
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 محور  

های مهارتی و بازی»

 « توسعه فردی 
 

 ن دوره جشنواره نوجوان خوارزمی زدهمی دوا 
 »یادواره طرح شهید کاظمی آشتیانی« 

 

 ریزی گروه برنامه

 آموزانهای علمی، پژوهشی و مهارتی دانشفعالیت 

 »دبیرخانه علمی جشنواره نوجوان خوارزمی«

 1404-1405  

 ئاسو شجاعیکشوری:  علمی ناظر

 : همکاران در تدوین شیوه نامه 

 کیومرث حسن زاده 

 ام البنین برجعلی زاده 



 

 

ضمن  شناسایی و توسعه توانایی ها و پتانسیل های فرد، در امر ایجاد سرمایه انسانی،   است که   ییهامجموعه فعالیت  ی شاملوسعه فردت

فرد    هایسازد و در مجموع توانمندیهای اشتغال و ارتقای کیفیت زندگی، شرایط فردی تحقق رویاها و آرزوها را فراهم میتسهیل قابلیت

های جذاب گروهی  های تحقق این اهداف، استفاده از بازی و فعالیتترین راهربخشبخشد. یکی از اثبرای زندگی فردی و اجتماعی را بهبود می

   پذیر و به دور از فضای رقابتی است.در محیط یادگیری غنی، انعطاف

باتوجه   بازیبه اهمیت مهارتلذا  اثربخشی  زندگی در توسعه فردی و  به  های  تثبیت آن، محور حاضر  و  ایجاد  صورت  های مهارتی در 

سازی آنان برای آموزان و آمادهدانش توانمندسازی شناختی«در راستای » بازی«  فرایندهای یادگیری فعالانه مبتنی برای از  جموعه»م

های جذاب گامای از  مجموعهنفره در قالب    6تا    2آموزان به صورت یک گروه  است. در این محور دانش، تعریف شده»زندگی سالم و بالنده«

 شانیهادهیو مشورت با هم، ا  یاپردازیپس از روو    کنند مشارکت می«  بازی در اتاق فرارسازی  »طراحی و پیادهدر فرآیند    انگیزو هیجان

به داستان   فرار مهارت  یباز  کیرا  از طراح  .کنندیم  لیتبد  (مرحله  4با حداقل  )  یاتاق  پ  یپس  فرار توسط اعضا   یسازادهیو    میت  یاتاق 

به  شنهاداتشانیبا انتقادات و پ  کردن، یضمن باز کنیبه عنوان باز رستان،یآموزان علاقمند دب دانش ،یدر روز جشن باز ،یکننده بازدیتول

باشد   یمفهوم  یوستگیو پ  یصحت علم  یجذاب و دارا   ج،یداستان خلاقانه، مه  کیبهتر است  سناریوی اتاق فرار  کنند.    یها کمک م  یبهبود باز

  د ی و تول  یطراح    متنوع  یهایتواند شامل انواع باز  یمو  لذت ببرند    یباز  ندیبه عنوان قهرمانان آن بتواند از شرکت در فرآ  کنانیباز  میکه ت

 سازی هستند قابل پیاده  یمختلف  یژانرها  و درمتنوعند    اریبس  های تعاملی محیطیبازی   یوی موضوعات سنارآموزان باشد.   شده توسط دانش

موردکه   بازیبول  قشرایط  پیادهدر  قابل  جشنواره،های  در  فیلم  ادامه در    سازی  در  موجو  لینک  های  در   ود 

https://lse.medu.gov.ir/fa/node/272505    .آورده شده است   

 نفره  6تا  2های گروهها: شرایط گروه

   سازی بازی در قالب اتاق فرار )بازی تیمی محیطی تعاملی(طراحی و پیاده نوع پروژه: 

 تمام ژانرها به جز ژانر وحشت ژانرهای مورد قبول: 

 

