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  کرد یرو  کی  ،«یو »کاوشگران علوم شناخت  « ی»اتاق فرار آموزش  دیو تول  یطراح   رمحوریدو زبا    «یو توسعه فرد  یمهارت  یهای بازمحور »

  ی آموزش و پرورش و برنامه درس  نیادیسند تحول بن  ی با اهداف عال  میاست که به صورت مستق  تیو ترب  م یدر نظام تعل  نیو نو  یراهبرد

جانبه  رشد همهدرک مفهوم    منظور  بهدرصدد است    ،یوارسازیفعالانه و باز  یریادگی  قیبا تلفمحور    نیگره خورده است. ا  1۴0۴در افق    یمل

 ی ست یو ز   یمهارت  ،یشناخت  یفراتر برده و به مرحله توانمندساز  ، یصرفاً نظر  یریادگیرا از سطوح  ها  آن  ، آموزاندانش  و تعالی و شکوفایی

آداب و  »حوزه   هک  . به طوریگیردمی بر  را در  یری ادگیو    تیترب  یهااز حوزه   یاریبس  ،ایرشتهمیان  تیفعال  کیعنوان  به   چنینهم  .ارتقا دهد

ساخت    به منظور  یآورفنو، کاریو سلول  یولوژ یزیدرک ف  برای  یعلوم تجرب  ،یعنوان هسته مرکزبهو بنیان خانواده«    یزندگ  یهامهارت

    راهبری   و  تفکر و سبک زندگی  ،زمان واکنش و خطاها(  رینظ)  یرفتار  یهاداده  لیتحلبرای  و آمار    اتیاضیر  ، نهیهزکم  دبا موا  های و باز  هاتیک

 د. شودر مدرسه اجرا می  علاقمندتوانمند و    سایر دبیران  و    انمشاور

  ی فرد  یها لیپتانس  ی استعدادها، ارتقا  ییشکوفا  یمند برانظام  یندهایاز فرآ  یامجموعه »  شامل  و  است  «یفرد  توسعه»محور    نیا  یهدف اصل

  ز یانگ جانیو ه  یتعامل  ،یتمهار  یهایاستفاده از باز »اهداف،    نیا  یسازنهینهاد  یراه برا  نیتراثربخش .  شودیم   «بالنده  یانسان  ه یسرما  جادیو ا

تارنمای دفتر آموزش دوره اول  درهر دو زیر محور ی آموزشسته باست.   «یو با تمرکز بر حل مسئله گروه  یرقابت  ی دور از فضا  یطیدر مح

 . شودبارگذاری می   /272505https://lse.medu.gov.ir/fa/node  سمتوسطه به آدر
 

 رمحوریز دوهرمشترک و    اختصاصی هایویژگی  :1-13 جدول

 اختصاصی  هایویژگی

 استانی  تا ایمدرسه  مرحله  از نهایی پروژه قالب هاتعداد گروه زیرمحور 

 شده تولید های بازی چیدمان  و  دکوراسیون طراحی ،هاالمان مرحله،  ۴ حداقل سناریو نفر  6 تا ۲ آموزشی  فرار اتاق

 بازی یک  و شناختی کیتبعدی، یک ساخت دو مدل سه نفر  ۳ تا ۲ شناختی علوم  کاوشگران

 عمومی  لزاماتستا و مشترک  هایویژگی

 مالی  و فنی محدودیت
 تجهیزات پیشرفته نیاز به  بدون  و  هزینه  تا مرحله استانی باید کاملًا کم   ها پروژه  −

 سازی در حیط مدرسه و قابل اجرا و پیاده   آموزان شده توسط خود دانش   ه اخت س  −

 اجباری  مستندات
 تکمیل شناسنامه اثر  −

 مگابایت(   ۵00، زیر mp4)   ای دقیقه   10فیلم    ولید ت  −

 نهایی ارزیابی

نمون   ، مستندات بررسی  و    غیرحضوری   ارزیابی  − ) مطابق  امتیاز نهایی هر تیم پس از داوری به صورت  برگ داوری 

 شود.( محاسبه می   دار گیری وزن میانگین 

 رزیابی حضوری و دفاع از اثر )فیزیکی/ برخط( ا  −

 توسط بازیکنان و داوطلبان استفاده کننده از پروژه   کمیل فرم ت  −

 ...(، مهارت مدیریت پروژه چابک تفکر انتقادی، حل مسئله، کار تیمی و ) گانه زندگی،  های ده مهارت  − ها مهارت و سازیتیم

 بندی( )مطابق زمان   دفعات لازم مرحله به   هر   ابزار تولیدشده تا پیش از شرکت در   اجزا/   سناریو/ بازبینی و اصلاح   − اصلاحات 

  ایمنی نکات  و ملاحظات 

 آثار تولید

 های پروژه علمی همه ادعاها و بخش صحت   −

 دم استفاده از ژانر وحشت، عدم ترویج خشونت، عدم آسیب به محیط زیست ع  −

 عایت اخلاق پژوهش ر  −

 

 مهارتی و توسعه فردیبازی های  محور -13

https://lse.medu.gov.ir/fa/node/272505
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 آموزشی:  الف( زیرمحور طراحی و تولید اتاق فرار

تا   ۲)  یآموزان به صورت گروهتمرکز دارد. دانش «آموزاندانش  یو اجتماع یشناخت یتوانمندساز ،یزندگ  یها مهارت»  تیبر تقو  رمحوریزاین  

خلاقانه،  استاند کی دیبا یباز یوی. سنارکنندی مشارکت م «یاتاق فرار مهارت یباز کی یسازادهیو پ یطراح»ای مرحله ۴ ندینفره( در فرآ 6

  ه وتساخ «یزندگ  ی هابر مهارت یمبتن  یهاحل چالش» ریرا درگ کنانیباز می تبه طوری که  باشد  ی مفهوم یوستگ یو پ یصحت علم  ی و دارا ج یمه

 . دیمنتقل نما  شانیرا به ا  یباز  ندیلذت شرکت در فرآ

عنوان بازیکن(  )بهآموزان علاقمند  های خود را برای دانشبازی جشن بازی،در رویداد    های تولیدکننده بازیسازی، تیمپس از طراحی و پیاده

 . کنندها کمک میو بازیکنان نیز با انتقادات و پیشنهادات سازنده خود به بهبود بازی  نمودهاجرا  

 

 )بازی تیمی محیطی تعاملی(  «گنج اتاق فرار یا شکار  »سازی بازی در قالب طراحی و پیاده نوع پروژه: 

 :فرار آموزشیشرح کامل فرآیند طراحی و تولید اتاق نمودار : 1-13شکل 

 
 

 ها سازی بازیملاحظات اختصاصی طراحی و پیاده 

تئاتر تعاملی در سناریو »استفاده از    چنینهم    .استمجاز  غیر  ،«وحشت  ژانر»استفاده از    بازینوع    (ژانربندی )دستهدر انتخاب    :ژانر .1

 است.  تأکیدمورد    «هاو اجرای بازی

 داشته باشد.   مرحله 4 حداقلبازی باید    :مراحل  حداقل .2

 تواند بازی رومیزی باشد. سازی شده، میهای پیادهاز بازی  بازی 2حداکثر    :رومیزی هایبازی .3

 باشد.  دقیقه 20  از کمترزمان بازی رومیزی از آغاز تا یافتن خروجی نهایی، باید    :رومیزی بازی زمانی محدودیت .4

 آن  نهایی  حلراه  یکدیگر،  همکاری  با  بازیکنان  همهای باشد که  طراحی هر بازی از مراحل اتاق فرار باید به گونه  :اجباری  همکاری .5

 باخت با هم رقابت کنند. و اعضای تیم بازیکن نباید برای برد و    کنند پیدا را مرحله

  کنند  طراحی بازی یک از بیشترها، برای هر مرحله  حلساز برای جلوگیری از لورفتن راه های بازیبهتر است تیم  :معما  تغییرپذیری .6

 دهند. ها را تغییرآن  ،های بازیکن مختلفتیمسایر  بتوانند برای    تا
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 های آنفرایند تولید اتاق فرار آموزشی و بازی
 

 آن  هایبازی و آموزشی فرار  اتاق تولید فرایند :2-13 جدول

 عملیاتی فرآیند و اقدامات گام  

1 
  و گذاریهدف

 تحقیق

 ها آن   در مورد نحوه آموزش   تحقیق   و   مدنظر   زندگی   گانه های ده مهارت   ای از مجموعه   انتخاب  −

 هر یک از اعضای تیم های تخصصی  عیین نقش ت  −

نحوه  ، طراحی بازی و  داستان )سناریو( خلق  های خلاقانه برای  پیدا کردن ایده برای  جلسات طوفان فکری  رگزاری  ب  −

 بازی )مکانیک بازی(   هر   عملکرد 

2 
  و طراحی

 فلوچارت 

 ها و دکوراسیون بازی ها، معماها، قفل ها، برگه المان   سازی اولیه و پیاده اجزا: طراحی   −

که  و این   کتاب کار و فناوری آموزش داده شده در    های نقشه   مشابه بازی از ابتدا تا انتها )   نقشه )فلوچارت(   رسیم ت  −

 ( روند. شوند و چطور به مرحله بعد می مواجه می   هایی چالش بازیکنان دقیقاً در هر لحظه با چه  

