمندانش آموزانمی گردد،برگزارزیرمحورپنج

صصیتخارزیابیوهمتاارزیابیفرم هایارائه،هربرای.می شوندبهره مندنیزتیم هاسایراعضایراهنمایی های

ازهاییناثریکآثار،رتبه بندیونهاییبندیجمعازپسوشدهتکمیلمحورنهاییارزیابیفرموزیرمحور

(یمتیکزیرمحورهراستان،هرازتیمپنج).می شوندمعرفیکشوریمرحلهبهوشدهانتخابمحورزیرهر
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:مهمنکته

محسوبنوآورانهوارزشمندفنیوعلمیلحاظازاستانی،سوممرحلهبهراه یافتهآثارکلیه
یآموزشگاهمدیرانوراهنمااساتیدومدرسه ایمنطقه ای،ناظرانپرتلاش،تیم هایاینازوشده

.شدخواهدتقدیرشایسته اینحوبهآنان،بامرتبط
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