 تی مراحل آن رعا یهایاتاق فرار و هر کدام از باز یباز ونیها و دکوراساِلمان  یطراح و،یسنار میمفاه هیدر کل دیکه با یملاحظات 

 شود: 

 .   خشونت  جیعدم ترو  ی،کشو بهره  ضیتبع  جیعدم ترو   ست،یز  طیبه مح  بیعدم استفاده از ژانر وحشت،  عدم آس.  1

برخوردار    ژهیو  تیاز رقابت ناسالم، از اهم  زیو پره  «یکار گروه  یهاو تمرکز بر مهارت  هایو نوآورانه بودن باز  یبخشلذت  ت،ی»جذاب  .2

 .است

 بازی های مهارتی و توسعه فردی محور -13

https://lse.medu.gov.ir/fa/node/272505


 

 ملاحظات کلی تشکیل انجمن بازی:  

 مدرسه   بازی   انجمن آموز در  ثبت نام و عضویت دانش  .1

برای فعالیت اعضای انجمن بازی در حد بضاعت  رقابت  و    بدور از استرس و  شاداب  اختصاص زمان کافی و فراهم آوردن فضای مناسب،    .2

 انجمن بازی های  مدرسه و نهایتا آغاز به کار فعالیت 

سازی،  های بازی مهارت ،  ن های مختلف آ های زندگی، مفاهیم توسعه فردی و جنبه مفهوم هر یک از مهارت آموزان با  دانش   کردن   آشنا  .3

، عمیق و عملی، از طریق مثال، ارائه تکالیف  غیر مستقیم کاملا به صورت  سازی تئاتر تعاملی و ...،  نگارش سناریو، انواع ژانرها، نحوه پیاده 

 های عملی در این زمینه  و پروژه 

 

 ای مرحله مدرسه  

 
 ها  دانش آموزی برای ساخت و اجرای بازی   های تشکیل تیم  .1

از طریق بازی    هایی که قرار است هر یک از اعضای تیم بیاموزند و مهارت گذاری، تقسیم وظایف تخصصی بازی و همچنین تعیین  هدف  .2

خلال این طراحی و  کنند که در  هایی را طراحی و اجرا می به عبارتی اعضای تیم جشنواره، بازی   طراحی شده به مخاطبان آموزش دهند. 

های خود )به عنوان بازی  ها برای سایر همکلاسی دهند )به عنوان بازی ساز( و با ارائه این بازی خود را ارتقا می   فردی های  اجرا، مهارت 

 شوند. آموزان مدرسه می های سایر دانش کننده( موجب ارتقای مهارت 

   بازی   و مکانیک   سناریو های خلاقانه برای تولید  ن ایده برگزاری جلسات طوفان فکری میان اعضای تیم برای پیداکرد  .3

 تکمیل فرم شناسنامه اثر  .4

 وار های بازی سازی ایده ها و نحوه پیاده های ساخت بازی و آشنایی با تجهیزات موردنیاز آن یادگیری فناوری  .5

دبیرستان( با    حیاط های سرپوشیده و  بازی در مدرسه )اعم از فضای یک کلاس یا کارگاه خاص یا سایر محل   سازی تعیین محل پیاده  .6

 مشورت اعضای تیم و هماهنگی دبیر انجمن بازی  

 ها تهیه وسایل و مواد لازم با هماهنگی و همکاری دبیرستان و درنظر گرفتن مکان مناسب برای نگهداری و استفاده از آن  .7

ها و  های علمی، معماها، قفل نبشی، آزمایش ج - های حرکتی ها، ابزارهای خلاقانه بازی، انواع بازی ها، جعبه ها، برگه طراحی گرافیکی المان  .8

 دکوراسیون بازی 

 ترسیم فلوچارت بازی از ابتدا تا انتها و تمرین و تدوین نهایی سناریوی بازی   .9



 کنندگان یم تولید بازی در زمان حضور شرکت های اعضای ت تقسیم وظایف نهایی و تعیین نقش  .10