3 
 و  تولید

 پایلوت تست

 هزینه و ایمن ها، معماها و دکوراسیون با مواد کم های بازی ساخت تمام المان  −

ها برای رفع نقایص  این تست ) ها  همکلاسی از    کننده  : برگزاری بازی برای حداقل سه گروه داوطلب شرکت بازی ست  ت  −

 ( مدرسه در  رویداد اصلی    بازی وبرگزاری   ی ساز   قبل از نهایی پیشنهادهای سازنده،    دریافت جدی و  

4 
  مستندسازی

 نهایی 

 اساس نتایج تست پایلوت قوت بازی بر   تهیه گزارش از نقاط ضعف و تکمیل شناسنامه اثر و فیلم پروژه،    و   گزارش تهیه   −

 شده در شناسنامه اثر ( توسط بازیکنان داوطلب و درج میانگین نمره داده ۴- 1۳های ارزیابی ) کمیل فرم ت  −

 ای و شناسنامه اثر برای بارگذاری نهایی فیلم ده دقیقه ارسال    و هیه  ت  −
 

 استانیای و طقهمنای، مدرسهمراحل 

 دهد:ای تا استانی را نشان میمرحله مدرسهاجرای  های  گام  جدول زیر

 یاستان و یامنطقه ،ای مدرسه  مرحله  های گام  :3-13 جدول

 حضوری   داوری آنلاین(  و )آفلاین غیرحضوری  داوری مرحله 

  ای مدرسه
 های فرار طراحی شده بررسی مستندات اتاق  −

 ( ۳- 1۳و    ۲- 1۳های ارزیابی ) کمیل فرم ت  −

 : شاداب   بازی   جشن   رگزاری ب  −

توسط تیم شرکت    ها بازی و دکوراسیون آن   های همه المان   یدمان چ  −

 در محل اختصاص داده شده ساز  کننده و بازی 

آموزان داوطلب  از بین دانش نفر(    10)حداقل    بازیکن های  تیم نتخاب  ا  −

 با نظارت دبیران 

طور  ( به  و بدون ورود همزمان   اتاق فرار )به نوبت به  رود بازیکنان  و  −

 بازی برای شرکت در  متوالی  

 ساز های بازی اوری و رتبه بندی همه تیم د  −

 برگزیده نهایی به منطقه   رسال فیلم و کلیه مستندات تیم ا  −

 ای منطقه
 های ارسالی مدارس همه تیم   بررسی مستندات  −

 اثر از هر سهمیه، برای اجرای حضوری   6نتخاب  ا  −

 : مفرح   و   حضوری   روزه   یک   رویداد   رگزاری ب  −

بازی توسط    سازی چیدمان یاده پ  − تیم  و اجرای  )حداکثر زمان  هر 

 دقیقه(   60بازی  

 ( توسط داوران ۳- 1۳و    ۲- 1۳)   ای منطقه   های ارزیابی کمیل فرم ت  −

 آموزان بازیکن ( توسط دانش ۴- 1۳)   استانی   ارزیابی   کمیل فرم ت  −

برگ  نمون   ۳براساس میانگین هر  ها  حاسبه نمره نهایی همه تیم م  −

 ارزیابی 

 استانی 

اثر از هر سهمیه    1۲ها و انتخاب  بررسی مستندات همه تیم  −

 برای ارائه آنلاین 

 دقیقه   ۲0  رائه و دفاع آنلاین از اثر به مدت ا  −

 اثر از هر سهمیه   6معرفی  نتخاب و  ا  −

 داوران برای اصلاح نقاط ضعف   رائه نظرات اصلاحی توسط ا  −
 

 نحوه محاسبه امتیاز نهایی هر تیم پس از داوری به صورت زیر است: 
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 خدابه نام 

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 یاتاق فرار آموزش رمحوریز -یو توسعه فرد یمهارت یهایشناسنامه اثر محور باز

 شناسه گروه:.................................  عنوان پروژه:

 نام  گروه : 

 حوزه کاربرد: سهمیه :                                                                           

  استان 

    شهرستان

    نام مدرسه 

 نام و نام خانوادگی

 آموزان عضو گروه دانش
1 2 3 

    کد ملی 

    تلفن همراه 

    پایه تحصیلی 

 نام و نام خانوادگی

 آموزان عضو گروه دانش
1 2 3 

    کد ملی 

    تلفن همراه 

    پایه تحصیلی 

 :سناریواعضای تیم بازیکن طبق تعداد 

 : یمدت زمان کل باز 

 (□ساده اربسی  ،□ساده ،□متوسط ،□دشوار نسبتا  ،□:  )دشوارسال 16تا  12ی با توجه به گروه سنی باز ی سطح دشوار

 تعداد مراحل اتاق فرار: 

 داده و توضیحات لازم را بنویسید.جدول زیر را با دقت برای کلیه مراحل بازی تکمیل کنید. برای هر ستون، به اندازه کافی فضای مناسب اختصاص  

 

 زیرمحور اتاق فرار آموزشی -یو توسعه فرد یمهارت یهایبازشناسنامه اثر محور  -1-13برگ شماره نمون



۵ 

 

 .دیسیبنو انیاتاق فرار را از نقطه شروع تا پا یکل  یویداستان سنار

 سازی آن را  شرح دهید.در صورت وجود  تئاتر تعاملی در سناریو، نحوه پیاده

سایر کارهای مشابه بیان کنید . ثابت کنید که اتاق  مزیت بخشهای مختلف سناریوی اتاق فرار، بازی ها، دکوراسیون و ایده های هر یک را بر 

 اید، توان رقابت با نمونه های مشابه را دارد.فراری که طراحی کرده

تول  یطراح  یکه در راستا  ییها  ت یاز مسئول  یستیل با علا  دیو  به طور عادلانه و متناسب  داد را مشخص کرده و آن را  و    قیاتاق فرار وجود 

 .دیکن میتنظ ریز هیشب دیتوان ی خودتان م تیبخش را طبق خلاق نیکنند. ا میتقس شانیاستعدادها

 
 چطور به عدم تبعیض، خشونت، بهره کشی و تخریب محیط زیست در طراحی مراحل بازی و اجرای آن توجه کرده اید؟ 

توضیح   تانبتوانید آن را برای اولیا و معلمانهزینه تولید همه بخش های بازی ها و دکوراسیون کلیه مراحل بازی را طوری یادداشت کنید که 

 دهید و برای تامین مالی پروژه به سادگی برنامه ریزی کنید.

 برآورد هزینه کل : .......................................   تومان  •

 تومان    .....................................قیمت تمام شده برای اجرای تجاری بازی در محیط :  •

  شی ها، آزما یمعماها، اسباب باز ،یباز یراهنما یهامانند برگه د،یکرده ا هیته یباز دیو تول یطراح ندیمراحل مختلف انجام فرآ نیکه ح یریتصاو

ل  یکرده و در فا یخود کپ نیدورب ای لیها را از موبا . )عکسدیشدن، قرار ده هیزمان ته بیرا بر اساس ترت ،یباز دمان یو چ  ونیها، دکوراس

Word  دیقرار ده شناسنامه اثر). 

آنها،   یینوع کمک و راهنما  نییبا تع   د،ی انجام مراحل مختلف پروژه، کمک گرفته ا  یکه از آنها، برا  یخاص  یهاارگان  اینام و مشخصات موسسات  

 . دیکن ادداشتی

 د؟یبه عنوان مشاور و تست کننده مراحل کمک گرفت ی چه کسان از

 .دیسیرا بنو ک یو نحوه اصلاح هر  دیداد صیخود تشخ یساز ادهیو پ یدر طراح یدر روز جشن باز یینها یساز  ادهیکه قبل از پ یاشکالات ستیل

 ؟ دی( داریو استان  یجشنواره )منطقه ا یپروژه خود در مراحل بعد یبهبود  ارتقا یبرا یا دهیا چه

  یساز  ادهیو پ یاتاق فرار خود را طراح ونیها و دکوراس یمعماها، باز ل،یو وسا  نهیهز نیزمان، با مصرف کمتر نیدر کمتر دیکرده ا  یچطور سع 

 .دیکن

 خیابان، یا خانه پیاده سازی کنید؟چطور می توانید اتاق فرار خودتان را در محیط های مختلف، مانند حیاط مدرسه، 

 چه چالشهایی ممکن است پیش بیاید؟ چطور می توانید آن را حل کنید؟

( مشخص کنید که تیم بازیکنان وارد شده به بازی شما، از  ایدمرحله به مرحله، )مشابه آنچه در کتاب کار و فناوری دیده   به صورت یک فلوچارت

 مواجه می شوند؟   هاییا فعالیتی مواجه شده، با چه شرط لحظه شروع تا پایان با چه معما ی

 نحوه رفتن آنها به مرحله بعد چطور است؟ و شرط پایان بازی چیست؟ 

 
 نام و نام  خانوادگی

 مدیر واحد آموزش مجری 

 ، تاریخ و امضا تلفنشماره

 نام و نام  خانوادگی

 مشاور و راهنما
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 به نام خدا
 نوجوان خوارزمی  جشنواره

 زیرمحور طراحی و تولید اتاق فرارهای آموزشی -یو توسعه فرد یمهارت یها یمستندات محور باز یفرم داور

 

 

ف
دی
ر

 

 نمره  حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 ی  ارزیابیهاملاک

دانش 1 مهارتدرک  از  یک  هر  مفهوم  از  مهارتآموزان  تعداد  و  زندگی  تحت  های  های 
 10 2       پوشش قرارداده شده در سناریوی بازی

 

المان ۲ بازی، طراحی  کافی  مراحل  بازیتعداد  و  های  تعاملی محیطی  ژانر های  انتخاب 
 5 1       مناسب برای هر مرحله 

 

سازها و بازیکنان در اجرای سناریوی بازی نقش آفرینی )بازیی  تئاتر تعامل  کیفیت اجرای ۳
  5 1       کنند(

۴ 
بازیکنان و فراهم کردن فضای خالی از فشار روانی برای و خلاقانه  راهنمایی درست  

 آنها
 

      1 5 
 

پردازی، نوآورانه بودن سناریو و تولید ابزارهای مورداستفاده خلاقیت در ایدهمیزان   ۵
  10 2       های داخلی و خارجیبرداری از نمونهدر بازی و عدم کپی

 های حرکتی بازیها، معماها و فعالیتصحت علمی ابزارها، برگه 6
       1 5 

 

7 
تخریب محیط زیست در طراحی    میزان توجه به عدم تبعیض، خشونت، بهره کشی و 

 مراحل بازی و اجرای آن 
 

      1 5 
 

اثرکیفیت نگارش   8 با  شناسنامه  به مرحله  تکرارپذیری آن )نگارش مرحله  ، سناریو و 
 5 1       های بازی( ها و المانجزئیات دقیق تولید و طراحی همه بخش

 

منابع  بهمقرون 9 مدیریت صحیح  بودن و  تجهیزات،  صرفه  اولیه، سرمایه،  مواد  )زمان، 
 5 1       انرژی(

 

  5 1       فیلم شرح اثر ووضوح، گویا و کامل بودن فیلم ارسالی از اجرای تیم در جشن بازی  10

پیاده  11 در محیط قابلیت  بازی  دکوراسیون  جاییهای مختلف، جابهسازی  اجزا و  پذیری 
 5 1       بازی

 

  5 1       های مرتبط با موضوع ها و پژوهشگیری از آخرین یافتهبهره  1۲

توانایی اثر در نیازسنجی و درک نیاز جامعه مخاطبان بازی و در نظر گرفتن نیازهای  1۳
  5 1       ها )بخش همدلی در تفکر طراحی(ویژه آن

  5 1       حرکتی های حسی و انگیز بودن بازی و توجه به مهارتهیجان 1۴

  5 1       میزان نیاز مراحل مختلف بازی به طوفان فکری و همکاری تیمی در بازیکنان  1۵

ها، ابزار و دکوراسیون بازی با شرایط سنی و تحصیلی  تناسب سناریو، معماها، المان 16
 5 1       بازیکنان دوره متوسطه اول 

 

17 
فیلم ده دقیقه ای اثر و توانایی دانش آموزان در  کیفیت علمی، مهارتی و جامع بودن  

ارائه گروهی و نشان دادن جنبه های خلاقانه بازی ها، چیدمان و همه فرآیند اتاق فرار  
 تولید شده در ده دقیقه

      1 5 
 

  5 1       ۴-1۳از بازی از اجزای بازی طبق فرم ارزیابی   کنندهاستفادههای میزان رضایت تیم 18

          :    عدد:                                                     حروف: 100جمع کل امتیاز از 

 موارد مثبت و نقایص پروژه مورد بررسی
 
 
 
 
 

 

 نام و نام خانوادگی داوران: 
1. 
۲. 

 

 امضا:                          ................................... دبیرخانه )منطقه/ استان/ کشور( :  خانوادگی ناظر فنینام و نام 
 ..................................ستاد )منطقه/ استان/ کشور( :  نام و نام خانوادگی ناظر فنی

 

 

 تاریخ ارزیابی:.........سهمیه:                                      : ...................................................................... مدرسه: ...........       منطقه

   نام اعضا:: .............................................................       موضوع پروژه

 

غیرحضوری  داوریفرم  -۲-1۳برگ شماره نمون
 زیرمحور  یو توسعه فرد یمهارت یهایبازمستندات محور 

 آموزشیاتاق فرارطراحی و تولید 
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 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 زیرمحور طراحی و تولید اتاق فرارهای آموزشی  -یو توسعه فرد یمهارت یهایمحور باز آنلاین و حضوری   داوری

 

 

 

ف 
دی
ر

 

 نمره  حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 های  ارزیابیملاک

1 
کنترل    کلام و جذب مخاطب،  یرگذاریبا اعتماد به نفس و کنترل تن صدا ، تاث  انیب

 کلمات  حیتلفظ و کاربرد صح ه،یجا از مکث و تکسرعت کلام، استفاده به
      1 ۵ 

 

  10 ۲       مراحل اتاق فرار در زمان مناسب   یو معرف  ویو کامل سنار  حیصحتوانایی ارائه  2

3 
سنجش    یچالش برا   جادی)ا  یزندگ  یمهارتها  میتسلط دانش آموزان بر مفاه  زانیم

 توسط داوران ( میت ی اعضا یزندگ یمهارتها
      ۲ 10 

 

4 
ادب بر  پره  یعلم  اتیتسلط  و   پروژه  با  به   زیمرتبط  نابجا   یریکارگاز  اصطلاحات 

 ( انه یو عام یرتخصصیغ ،یرعلمی)غ
      1 ۵ 

 

5 
مرتبط، مد  یمنطق  حاتیتوض پره  ت یریو  و  کردن  و کوتاه  کردنیاز طولان  زیزمان 

 رمتعارفیسخن به شکل غ
      1 ۵ 

 

6 
  ی و همدل  یریو انعطاف پذ  گریکدیبا    میت  یاعضا  یهماهنگ  زانیم  ،یکار گروه  تیفیک

 (  میت یاز اعضا  کیمتعدد )طرح سوال در مورد نقش هر   ف ی در انجام وظا
      ۲ 10 

 

  ۵ 1       و کنترل استرس یفرد یهاجانیه تیریدر شناخت و مد میت یاعضا ییتوانا 7

  ۵ 1       ن داورا هایصحیح به پرسش ییدر پاسخگو میت یاعضا  هیکل ییتوانا 8

9 
موجود  تیخلاق  زانیم نوآوری  بازی   و  المانها  و،یسناردر    و  مراحل  همه  چیدمان 

 سازی( های ابتکاری و غیرتکراری قابل تجاری)وجود بازی
      ۳ 1۵ 

 

  10 ۲       ارسالی سازی اثر و عمل اعضای تیم در لحظه با فیلم و مستندات  میزان هماهنگی پیاده 10

11 
گیری سریع، توانایی تیم در سازگاری سریع با تغییرات محیط، خلاقیت تیم در تصمیم

 های حین ارائه و اجرای در لحظه چالش
      ۲ 10 

 

12 
ی، کیفیت اجرای تاتر تعاملی و توانایی  بازسازی  ساز در پیادهمیزان خلاقیت تیم بازی

 بازیکنان در راهنمایی صحیح 
      ۲ 10 

 

          :    عدد:                                                     حروف: 100جمع کل امتیاز از 
 موارد مثبت و نقایص پروژه مورد بررسی

 

 
 نام و نام خانوادگی داوران: 

1. 
۲. 

 امضا:                          ................................... دبیرخانه )منطقه/ استان/ کشور( :  نام و نام خانوادگی ناظر فنی
 ..................................ستاد )منطقه/ استان/ کشور( :  نام و نام خانوادگی ناظر فنی

 تاریخ ارزیابی:.........سهمیه:                                      : ...................................................................... مدرسه: ...........       منطقه

 نام اعضا:  ........................................................       : .....موضوع پروژه

 

 )آنلاین( یحضور داوریفرم  -۳-1۳برگ شماره نمون
 زیرمحور -یو توسعه فرد یمهارت یهایمحور باز 

 آموزشی طراحی و تولید اتاق فرار 
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 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 زیرمحور طراحی و تولید اتاق فرارآموزشی  -های بازیکن در بازی تعاملی محیطی ارزیابی تیم 

 

 

 

 نمره  حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 های  ارزیابیملاک ردیف 

1 
انگیز بودن بازی را چگونه ارزیابی  بودن و هیجان  بخشلذتمیزان  

 ؟دیکنمی
      ۲ 10  

2 
این بازی بر افزایش میزان شناخت شما از استعدادها و نقاط ضعف    ریتأث

 خود 
      ۲ 10  

3 
این بازی تا چه حد باعث شد دوستی شما با سایر بازیکنان تقویت شود  

 های آنان را درک کنید؟و بیشتر سلایق و توانایی
      ۲ 10  

4 
مدیریت هیجان و استرس  میزان اثرگذاری این بازی بر افزایش آرامش و  

 کنید؟ خود را چگونه ارزیابی می
      ۲ 10  

5 
در مراحل این بازی، تا چه اندازه نیازمند درک درست مسائل، 

 های جدید و خلاقانه بودید؟حلپردازی و پیداکردن راهایده
      ۲ 10  

6 
ی گروهی و مشورت با سایر اعضای تیم ریگمیتصمتا چه اندازه به  

 نیازمند بودید؟
      ۲ 10  

7 
بازی با خودتان    دکنندهیتولهمکاری، صبر و رفتار مهرآمیز اعضای تیم  

 کنید؟را چگونه ارزیابی می
      ۲ 10  

  10 ۲       تا چه اندازه علاقمندید دوباره در این بازی شرکت کنید؟ 8

9 
ی مشاهده نیبشیپرقابلیغبازی را تا چه حد خلاقانه و    نفرایند و داستا

 کردید؟ 
      ۲ 10  

10 
-شرکت در این بازی تا چه اندازه در یادگیری مسائل مختلف علمی 

 فرهنگی شما مؤثر بود؟  -آموزشی
      ۲ 10  

          حروف:   :    عدد:                                                   100جمع کل امتیاز از 