 ها ها و تست و خطایابی و اصلاح آن های بازی تولید المان  .11

سازی فضای بازی و چیدمان نهایی در محل تعیین شده با هماهنگی مدرسه، در زمان مورد توافق تیم و سایر اعضای انجمن  آماده  .12

 بازی 

های  تیم   ی و هم مدرسه ا   ی آموزان همکلاس دانش   ، ها کننده شرکت   ن ی کننده ) ا شرکت داوطلب  حداقل سه گروه    ی برا   ی باز   ی برگزار  .13

گزارش از نقاط    ه ی ته سپس،    .( کنند ی شرکت م   ی سازنده در باز   ی شنهادها ی و دادن پ   ی باز   ص ی هستند و به منظور رفع نقا ساز  بازی 

    ها نمره داده شده توسط آن   درج میانگین در بازی و    کننده شرکت آموزان  ی ارزیابی بازی توسط دانش ها فرم تکمیل    و   ، ضعف و قوت 

 .  4- 13در فرم  

 . های بازیکن شده توسط گروه های انجام و بازی ی طی شده  ندها ی فرا تیم از کلیه  تصویری  و گزارش  ای  ده دقیقه تهیه فیلم     .14

   ( https://my.medu.ir : مای سامانه  ) ای در  با همکاری و راهنمایی ناظر مدرسه   ای شناسنامه اثر و فیلم ده دقیقه بارگذاری   .15

 باشد. مگابایت    500و کمتر از    mp4باید به صورت    ی ارسال   لم ی فرمت ف 

 نکته مهم:  

محصولاتی که  توانند از  آموزان میپژوهشی مدرسه در انجمن بازی نیز مجاز است و دانش-های علمیعضویت دانش آموزان سایر انجمن

های علمی و محتواهای پژوهشی یا فرهنگی تهیه شده توسط خودشان، به عنوان اند یا آزمایشبرای سایر محورهای جشنواره تهیه کرده

 . اجزای بازی استفاده کنند

 مرحله مدرسه ای   برگزاری رویداد علمی فناوری  

 شود: های زیر برگزار میآموزان دبیرستان و طبق گامحضور همه دانشو فارغ از فضای رقابتی، با  شاد  صورت یک جشن  این بخش به

ای  و با هماهنگی و نظارت ناظر مدرسه   انجمن بازی توسط دبیران    ، ها و هماهنگی برای محل اجرای چیدمان بازی هر یک تهیه لیست همه تیم  -1

 شود.   ها، اختصاص داده آن   کننده، یک محل مناسب، مطابق سناریوی بازی به صورتی که به هر تیم شرکت 

ها، چیدمان موردنظر بازی خود را از قبل آماده کرده و در صبح روز  های بازی، آزمایشهای شرکت کننده، المانآموزان همه تیملازم است دانش  *

های بازی در محل تعیین شده با  چیدمان و دکوراسیون و قرارگیری نهایی المان  سازی های مهارتی و توسعه فردی، از پیادهبرگزاری جشن بازی

 هماهنگی مدرسه، مطمئن شوند.

آموزان علاقمند دبیرستان و شرکت در بازی طراحی  از میان دانش   های بازیکن تیم گیری  ها در محل چیدمان بازی خود، شکل قرارگیری تیم  -2

 نجمن باشند و فقط در فعالیت بازی اتاق فرار نقش بازی کننده را دارند.( شده )تیم های بازیکن لازم نیست عضو ا 

دو    چ یه  .  در یک رویداد مهیج و جذاب، با نظارت و همراهی دبیران مدرسه   برای اتاق فرار، های بازیکن،  توسط تیم   بازی   3ثبت فرآیند حداقل   -3

کرد، با شوق و    لیاتاق فرار را تکم کی  یباز  نکهیبعد از ا  م،یاتاق فرار شوند. هر ت  کیبه طور همزمان وارد    از بازیکنان، نباید   یمیت