 نقاط ضعف و قوت، انتقادات و پیشنهادات خود را برای دوستانتان بنویسید تا بتوانند برای بهبود و اصلاح بازی از آن استفاده کنند.  لطفاً

 

 

 

 

 تاریخ ارزیابی:.........سهمیه:                                      : ...................................................................... مدرسه: ...........       منطقه

 نام اعضا:  : .............................................................       موضوع پروژه

 

 رمحوریز -کننده در بازیهای بازیکن شرکت تیم داوریفرم  -۴-1۳برگ شماره نمون
  یاتاق فرار آموزش دیو تول یطراح 
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1.  Executive Functions 
2. Neuro-Kit    
3 Reaction time 

 

 

 

 
 

 های سیستم عصبیشناخت ساختار و عملکرد همه بخش  با  است  بسیار جالب و پرکاربردی  یارشتهانیم  محورشناختی،  های  و فناوری علوم  

رشته  با  و  است عصب  فلسفه  ،یشناسروان  :مانند  یمختلف  یهاادغام  را  ،ی شناسانسان  ، یشناسزبان  ،ی شناسذهن،  هوش    انه یعلوم  و 

 . است  «جهان  آینده  و  حال  پرطرفدار  مشاغل  و  محصولات»  از  بزرگی   حوزه  خلق  پایه  ی،مصنوع

کند خودمان، دیگران و دلیل پردازد که به ما کمک میهایی میانگیز دانش و فناوری« به کاوش هیجانکاوشگران علوم شناختیزیرمحور »

( EFs)   1مغز اجرایی کارکردهای و استفاده از  یادگیری  محور بر رویزیر  این  .  هایمان را بهتر بشناسیماحساسات، افکار، رفتارها و تصمیم

شوند.  انجام می  بیشتر توسط بخش جلویی مغز ما هستند که    ما مغز    مدیریتی  هایمهارتای از  مجموعه   ،کارکردهای اجرایی  تمرکز دارد.

 ورا کنترل    ی خود مانند خشم ها تکانه،  دلیل هر احساس یا واکنش خود را بشناسیمکه  کنند  به ما کمک می  های مدیریتی، شناخت این مهارت

 . ماهداف بلندمدت خود برسیو به   نمودهپرتی مقاومت حواس، در برابر  مریزی کنیبرنامه

که هدف    پردازندمی  2های کاوش مغزکیت بخشی    ۴پروژه   به فرآیند طراحی و تولید نفره  ۳تا    ۲های  آموزان در گروهزیرمحور، دانشاین    در

  (EFs) کارکردهای اجرایی مغز ارتقایسنجش و  تلاش برای    و  شناختی و عملکرد سیستم عصبی انسان درک مفاهیم مرتبط با علوم  آن،  

، (نوروترانسمیترهاعصبی )  هایدهندهانتقالهای مغزی، مدار  شبکه» ای ازهای سادهشامل مدلآموزان در این زیرمحور،  پروژه دانش.  است

هزینه ساخته شده و متناسب با نیاز مسئله به یادگیری  است که با مواد کم «ی عصبیرپذیانعطافهای تقویت  بازی و های سنجش رفتاریتست

 .شودعلوم شناختی منجر میسطح دانش عمومی از  عمیق، تمرین و رشد کارکردهای اجرایی و ارتقای  
 

 مورد نظر در این محور:  (EFs)های اجرایی انواع کارکردهایی از نمونه

 توانایی گفتن »نه« به یک عمل یا فکر ناگهانی )مثل کنترل نکردن خنده در یک موقعیت جدی(   پاسخ: بازداری .1

 گیری( توانایی نگه داشتن و استفاده از اطلاعات در ذهن برای چند ثانیه )مثل حفظ کردن شماره تلفن تا لحظه شماره   کاری: حافظه .2

 های مختلف حل مسئلهجایی بین روشتوانایی تغییر قوانین فکری یا جابه  شناختی: پذیریانعطاف  .3

 کوچک و مرتب های  توانایی شکستن یک هدف بزرگ به گام  سازماندهی: و ریزیبرنامه .4

 توانایی حفظ تمرکز برای مدت طولانی بدون خستگی یا پرت شدن حواس   پایدار: توجه .5

 توانایی مدیریت احساسات شدید )مثل خشم یا ناامیدی( و آرام کردن خود  عاطفی: خودکنترلی .6
 

 های ایمنی و اخلاقی پروتکل 

 است.   ممنوع  ،های لیتیومی یا قابل شارژ، سیم لخت، مواد شیمیایی، اشیاء تیز یا داغاستفاده از برق شهری، باتری  ممنوعیت: •

  خطر  از جلوگیریبرای    هاسیم  کامل بندیعایقو    باتری محافظکنید، استفاده از  اگر از باتری و سیم استفاده می  الکترونیک: ایمنی •

 الزامی است. 

 شود.   تهیه  آزمودنی از امضا اخذنامه کتبی ساده )شامل شرح هدف، مدت زمان و عدم خطر( و  یک فرم رضایت  آگاهانه: رضایت •

 شود.   )نه نام شخصی( ثبت  شماره یا کدو خطاها( صرفاً با    ۳  (RT)زمان پاسخها )های آزمودنیداده  محرمانگی: •

 فعال شود.  دهندهآزمون فرد  خود توسط سادگی  ای باشد که بهگونهکنار هر کیت باید به  )تایمر( سنجزمان  فردی: سنجیزمان •

 

 :کاوشگران علوم شناختی محورزیر -ب
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4 Concept map 

 در افراد سالم   (EFs) مغز اجرایی کارکردهایی با تمرکز بر سنجش و توانمندسازی  بخش  ۴طراحی و اجرای کیت کاوش مغز    :نوع پروژه 

 : ساخت پروژه چارچوب  

انتخابی خود،    کارکرد اجراییباید برای  ها،  همه کارکردهای اجرایی و مبانی عصب شناختی آنآموزی، پس از مطالعه و بررسی  هر تیم دانش

)از سطح سلولی تا رفتار( را    ،(EF)آنو کارکردهای اجرای    طراحی کند که تمام ابعاد علمیرا طوری  زیر    خلاقانه و  فرد به منحصر  بخش  ۴

 پوشش دهد.
 

 شناختی علوم کاوشگران محور   زیر  در پروژه هایبخش ساخت چارچوب :4-13 جدول

 بسازید( باید شما )آنچه  خلاقانه  الزامات ساده( بسیار زبان  )به علمی هدف عنوان بخش پروژه  شماره 

1 

  مغزی  شبکه   از  ی مدل  ساخت 

 موردنظر

 کارکرد   مدیر نمایش) 

 (آن   همکاران  و   شناختی 

  میانی   پردازش  )اطلاعات(،   ورودی   فرآیند  انجام

 )عمل(  رفتاری   خروجی   و   گیری()تصمیم 

شما )بخشی از مغز جلویی   مغز« »مدیر نشان دهید  مثلا  

های کند( چگونه با سایر بخش ریزی را می که کار برنامه 

 ؟کندمغز )همکاران( همکاری می 

  های بخش   بین  روابط   از  خلاقانه  بعدی سه   مدل  یک   ساخت 

  : جدید  ای استعاره   با  موردنظر،   ختی کارکردشنا  در   درگیر 

 تولید »خطعنوان یک های مغزی به)مثلاً: شبکه

( که جریان اطلاعات و  کنترل«  »برجیا  خودکار«

 ها را نشان دهد. ارتباط بین بخش

2 

  مدارهای   از  مدلی   ساخت 

  های دهنده انتقال   به   مربوط 

 مرتبط   شیمیایی 

 ترمز(  و   )گاز

 عصبی   های دهنده انتقال   بین   تعادل   تأثیر  رسی بر 

 تحریکی و   کننده(  آرام  )ترمز/   مهاری نوروترانسمیتر(،  ) 

 موردنظر  اجرایی کارکردهای    بر   کننده(فعال  )گاز/ 

)مثلًا چگونه تعادل این مواد شیمیایی به تمرکز کمک 

 (. کند می 

  الکترونیکی   یا  بصری  مکانیکی،  سازیشبیه  یک  طراحی 

  مدارهای  عملکرد  نمایش  برای  خلاقانه  ساده

 :   مربوطه  اجرایی   کارکرد  با  مرتبط  نوروترانسمیتری

خطر( که تعادل بین این نیروها را نشان  )با باتری کم

های  های تعادلی با وزنه)مثلاً: استفاده از اهرمدهد 

 رنگی برای نمایش تعادل( 

3 

  سنجش  تست   مجموعه   ساخت 

 وار بازی 

  اجرایی   کارکرد  برای ) 

 (موردنظر 

  علمی   و   جذاب   تست   یک  طراحی 

در   ( EFکارکردهای مغزی )  گیری عملکرد برای اندازه 

 )بدون   : آسان و    پرتی(حواس   )با  : سخت  شرایط 

 پرتی( حواس 

 : اجرایی   کارکرد  نوآورانه  تست  ابزار  سازیپیاده  و  راحی ط

ها( که کاملاً جدید باشد و مستقیماً  ها، پازل)کارتمثل 

)زمان واکنش یا سرعت   RTگیری قابلیت اندازه 

 گیری( را با تایمر گوشی فراهم کند. تصمیم

4 

 تقویت   بازی   ساخت 

 مهارتی   استعداد

  اجرایی   کارکرد  با   مرتبط  ) 

 (ر موردنظ 

  تکرار   قابل   و   ساده  تمرینی   بازی   یک  طراحی 

 مهارتی  استعداد و   ( EFکارکردهای مغزی )   تقویت  برای 

)نوروپلاستیسیتی(   مغز تغییر   قابلیتکه با تمرین دادن  

 و عوامل مرتبط )مانند تعادل، تنفس یا ریتم(،

 :اجرایی کارکرد   تقویت  برای  خلاقانه  بازی  یک  طراحی 

یک یا چند بازی جذاب واضح و دارای صحت علمی که  

 تواند برایفرد، بدون نیاز به کمک دیگران می

 استفاده کند.از آن  خودتوانمندسازی
 
 ایمدرسه هحلمر

 شناختی علوم کاوشگران زیرمحور  برای  ای مدرسه مرحله اجرای عملیاتی  یندآفر  :5-13 جدول

 لازم   اتمستند فرایندکار  گام

  پژوهش  و تیم تشکیل

  اعصاب  علوم  مورد در

  کارکردهای و شناختی

 مغز  اجرایی

 درباره: مطالعهو (  EF ) اجرایی کارکرد انتخاب

 ( 1 بخش)ها با هم  و نحوه ارتباط آن مرتبط با این کارکرد اجرایی  یمناطق مغز. 1

دهنده   .۲ انتقال  شیمیایی  تحریکی   مواد  و  مهاری  )نوروترانسمیتر(  عصبی 

 (۲ بخش)مرتبط

زمان    مانند  .آن  گیرینحوه اندازهثر بر کارکرد اجرایی مورد نظر و  ؤپارامترهای م .  ۳

 خطا(  /RT)پاسخ و عملکرد فرد در حین

 عبارات تخصصی را یاد بگیرید و به زبان ساده توضیح دهید. نکته:

  و اصلی  فرضیه پژوهشی، سؤال

 ساده تحقیق منابع

 ( اثر شناسنامه در مندرج)

 طراحی 

   راه نقشه

 ( 4مپ  کانسپت)

کارکرد    از  پس ارتقای  و  ارزیابی  شناخت،  بر  موثر  عوامل  همه  مورد  در  تحقیق 

آن بین  روابط  و  کلیدی  کلمات  نوشتن  و  نظر  مورد  مفهومی  ها،  شناختی  نقشه 

 ترسیم کنید. گرافیکی جذابی برای پروژه خود (  CMکانسپت مپ )

  تخصصی (CM)  مفهومی   نقشه

 اثر(  شناسنامه اصلی )جزء نهایی
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باید     نمره  فرمول نحوه محاسبه و  و    نوروکیت   بخش  4  منطقی   پیونداین نقشه 

 را نشان دهد.  فرد نهایی

 بین کلمات کلیدی.  دقیق رابط  کلماتاستفاده از  الزامات: 

 ساخت 

 تست  و هامدل

 : بخش 4 ساخت الف(

  بخشبازی تقویت  و    ۳  بخش   ابزارهای تستو    2و    1  بخش های خلاقانه  مدلتولید  

 با رعایت ایمنی( ) 4

   اصلاح: و تست ب(

 داوطلب(،    ۵تا    ۳اجرای پایلوت )  -

 کمک کرد؟(    موردنظر   اجرایی   کارکردهای   درک   و   خودشناسی )آیا کیت به  آوری بازخورد  جمع  -

   خلاقانه   اصلاح   چرخه   2  حداقل   جدول دن  ر مستند ک  -

  و  بعدیسه هایمدل های کسع

  جدول  و  شده تولید نوروکیت

 خام  هایداده و  اصلاحات

 آزمودنی( ۵-10)

 رویداد  برگزاری

 ارزیابی  و ای مدرسه

همه   عمومی:  اجرای بازی،  جشن  روز  سهمدل  در  مپهای  کانسپت  و  بعدی،  ها 

آموزان در فضای مورد نظر مدرسه چیده شده و مورد بازدید سایر  دانش  هایکیت

میدانش قرار  داوران  و  وآموزان  کیت    گیرد  هر  برای  تست   ۵حداقل  را  آن  نفر 

 . کنندمی

و فرم ارزیابی )نمون    فهمندمی   را  خود  نهایی  نمرهها خودشان  آزمودنی  الزامات:

 ( کیت بودن مفید و خودشناسی لذت،کنند )بر اساس را تکمیل می( 1۳-6برگ 

  انجام  مراحل  از عکس و فیلم تهیه

 اجرا حین مستندات  ثبت و کار

 اعلام و نهایی داوری

 مدرسه  نماینده تیم

 از   پس  اند،شده  انتخاب  شناختی  علوم  به  علاقمند  و   توانمند  دبیران  از  که   داوران

  فرم   و   مستندات  ارزیابی  فرم  کننده،شرکت  آموزاندانش  همه  پروژه   کامل  بررسی

فرم  و   نموده   تکمیل   را  حضوری   دفاع کل  اساس  بر  نهایت  آثار در  ارزیابی،  های 

اثر نماینده مدرسه به منطقه معرفی    1و    گیرندبندی شده و مورد تقدیر قرار میرتبه 

 شود. می

  10  فیلم و  مستندات همه  تکمیل

 آن   ارسال و برگزیده اثر ای دقیقه

 استانی ای و طقهمنمراحل 

 شود:مشابه و با ساختار زیر انجام میبه صورت  ای و استانی  برای مرحله منطقه مراحل داوری  

 شناختی علوم کاوشگران  زیرمحور  برای استانی و ایمنطقه  مراحل اجرای عملیاتی  یندآفر  :6-13 جدول

 لازم   اتمستند فرایندکار  گام

 داوری

 غیرحضوری

 مستندات 

  کل   عملیاتی  ارزش  و  علمی  صحت  فرم ارزیابی مستندات را بر اساسداوران  

  دفاع   مرحله  به  را  سهمیه  هر  از  اثر  1۲  و  کنندمی  تکمیل  ارسالی  فیلم  و  مستندات

 کنند. می   دعوت  حضوری

های داوری  نمون برگ

 مستندات زیرمحور 

 حضوری داوری

دفاع حضوری، همه مدل )شهنقبعدی،  های سهدر جلسه  مفهومی  کانسپت های 

آموزان دقیق و تخصصی بررسی شده و ارائه دانشها،  و بازیها  کیت  ،(هامپ

ها تست شده و آموزان کیتگیرد، با حضور سایر دانشمورد ارزیابی قرار می

کنند و در آموزان داوطلب نیز برگه ارزیابی مخصوص به خود را تکمیل میدانش

آثار رتبهنهایت بر اساس کل فرم ارزیابی،  قرار  های  تقدیر  بندی شده و مورد 

 شود. معرفی می  بعداثر از هر سهمیه به مرحله    1گیرند و   می

های داوری دفاع  نمون برگ

حضوری/آنلاین و ارزیابی  

، لیست رتبه  توسط داوطلبان

بندی شده کل آثار به همراه 

 نمرات نهایی آنها 

 

 نحوه محاسبه امتیاز نهایی هر تیم پس از داوری به صورت زیر است: 

 



1۲ 

 

 

 

 به نام خدا                      

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 شناختیعلوم رمحوریز -یو توسعه فرد یمهارت یهایشناسنامه اثر محور باز

 عنوان پروژه:

 حوزه کاربرد:  سهمیه :                                                                           

  استان 

    شهرستان

    نام مدرسه 

نام و نام خانوادگی 

 آموزان عضو گروه دانش
1 2 3 

    کد ملی 

    تلفن همراه 

    پایه تحصیلی 

 سوالات زیر، متناسب با طول پاسخ، فضای لازم را ایجاد کنید. دادن به  در ادامه برای پاسخ

 نام کارکردهای اجرایی بررسی شده:

 

 

 نام کارکرد اجرایی انتخاب شده:

 

 

 دلیل انتخاب:

 

 

 

 خلاصه اطلاعات گردآوری شده در مورد این کارکرد شناختی در قالب یک پاراگراف: 

 

 

 (:3 بخش ) تی تست کامل ک  یمدت زمان لازم برا

 

 (: 4 بخش)زمان لازم برای استفاده از بازی تقویت کننده کارکرد اجراییمدت  

 

 (:  □ ساده ، □  متوسط ، □سال: )دشوار  16تا   12 یبا توجه به گروه سنو بازی  ت یک  ی سطح دشوار

 

 