  .کندیجالب آن شرکت م  یهایرفته و در باز  یبه اتاق فرار بعد  جانیه

ساز،    یباز  یهامیبهتر است ت،    یبعد بازیکن    ی هامیت  آن برای    تیو جذاب  جانیهو کاهش    های بازیحل راهاز لو رفتن    یر یجلوگ  یبرا -4

های  فرم   ازی)موثر در امت  ها را تغییر دهند.های بازیکن مختلف آنکه بتوانند برای تیم  کنند  یطراح  بازی  کیاز    شتریهر مرحله ب  یبرا

 ( یابیارز

 هیات داوران   ه ها ب ، و تحویل آن ها کننده در بازی توسط دانش آموزان شرکت های ارزیابی  تکمیل فرم  -5

 به بالا    90های حائز نمره  ( توسط هیات داوران و تعیین تیم 3- 13و    2- 13  های ها، )نمون برگ های ارزیابی بازی تکمیل فرم  -6

 ای اندرکاران مرحله مدرسه و همه دست   ساز، بازیکن بازی های  تجلیل و تقدیر از همه تیم  -7

 : اجرایی   نکات مهم  

 است. اثر    1  حداکثر    سهمیه هر مدرسه در این محور،  -



زیپ    شناسنامه اثر های مهارتی و توسعه فردی، حاوی فیلم و  آموزان در محور بازی لازم است پوشه حاوی کلیه مستندات اثر دانش  -

ی فایل  گذار اشتراک به آموز، مسئول انجمن علمی محور مربوطه در مدرسه و با نظارت ناظر منطقه در فضای  شده و توسط خود دانش 

قرار گرفته و    txtیا    wordداخل فایل  ای ارسال شده و  برای ناظر منطقه ( آپلود شده و لینک آن  picofile.com, bayan.ir) مانند  

 آپلود شود.  سامانه مای  در    pdfیا    zipصورت  به 

و ناظر  به داوران، بر عهده رابطین مدرسه    آن، مطابق دستورالعمل   موقع به مسئولیت حصول اطمینان از بارگذاری صحیح اثر و ارائه   -

 . است ای  منطقه 

 ها: نکات مهم در خصوص طراحی و پیاده سازی بازی  

 سناریوی بازی، اجزا، دکوراسیون و طراحی محیطی متناسب با شرایط جغرافیایی و امکانات در دسترس مدرسه   -

 ساله   15تا    12دانش آموزان    ی و ذهن   ی ک ی ز ی ف   یی آموزان هم سن خودشان با توجه به توانا دانش   ی ها برا تناسب چالش  -

  ی ز ی روم   ی باز   تواند ی شده، م   ی ساز اده ی پ   ی ها ی از باز   ی حداکثر دو باز های رومیزی در مراحل اتاق فرار،  در صورت استفاده از بازی  -

 باشد.    قه ی دق   20کمتر از    د ی با   ، یی نها   ی خروج   افتن ی از آغاز تا    ی ز ی روم   ی زمان باز     . باشد 

و     کنند   دا ی آن مرحله را پ   یی حل نها ، راه گر ی کد ی   ی با همکار   کنان ی باز ای باشد که همه  طراحی هر بازی از مراحل اتاق فرار باید به گونه  -

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

 مراحل اتاق فرار: های  بازی سازی  پیاده نبایدها در طراحی و   

های زیردر طراحی  کارگیری بازی شود از به تاکید می   با توجه به اهمیت بسیار زیاد خلاقیت در فرآیند خلق اثر در جشنواره نوجوان خوارزمی، 

 سازی مراحل اتاق فرار، خودداری شود: و پیاده 

   بازی، منچ و غیره مانند دوزبازی، نقطه   های سنتی یا بازی موجود در بازار  رومیزی    ی ها ی باز الف(  