 یهایبازشناسنامه اثر محور  -5-13شماره برگ نمون
کاوشگران علوم زیرمحور  -یو توسعه فرد یمهارت

 شناختی



1۳ 

 

 .زیر را با دقت برای کلیه مراحل پروژه تکمیل کنید. برای هر ستون، به اندازه کافی فضای مناسب اختصاص داده و توضیحات لازم را بنویسید  هایجدول

 مغز و رفتار(  وندیخلاقانه )پ بخش  4 ه یو توج یعلم یبخش الف: مبان

 .دهندیشما، کارکرد مغز را نشان م یها یها و بازکه چطور مدل دیبه زبان ساده نشان ده دیپروژه شماست. با یبخش هسته علم نی: اراهنما

 همه(   برای  فهم   قابل  و  کامل )دقیق،  کلیدی  توضیحات  و  الزامات فیلد  عنوان مدل

 پژوهشی سؤال 1
گیری  تواند سرعت تصمیم تقویت( میگیری پروژه را بنویسید )مثلاً: آیا تمرین تعادل )بازی سؤال اصلی و قابل اندازه

(RT)را در تست مهار ناگهانی بهتر کند؟ )  

 اصلی فرضیه ۲
شود، چون تمرین،  بهتر می  ٪۲0گیری  بینی علمی شما )با لینک به قابلیت تغییر مغز(. )مثلاً: بله، سرعت تصمیم پیش

 کند(. قابلیت تغییر مغز )نوروپلاستیسیتی( را در بخش مدیریت مغز فعال می
 

۳ 
  مغزی  شبکه :1 بخش  مدل

 ( "همکاران و مدیر")

بعدی شما )استعاره خط تولید، برج کنترل، یا مسیر قطار( چطور فرآیند  شرح دهید که مدل سه  شبکه:  خلاقانه  مدل

را در شبکه مغزی    پاسخ(   یا  )عمل   خروجیو    مغز(   جلوی  بخش   توسط  گیری)تصمیم  پردازش   )اطلاعات(،  ورودی

 دهد. درگیر، نشان می

۴ 
  شیمیایی مدار  :2 بخش  مدل

 ("ترمز  و گاز ")

 شیمیایی   مواد شرح دهید که مدل مکانیکی یا بصری شما )مثلاً ترازو یا اهرم( چطور تعادل بین    مدار:  سازیشبیه 

 دهد. هدف شما نشان می  EFرا در  ترمز(  ،GABA  )مثل  مهاریو  گاز(  دوپامین،  )مثل   تحریکی 
 

۵ 
  سنجش  تست  :3 بخش  مدل

 وار بازی

( و تعداد اشتباهات(  RTگیری ))سرعت تصمیم  دقیق و  کمی  هایدادهشرح دهید که بازی شما چطور  تست:  طراحی

 پرتی(. بین حالت آسان و سخت در تست شما وجود دارد )مثلاً تست با حواس  هایی تفاوت کند و چه  گیری میرا اندازه
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  تقویت بازی :4 بخش  مدل

 مهارتی استعداد

و    EF،  (نوروپلاستیسیتی )  مغز  تغییر  قابلیتشرح دهید که بازی تمرینی شما چطور با اثرگذاری بر  تقویت:  طراحی 

 کند. ریزی یا تمرکز( را تقویت میمرتبط )مثلاً استعداد برنامه مهارتی   استعداد

7 
 مفهومی  نقشه

 ( مپ کانسپت) 

 بین  کامل  و منطقی پیوندتصویر نقشه مفهومی نهایی خود را اینجا قرار دهید. این نقشه باید  با ایجاد فضای کافی،  

 را نشان دهد )با استفاده از کلمات رابط دقیق(.  فرد نهایی  نمره  فرمول  و  نوروکیت  بخش   4
  

 

 بخش ب: فرآیند اجرا، تحلیل و مستندسازی

 کامل(  و  )دقیق   کلیدی  توضیحات  و  الزامات فیلد  عنوان ردیف

 استاندارد اجرای پروتکل 1
طوری که فرد آزمودنی ( را بنویسید، به۴و    ۳  بخشبرای استفاده از کیت )   واضح  بسیار  و  گامبهگامهای  دستورالعمل

 از آن استفاده کند.  تنهایی بهبتواند 
 

 فرد  نهایی نمره  فرمول  2
ها(  کند )مثلاً: نمره = )تعداد موفقیتتبدیل می  فهم  قابل  نهایی   نمرهفرمول ساده و شفافی که عملکرد آزمودنی را به یک  

 )میانگین زمان واکنش((. /
 

 ایمنی و اخلاقی ملاحظات  3
توضیح دهید که    رضایت:اید.   را رعایت کرده  کامل  ایمنیها  شرح دهید که چگونه در استفاده از باتری و سیم  ایمنی:

 ها(. کنید )کدگذاری نام را حفظ می نتایج  محرمانگیاید و ها گرفتهچطور رضایت کتبی ساده از آزمودنی
 

4 
  اصلاح فرآیند

 تکرارشونده

شد(،  )مثلاً: کیت در تست اولیه کج می  'شدهمشکل مشاهده'ها شامل:  را ارائه دهید. ستون  اصلاح  چرخه  3  حداقل   جدول

  )بهبود دقت(.  'تأثیر'تر(، و )مثلاً: استفاده از پایه محکم  'شدهحل اعمالراه '، 'علت'

 وظایف  تخصیص  5
:  ۲و توجیه علمی؛ عضو    ۲و    1  بخشهای  : ساخت مدل1)مثلاً: عضو    تیم  عضو   3  یا  2ها بین  تقسیم عادلانه نقش

  سازی(. و فیلم  ۴و   ۳ بخش: ساخت ابزارهای ۳طراحی تست و پروتکل و تحلیل داده؛ عضو 

6 
 و ساده تحلیل نتایج

 بازخورد  کارت 

 عملکرد خطا( را به زبان ساده به  /RTنتایج رفتاری )  تفسیر: آزمودنی(.     1۵تا    10های خام نهایی )جدول داده  ها:داده

نمونه کارت بازخورد توانمندسازی )شامل نمره فرد، استعداد    بازخورد:  کارت( ربط دهید.   1  بخش)  مغزی  شبکه

 (. ۴ بخشمهارتی مرتبط، و پیشنهادات تمرینی 

 تجاری  ربردکا  و نوآوری 7
  تقویتاستراتژی فروش کیت به مدارس برای    کاربرد:مزیت نوروکیت خود را در مقایسه با کارهای مشابه بیان کنید.   

 )مثلاً: قیمت تمام شده و پتانسیل تجاری(.  مهارتی   استعدادهای
 

 نتایج   تحلیلو  تست  اجرای، کیت  بخش   4  بهتر  ارائه  برای  مکمل  مستندات اضافی  مستندات 8
 

توضیح دهید و برای تامین مالی پروژه به   تانهزینه تولید همه مراحل پروژه را طوری یادداشت کنید که بتوانید آن را برای اولیا و معلمان

 سادگی برنامه ریزی کنید.



1۴ 

 

 برآورد هزینه کل : .......................................   تومان  •

 قیمت تمام شده برای اجرای تجاری نوروکیت : .....................................تومان •

 

آنها،  یینوع کمک و راهنما نییبا تع د،ی انجام مراحل مختلف پروژه، کمک گرفته ا یکه از آنها، برا یخاص یهاارگان اینام و مشخصات موسسات 

 . دیکن ادداشتی

 

 د؟ یبه عنوان مشاور و تست کننده مراحل کمک گرفت یچه کسان از

 

 . دیسیرا بنو  کیو نحوه اصلاح هر    دیداد  صیخود تشخ  یساز  ادهیو پ  یدر طراح  یدر روز جشن باز  یینها  یساز  ادهیکه قبل از پ  یاشکالات  ستیل

 ؟ دی( داریو استان یجشنواره )منطقه ا   یپروژه خود در مراحل بعد یبهبود  ارتقا ی برا یا دهیا چه

 

 

 نام و نام  خانوادگی

 مدیر واحد آموزش مجری 

 ، تاریخ و امضا تلفنشماره

 نام و نام  خانوادگی

 مشاور و راهنما

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1۵ 

 

 

 به نام خدا

 نوجوان خوارزمی  جشنواره
 شناختیزیرمحور علوم -یو توسعه فرد یمهارت یها یمستندات محور باز یفرم داور

 

 

ف
دی
ر

 

 حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 ارزیابی های ملاک
نمره  
 نهایی 

  EF.       1 ۵سیستم مدیریتی و روابط تشکیل دهنده  بعدی  مدل سهساخت  خلاقیت در 1

  ۵ 1       ، خروجی(.پردازشتوجیه علمی ساده و درست جریان اطلاعات )ورودی،  2

  ۵ 1       نمایش درست مناطق اصلی مغز درگیر در این کارکرد. صحت علمی و  3

  ۵ 1       مدل خلاقانه »گاز و ترمز« )تحریکی/مهاری(.  خلاقیت در 4

  ۵ 1       هدف.  EFتوجیه ساده و دقیق تأثیر این مدار بر صحت علمی،  5

مکانیسم 6 پیامنمایش صحیح  نحوه  )مثل  ساده  سلولی  سلولهای  های  رسانی 
 مغزی و قابلیت تغییر مغز(. 

      1 ۵ 
 

  ۵ 1       هدف EFبا  ۳ بخشتناسب کامل تست صحت علمی همه اجزای کیت و  7

فرمول نمره نهایی کاملاً شفاف و برای آزمودنی قابل فهم است )نمره بر اساس   8
RT/ .)خطا 

      1 ۵ 
 

و خطاها با تایمر  RTگیری دقیق ای است که امکان اندازهگونهطراحی تست به 9
 گوشی وجود دارد.

      1 ۵ 
 

  10 ۲       های تقویت کارکردهای شناختی صحت علمی و خلاقیت در بازی 10

مکتوب )جدول داده قبل/بعد( از تأثیر بازی تقویت بر بهبود علمی  ارائه شواهد  11
 ۵ 1       عملکرد. 

 

به زبان ساده )ربط ،   تأثیر بازی تقویت بر بهبود عملکرد  تفسیر علمی نتایج   12
 دادن نمره به عملکرد مغز(. 

      1 ۵ 
 

  1 ۵       (. CMکیت در کانسپت مپ ) بخش ۴پیوند منطقی و کامل   13

  10 ۲       ها پر شده و مستندات کافی وجود دارد(. کامل بودن شناسنامه )همه بخش 14

  ۵ 1       های ایمنی )باتری با محافظ، سیم عایق، بدون لبه تیز(.رعایت کامل پروتکل 15

  ۵ 1       رعایت اخلاق )رضایت/محرمانگی(.  16

  ۵ 1       هزینه(. )طراحی جذاب و کم سازی و فروش تجاریپتانسیل  17

          :    عدد:                                                     حروف: 100جمع کل امتیاز از 

 موارد مثبت و نقایص پروژه مورد بررسی 

 
 

 نام و نام خانوادگی داوران: 
1. 
2. 
3. 

 

 امضا:                          ................................... دبیرخانه )منطقه/ استان/ کشور( :  خانوادگی ناظر فنینام و نام  
 ..................................ستاد )منطقه/ استان/ کشور( :  نام و نام خانوادگی ناظر فنی

 

 

 

 

 

 

 

 تاریخ ارزیابی:.........سهمیه:                                      : ...................................................................... مدرسه: ...........       منطقه

 نام اعضا:  : .............................................................       موضوع پروژه

 

محور فرم ارزیابی مستندات  -6-1۳برگ شماره نمون
 یرمحورز -یو توسعه فرد یمهارت یهایباز

 کاوشگران علوم شناختی
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 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 شناختیزیرمحور علوم -یو توسعه فرد یمهارت  یهایمحور بازارزیابی آنلاین و حضوری  

 

 

 

ف
دی
ر

 

 حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 های  ارزیابیملاک
نمره  

 نهایی 

1 
  کلام و جذب مخاطب ،   یرگذاریبا اعتماد به نفس و کنترل تن صدا ، تاث  انیب

 کلمات   حیتلفظ و کاربرد صح  ه،یجا از مکث و تککنترل سرعت کلام، استفاده به
      1 ۵ 

 

2 

ساده و    ح یدر توض  میت  ییعلوم اعصاب مرتبط با پروژه: توانا  یتسلط بر مبان

در   یسلول   یها سمیمکانهای مغزی مرتبط و  کارکردهای اجرایی، شبکه  قیدق

 ها. مدل بخش

      ۲ 10 

 

3 
آموزان    گویی همهتوان پاسخ بادانش  کارکردهای    میمفاه  به سوالات مرتبط 

 های علمی آن و پایه اجرایی مغز
      ۲ 10 

 

4 
اصطلاحات نابجا   یریکارگاز به  زیمرتبط با پروژه و  پره  یعلم  اتیتسلط بر ادب 

 ( انه یو عام یرتخصصیغ ،یرعلمی)غ
      1 ۵ 

 

5 
مد  یمنطق  حاتیتوض مرتبط،  پره  تیر یو  و  طولان  زیزمان  و    کردنیاز 

 رمتعارفیکردن سخن به شکل غکوتاه
      1 ۵ 

 

6 
  و   ۴،    ۳،  ۲  ،  1  بخش  یها مدل  یدر اجرا  تیدر اجرا و دمو زنده: خلاق  ی نوآور

 ساز در ارائهدست یاستفاده مؤثر از ابزارها
      ۲ 10 

 

  ۵ 1       توانایی در توضیح کانسپت مپ تولید شده و مرتبط کردن آن با نوروکیت 7

  ۵ 1       نداورا های صحیح به پرسش ییدر پاسخگو میت یاعضا همکاری و هماهنگی 8

9 
و کانپت مپ مربوطه  تفسیر  بخش ۴همه  در  و نوآوری موجود تیخلاق زانیم

 سازی( ابتکاری و غیرتکراری قابل تجاری مدلهای )وجود  نتایج
      ۳ 1۵ 

 

10 
سازی اثر و عمل اعضای تیم در لحظه با فیلم و مستندات میزان هماهنگی پیاده

 ارسالی
      ۲ 10 

 

11 
گیری سریع، توانایی تیم در سازگاری سریع با تغییرات خلاقیت تیم در تصمیم

 های حین ارائه و اجرای در لحظه محیط، چالش
      ۲ 10 

 

12 

 یی: تسلط بر فرمول نمره و تواناییاجرا  ی کارکردها  ریصحت سنجش و تفس

تفس تصم  یرفتار  جینتا  ریدر  عملکرد  /یریگمی)سرعت  اساس  بر  اشتباهات( 

 )ربط دادن نمره به عملکرد مغز(.   یشبکه مغز

      ۲ 10 

 

          :    عدد:                                                     حروف: 100جمع کل امتیاز از 

 های مثبت : ویژگی

 موارد نیازمند اصلاح و تلاش بیشتر: 

 

 

 تاریخ ارزیابی:.........سهمیه:                                      : ...................................................................... مدرسه: ...........       منطقه

 نام اعضا:  : .............................................................       موضوع پروژه

 

 یو حضور نیارزیابی آنلافرم  -7-1۳برگ شماره نمون
 زیرمحور -یو توسعه فرد یمهارت یهایمحور باز

 کاوشگران علوم شناختی
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 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی           

 شناختی زیرمحور علوم -های بازیکن در بازی تعاملی محیطی ارزیابی تیم 

 

 

 

 

ف 
دی
ر

 

 حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 های  ارزیابی ملاک
نمره  

 نهایی 

 ۲0 ۴       چقدر جذاب بود؟(  ۴و  ۳  بخش) بازی بودن بخشلذت و هیجان میزان 1
 

2 
  استعدادهای)آیا کیت به شما کمک کرد تا  استعداد و خودشناسی بر تأثیر

 گیری سریع( را بهتر بشناسید؟(خود )مثلاً در تمرکز، صبر یا تصمیم مهارتی
      ۴ ۲0 

 

3 
 تمرکز، بهبودبرای  ۴ بخش)آیا تمرینات  روزمره   زندگی برای بودن مفید

 شما مفید بود؟(  تعادل یا آرامش 
      ۴ ۲0 

 

4 
شبکه و مدار شیمیایی( به  ) ۲و   1 بخشهای )آیا مدل  مغز عملکرد علمی درک

 زبان ساده، عملکرد مغز را برای شما قابل فهم کردند؟( 
      ۴ ۲0 

 

5 
)آیا دوست دارید دوباره از این کیت برای   بیشتر کاوش و تکرار  به علاقه

 تقویت استعداد خود استفاده کنید؟(
      ۴ ۲0 

 

          :    عدد:                                                     حروف:100جمع کل امتیاز از 

نقاط ضعف و قوت، انتقادات و پیشنهادات خود را برای دوستانتان بنویسید تا بتوانند برای بهبود و اصلاح   لطفاً

 پروژه خود از آن استفاده کنند.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ی:.........تاریخ ارزیابسهمیه:                                      : ...................................................................... مدرسه: ...........       منطقه

 نام اعضا:  : .............................................................       موضوع پروژه

 

های فرم ارزیابی تیم -8-1۳برگ شماره نمون
 زیرمحور -بازیکن شرکت کننده در بازی

  کاوشگران علوم شناختی



18 

 

 های مهارتی و توسعه فردیپژوهشی محور بازی -های انجمن علمیمصادیق محتوای تدریس معلم و فعالیت  :7-13جدول 

 اجرا( قابل و )خلاقانه عملی هایمثال فهم(  قابل  و )دقیق جزئیات و توضیحات فعالیت 

  اعصاب علوم

 و سلولی

 الکتروفیزیولوژی 

آموزش ساختار نورون )سلول مغزی(، سیناپس  

با   مغز الکتریکی هایسیگنالها( و )محل اتصال پیام

 کیت(.   1 بخشهای ساده )برای درک پایه مدل مدل

   "سیناپس پازل"بازی 

 ها،پازل کاغذی برای اتصال مولکول -

   "رسان مغز پیام"مدار  

 سازی امواج.( برای شبیهLED)باتری/

  و رشد  در مغز 

 نوروپلاستیسیتی 

  با مغز تغییربررسی تغییرات سنی مغز و توانایی  

 )نوروپلاستیسیتی(. عملی  تمرین

 "مغز پیروز"داستان 

برای نشان دادن   تمرین ژورنال بازی مراحل رشد، نقش - 

 پلاستیسیتی )قابلیت تغییر مغز(.