 بازی و غیره . بازی، طناب شده پرتکرار مانند دارت، لی لی، توپ شناخته     های حرکتی بازی ب(  

 ها. مانند نامرئی کردن متن تکراری در اتاق فرارهای تجاری،    بسیار     و آزمایشگاهی های علمی  بازی ج(  

 گانه زندگی همراستایی ندارد. های ده سازی غیرواقعی و شعارگونه مفاهیم سوگیرانه که با اهداف مهارت د( پیاده 

 ای/ شهرستانی: ای/ ناحیه مرحله منطقه  

 

 



صورت غیرحضوری بررسی شده و زندگی، به  هایوارسازی و مهارت ای، توسط تیم داوران مسلط بر بازیآثار ارسالی از مرحله مدرسه

امتیاز   از  بندرتبهبر اساس  بالاتر  امتیاز  دارای  آثار  و  به  90ی شده  منطقه ،  و وارد دوره  ایگام دوم مرحله  های آموزشی  معرفی شده 

نامه بخش  عملی، براساس شیوه  صورتهای منتخب، بهشوند. پس از ارزیابی غیرحضوری تیم های زندگی و کسب و کار می تخصصی مهارت 

تیم(، در مکان   6ها، )کنند. در این رویداد یک روزه مفرح، همه تیم، در یک رویداد علمی فناوری شرکت میایاجرایی نهایی مرحله مدرسه

 کنند.  سازی کرده و بازی اتاق فرار را اجرا میمناسب تعیین شده، چیدمان خود را پیاده

 شوند. به عنوان نماینده منطقه، به مرحله استانی معرفی میاز هر سهمیه،  ،  تیم یکای،  منطقهبعد از گام دوم مرحله  

 

 مهم:   نکات  

تشکیل داد ، اما   نفر  ششهای جدید با حداکثر تعداد اعضای  تیم،  90های حائز نمره بالاتر از  ترکیب تیمای، از  توان در مرحله منطقه می.  1

 ها باید از یک جنسیت باشند. اعضای تیم

اعضای تیم و دکوراسیون بازی را تا پیش از شرکت در    نقشکننده مجاز هستند، سناریو، اجزا و ابزارهای تولیدشده،  های شرکت تیم.  2

 لازم، مورد بازبینی و اصلاح قرار دهند.    دفعاتبه مرحله کشوری  

ای باید به طور کامل به دبیرخانه  های مربوط به اجرای نهایی تیم منتخب مرحله منطقههای ارزیابی و فیلم، فرمنامه اثرشناسکلیه مستندات،  .  3

 های مهارتی و توسعه فردی ارسال شود.  استانی محور بازی

 سال گردد.تثنایی استان داوری شده و نتایج آن ارباید با هماهنگی ناظر استانی و اداره اس  مدارس استثناییهای تیم.  4

باشد. در مرحله منطقه ای و استانی،   نفر 3تا    1ای، متناسب با شرایط و امکانات مدرسه، می تواند بین  مدرسه در هر مرحله    تعداد داوران.  5

را برای تیم مربوطه تکمیل کرده و در نهایت، مستندات و یک فرم ارزیابی ارائه حضوری  نفر است. هر داور یک فرم ارزیابی   3تعداد داوران  

 گردد.در سامانه داوری وارد میبند به بند، نمرات داوران میانگین گرفته شده و  

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

 
 مرحله استانی:  

 



 شود: ی داوری میامرحلهصورت چهار مستندات آثار و ارائه عملی تیم منتخب مرحله قبل، در مرحله استانی، به

 داوری غیرحضوری  :1گام

 هاتیم  یبندو رتبه   صورت غیرحضوریها، توسط تیم داوران تخصصی، بهو کلیه مستندات آثار ارسالی از مناطق و شهرستان  هابررسی فیلم 

 تیم برای مرحله دوم.   12بر اساس امتیاز و دعوت  

 : 2گام 

 یبندکه طبق زمان هیات داوران ا ب یاقه یقد 20  جلسه ک یدر  نیصورت آنلابههای منتخب مرحله قبل، عضو تیمآموزان مرحله دانش  نیدر ا

 شش   مرحله  ن ی. در ادهندیگردد، شرکت کرده و به سؤالات داوران پاسخ ماستان و در بستر فراهم شده توسط اداره کل استان، برگزار می

شده توسط داوران را   انیفرصت دارند که نقاط ضعف ب  هفتهیک  آموزان  دانش  ن ی. اشوندیم  یانتخاب شده و به مرحله سوم معرف  تیم

 . آماده کنند  یاستان  یشرکت در مرحله سوم داور  یکرده و خود را برااصلاح

 

 : 3گام 

های بازی و چیدمان موردنظرشان را آماده کرده و با هماهنگی هیات داوران و  شده، بخشهای ساختهشش تیم منتخب نهایی، کلیه المان

- سازی کرده و در روز رویداد علمیی استان، در محل تعیین شده از سوی دبیرخانه استانی، طی دو روز چیدمان را پیادهناظران تخصص

کننده داوطلب شرکتدانش آموزی  های  ها، با حضور گروه تیم  روزه مهیج، شامل اجرای پشت سر هم همه بازی فناورانه، در یک رویداد یک

کنند.  در این مرحله، ضمن های مهارتی و توسعه فردی در استان، شرکت میریزی گروه تخصصی محور بازی به عنوان بازیکن و با برنامه

و ارزیابی توسط    های بازیکنارزیابی توسط تیم های  ها و تکمیل فرمبررسی دقیق و تخصصی همه مراحل بازی هر تیم و مستندات آن

های ها بررسی شده و از کلیه تیمآموزان، نقاط قوت و ضعف همه تیمدر پایان رویداد، در یک نشست با حضور دانش  ،داوران تخصصی

 شود.ارائه کننده تقدیر می

 است.  قهیدق 60اتاق فرار  در هر یبازبرای حداکثر زمان   ،یدر مرحله استان   نکته مهم:

 : 4گام

 یک تیم نهایی فناوری،    -ها، با همکاری داوران، ناظر و متخصصین محور حاضر در رویداد علمی  ها و ارزیابی آنپس از ارائه نهایی همه تیم

ه حائز بالاترین نمرتیم  د یک  نتوان می  هاشود، که این تیمبه عنوان نماینده استان به دبیرخانه کشوری معرفی میاز هر سهمیه،    نفره،  6تا    2

 د. نباشاز هر سهمیه  در ارزیابی نهایی یا یک تیم ترکیبی از اعضای دو تیم حائز بالاترین امتیاز  

 : عبارتند ازاز هر سهمیه شرایط اعزام تیم ترکیبی  

 دو تیم هر  ها و چیدمان  وارها، المانسناریوی جدید از ترکیب مراحل، بازی  الف( طراحی خلاقانه

نقش ب بازچینش  دانش(  نقشآموزهای  تناسب  و  تیم  ترکیب  و  جدید  سناریوی  با  متناسب  دانشی  هر  برای  شده  تعریف  با  های  آموز 

 های او توانمندی

های بازیکن در آن، ضبط فیلم، تکمیل کلیه  سازی کامل سناریوی جدید، اجرای همه مراحل اتاق فرار در محل مناسب، بازی تیم( پیاده  ج

 تلفیقی الزامی است.   های ارزیابی برای تیممستندات و فرم

 سناریوی جدیدقبلی اتاق فرار هر دو تیم تلفیق شده به همراه    ارسال کامل سناریوهای(  د