  های مهارت آموزش 

 EFs و زندگی

های زندگی )همدلی، حل  کارگیری مفاهیم مهارتبه

 اجرایی کارکردهایمسئله، مدیریت استرس( و 

(EFs ) های کلاسی. به طور عمیق و عملی در بازی 

 های خلاقانه برگزاری جلسات طوفان فکری برای ایده 

 ها  )تریز، تفکر طراحی( برای طراحی معماها و چالش 

 )اتاق فرار یا کیت(.

  ساخت  آموزش 

  و واربازی

 سناریونویسی 

و    خلاقانه  وارها/معماهایبازیآموزش ساخت 

سرایی( و  برای اتاق فرار )داستان سناریونویسی

 های سنجش )پروتکل(. کیت

   ترسیم فلوچارت بازیمعماها و ، هاآموزش ساخت المان

 )کیت(.  مفهومی  نقشه)اتاق فرار( یا 

 توانبخشی سلامت،

 مهارتی استعداد و

های تمرین برای بهبود عملکرد مغز و  پروتکل

  هایانتخاببا تمرکز مثبت بر  استعدادها شکوفایی

 )دور از اعتیاد و بیماری(.   سالم

 " مدار سالم"بازی نقش

ژورنال   -  "شکوفایی روزانه" مدل نخ برای دوپامین، کیت  -

 تمرین برای نوروپلاستیسیتی. 
 

 های مهارتی و توسعه فردیمحور بازی مصادیق پیشنهادی تکالیف و ارزیابی درسی )گروهی/ انفرادی( :8-13جدول 

 )دقیق(  جزئیات و توضیحات )خلاقانه( تکلیف فعالیت/

 ها نقش نگارش   و تیم تشکیل

 های مناسب برای هر فرد سازی و نگارش نقشکیت سازی/تشکیل تیم بازی

)مثلاً: سناریونویس، کاوشگر علمی، طراح معما(، متناسب با شناخت هر فرد از خود و شناخت  

 شود. سایر اعضا از او، که به صورت مکتوب بررسی می

  انواع مورد در پژوهش

 بازی ابزارهای و هابازی

های مهارتی، ابزارهای بازی برای توسعه فردی و ارائه در کلاس  پژوهش در مورد انواع بازی

 های حرکتی غیرتکراری(.های رومیزی و بازی)شامل بازی

 بازی ابزارهای ساخت

 تیمی یا فردی بصورت

های نورونی و معماهای ساده( و ارائه  ساخت ابزارهای بازی بصورت فردی یا تیمی )شامل مدل

 آن در کلاس درس. 

  زمینه  در پژوهش

 علمی  سناریونویسی/توجیه

های عملی )اتاق فرار( یا جستجوی  پژوهش در زمینه سناریونویسی برای ساخت بازی

 ها و ارائه در کلاس. های علمی )کیت( و بحث و نقد گروهی در مورد آنکلیدواژه

  سناریو نوشتن و طراحی

 مفهومی  نقشه  بازی/تکمیل

  مفهومی  نقشهولیه طراحی و نوشتن سناریو بازی بصورت تیمی )اتاق فرار( یا طراحی نسخه ا

(CM)  .برای کیت 

  تدوین تمرین و یادگیری

  بازی تخصصی سند

(GDD ) 

شناسی کیت )پروتکل  های روش( یا بخشGDDیادگیری و تمرین تدوین سند تخصصی بازی )

 اجرا، فرمول نمره( و ارائه در کلاس. 

 استفاده باره در پژوهش

 زندگی  های مهارت  از عملی

های زندگی در زندگی روزمره، یادداشت پژوهش در باره استفاده عملی از هر یک از مهارت

 برداری و ارائه گزارش هفتگی در کلاس.

  هایبازی بررسی و نقد

 شده ساخته

آموزان برای هر مبحث درسی یا مهارت زندگی  های ساخته شده توسط دانشنقد و بررسی بازی

 و ارائه تجربیات خود در کلاس. 

  اثر شناسنامه تکمیل

 شدهساده
 شده به طور هفتگی برای هر پروژه بازی کلاسی.تکمیل شناسنامه اثر ساده
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 یفرد   توسعه  و  یمهارت  یهایباز  محور یبرا  درس  کلاس  ژهیو  ،  آموزاندانش  یابیاستعداد  یبرا  معلم  مشاهدات ثبت   یهاسنجه  :  9-13جدول  

 سوال معلم 

 )مشاهده مستقیم(

درصد  

 نمره 
 پارامترهای سنجش 

نمره داده 

تا  1شده بین 

5 

  و واضحهای پروژه را به طور آموز توانسته است قوانین/مدلآیا دانش

مهارتهای زندگی و کارکردهای  ) اصلی مفهوم تدوین کند و به  خلاقانه

 ( وصل کند؟ اجرایی مغز

۲0% 

اصالت استعاره در   مدل/سناریو:

 پیوند)کیت( یا  مغزی   شبکهسازی شبیه

 )اتاق فرار(. زندگی  مهارت به سناریو

 

آموز توانسته است عناصر پروژه را به درستی طراحی و تولید آیا دانش

 %۲0 را رعایت کند؟  فنی دقتکند و 

وضوح و عدم ابهام قوانین بازی  فنی: دقت

  و RTگیری )اتاق فرار( یا دقت در اندازه 

 )کیت(.  خطاها

 

خلاقیت را به   پروژه عناصر  تعاملآموز توانسته است در آیا دانش

 %۲0 بسازد؟  غیرتکراری ابزارهای خوبی وارد کند و 

توانایی در تعامل خلاقانه عناصر   نوآوری:

پروژه و تولید ابزارهای غیرتکراری )عدم  

 های بازاری(.برداری از بازیکپی

 

آموز توانسته است پروژه را به صورت گروهی اجرا کند و با  آیا دانش

 را به خوبی نشان دهد؟  خود های هیجان همکاری/مدیریتدیگران 
1۵% 

توانایی در اجرای پروژه به   گروهی:  کار

صورت گروهی و هماهنگی/مدیریت 

های خود و دیگران در فرآیند هیجان

 پروژه.

 

  خود های مهارت توسعهآموز توانسته است از پروژه برای آیا دانش

را آموزش   جدید  مفاهیم)مانند حل مسئله یا تفکر نقادانه( استفاده کند و 

 دهد؟
1۵% 

توانایی در استفاده از  مهارت:  توسعه

های  پروژه برای توسعه مهارت

شناختی/اجتماعی خود و آموزش مفاهیم  

 جدید. 

 

  به تقویت  بازی لینکآموز توانایی تحلیل بهبود )در کیت( یا آیا دانش

 %10 )نوروپلاستیسیتی( را دارد؟ مغز  تغییر قابلیت
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 تفکر و سبک زندگیدر کلاس درس  ان معلم ارزیابی عملکرد یها سنجه  : 10-1۳جدول 

 های مهارتی و توسعه فردی( بازی )محور

 ( 10-1) نمره نوع سوال سوال شماره

1 
  علوم و زندگی هایمهارتنامه را توضیح داده است و مفاهیم  آیا معلم به طور کامل شیوه

 را به طور عمیق و عملی آموزش داده است؟  مولکولی(-سلولی )مثل  پایه اعصاب

  فعالیت کلاسی 

 

۲ 

  علمی هایکیت طراحیو   فرار اتاق سناریونویسی پردازی،ایده آیا جلسات گروهی برای 

 برگزار شده است؟
 

۳ 

و حل    تریز( )مثل گروهی پردازی  ایده هایروش وارسازی،بازیآیا معلم مفاهیم اولیه 

 مسئله خلاقانه را از طریق حل مثالهای عملی آموزش داده است؟ 
 

۴ 

در بحث  پژوهشی  اخلاق)قابلیت تغییر مغز( و  نوروپلاستیسیتی و رشد/پیری آیا مفاهیم  

 سلامت و توانبخشی تدریس شده است؟ 
 

۵ 

  ۴ بخش )مثل پروتکل تمرین  استعداد شکوفایی و مهارت/توانبخشی  تقویتهای آیا پروژه

 ها تحلیل شده است؟ های بهبود آندرستی هدایت شده و دادهکیت( به
 

6 

صورت دقیق توسط معلم بررسی و برای  ها( بهآیا مستندات کامل )شناسنامه، فیلم، داده 

 ارسال تأیید شده است؟

  ای تکالیف پروژه

 

7 

 برای تأیید عملکرد(. 80میانگین، با تمرکز بر پوشش همه موضوعات )حداقل 
 

8 

  علوم و زندگی هایمهارتنامه را توضیح داده است و مفاهیم  آیا معلم به طور کامل شیوه

 را به طور عمیق و عملی آموزش داده است؟  مولکولی(-سلولی )مثل  پایه اعصاب
 

9 

  علمی هایکیت طراحیو   فرار اتاق سناریونویسی پردازی،ایده آیا جلسات گروهی برای 

 برگزار شده است؟
 

10 

و حل    تریز( )مثل گروهی پردازی  ایده هایروش وارسازی،بازیآیا معلم مفاهیم اولیه 

 مسئله خلاقانه را از طریق حل مثالهای عملی آموزش داده است؟ 
 

 نمره ارزیابی

 
 

 