 یابی به مرحله کشوری:شرایط منجر به عدم راه

 الف( آثار با مستندات ناقص 

 سازیب( آثار فاقد پیاده

 آموزج( آثار فاقد اجرای محیطی با حضور بازیکنان دانش

 عادی و خاص  د( عدم رعایت محدودیت تعداد اعضای تیم، عدم رعایت سهمیه

 های تلفیقی سازی کامل سناریوی جدید برای تیمعدم طراحی و پیاده  ه(



 

 

  به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

  های مهارتی و توسعه فردیمحور بازی اثر شناسنامه                                                   

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

 نام  گروه : 

 حوزه کاربرد: :                                                                           سهمیه 

  استان 

    شهرستان

    نام مدرسه 

دانش  خانوادگی  نام  و  آموزان  نام 

 عضو گروه
1 2 3 

    کد ملی 

    تلفن همراه 

    پایه تحصیلی 

دانش  خانوادگی  نام  و  آموزان  نام 

 عضو گروه
4 5 6 

    کد ملی 

    تلفن همراه 

    پایه تحصیلی 

    تلفن مدرسه 

 :اعضای تیم بازیکن طبق سناریوتعداد 

 :  یمدت زمان کل باز 

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

 تعداد مراحل اتاق فرار: 

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

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

محور اثر شناسنامه  -1-13برگ شماره نمون
 یو توسعه فرد یمهارت یهایباز



 

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

که اتاق   دثابت کنی . ددکوراسیون و ایده های هر یک را بر سایر کارهای مشابه بیان کنیمزیت بخشهای مختلف سناریوی اتاق فرار، بازی ها، 

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

و   ق یاتاق فرار وجود داد را مشخص کرده و آن را به طور عادلانه و متناسب با علا  دیو تول  ی طراح  یکه در راستا  ییها  تیاز مسئول  یستیل

 .دیکن میتنظ ریز هیشب دیتوان یخودتان 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؟ 

  تانهزینه تولید همه بخش های بازی ها و دکوراسیون کلیه مراحل بازی را طوری یادداشت کنید که بتوانید آن را برای اولیا و معلمان

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

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

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

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

کرده و در  یخود کپ نیدورب ای لی. )عکسها را از موبادیشدن، قرار ده هی زمان ته بی را بر اساس ترت ،یباز  دمانیو چ ونیها، دکوراس ش یآزما

 .( دیقرار ده  شناسنامه اثر  Wordل یفا

 یی نوع کمک و راهنما  نییبا تع  د،یانجام مراحل مختلف پروژه، کمک گرفته ا  ی که از آنها، برا  ی خاص  یهاارگان  اینام و مشخصات موسسات  

 .دیکن ادداشتیآنها، 

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

را   کیو نحوه اصلاح هر    دیداد  صی خود تشخ  یساز  ادهیو پ  یدر طراح  یدر روز جشن باز   یینها  یساز  ادهیکه قبل از پ  یاشکالات  ستیل

 . دیسیبنو

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

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

 .دیکن  یساز

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

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

 

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

 مواجه می شوند؟   هاییشما، از لحظه شروع تا پایان با چه معما یا فعالیتی مواجه شده، با چه شرط 

 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

 



         

 به نام خدا
 نوجوان خوارزمی  جشنواره

 )بر اساس شناسنامه اثر و فیلم(  یو توسعه فرد یمهارت یها یمستندات محور باز یفرم داور

                                                                  

 
 

 

ف
دی

ر
 

 حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 ی  ارزیابیهاملاک

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

      2 10 

2 
  های تعاملی محیطی و انتخاب ژانر مناسببازیهای  طراحی المان  تعداد مراحل کافی بازی،

 برای هر مرحله  
      1 5 

 5 1       سازها و بازیکنان در اجرای سناریوی بازی نقش آفرینی کنند()بازی یتئاتر تعامل کیفیت اجرای 3

 بازیکنان و فراهم کردن فضای خالی از فشار روانی برای آنها و خلاقانه  راهنمایی درست   4

 
      1 5 

پردازی، نوآورانه بودن سناریو و تولید ابزارهای مورداستفاده در  میزان خلاقیت در ایده  5
 های داخلی و خارجی برداری از نمونهبازی و عدم کپی

      2 10 

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

 
      1 5 

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

 مراحل بازی و اجرای آن 

 
      1 5 

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

      1 5 

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

      1 5 

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

 5 1        اجزا و دکوراسیون بازی  پذیریجاییهای مختلف، جابهسازی بازی در محیطقابلیت پیاده 11

 5 1        های مرتبط با موضوعها و پژوهشگیری از آخرین یافتهبهره  12

توانایی اثر در نیازسنجی و درک نیاز جامعه مخاطبان بازی و در نظر گرفتن نیازهای   13
 ها )بخش همدلی در تفکر طراحی(ویژه آن

      1 5 

 5 1       های حسی و حرکتی انگیز بودن بازی و توجه به مهارتهیجان 14

 5 1       میزان نیاز مراحل مختلف بازی به طوفان فکری و همکاری تیمی در بازیکنان  15

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

      1 5 

17 
کیفیت علمی، مهارتی و جامع بودن فیلم ده دقیقه ای اثر و توانایی دانش آموزان در 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       4-13از 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. 
2. 
3. 

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

 ..................................................... تاریخ ارزیابی:.........تیم ثبت شده: ..........................................................                       زمینه کاربرد: ................. کد

 : ......................................................................سهمیه......................................       عنوان  تیم تولید کننده بازی: .......................

 

مستندات فرم ارزیابی  -2-13برگ شماره نمون
 یو توسعه فرد یمهارت یهایبازمحور 



 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی  

 یو توسعه فرد یمهارت یهایمحور بازو حضوری آنلاین ارزیابی 

 

 

 

 

ف 
دی

ر
 

 حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 های  ارزیابیملاک

1 
کلام و جذب مخاطب ،کنترل    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 5 

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

3 
سنجش   یچالش برا  جاد ی)ا  ی زندگ  یمهارتها  میتسلط دانش آموزان بر مفاه  زانیم

 توسط داوران (   می ت  یاعضا  یزندگ  یمهارتها
      2 10 

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

 ( انهیو عام  یرتخصصیغ  ،یرعلمی)غ
      1 5 

5 
کردن  و کوتاه  کردنی از طولان  زیزمان و پره  تیر یو مرتبط، مد  یمنطق  حاتیتوض

 رمتعارف یسخن به شکل غ
      1 5 

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

 (  م یت  یاز اعضا  ک یمتعدد )طرح سوال در مورد نقش هر    فیدر انجام وظا  یهمدل
      2 10 

 5 1       و کنترل استرس  یفرد  یهاجانیه  تیریدر شناخت و مد  م یت  یاعضا  ییتوانا 7

 5 1       نداورا  هایصحیح به پرسش   ییدر پاسخگو  م یت  یاعضا  هیکل  ییتوانا 8

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

 سازی( غیرتکراری قابل تجاری های ابتکاری و  )وجود بازی 
      3 15 

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

 ارسالی
      2 10 

11 
سریع، توانایی تیم در سازگاری سریع با تغییرات   گیریخلاقیت تیم در تصمیم

 های حین ارائه و اجرای در لحظهمحیط، چالش
      2 10 

12 
پیادهمیزان خلاقیت تیم بازی تاتر تعاملی و یبازسازی  ساز در  ، کیفیت اجرای 

  توانایی در راهنمایی صحیح بازیکنان
      2 10 

         حروف:                                                 :    عدد:     100جمع کل امتیاز از 

 های مثبت :  ویژگی

 موارد نیازمند اصلاح و تلاش بیشتر:

 

 

 

 

 ..................................................... تاریخ ارزیابی:.........تیم ثبت شده: ..........................................................                       زمینه کاربرد: ................. کد

 : ......................................................................سهمیه......................................       عنوان  تیم تولید کننده بازی: .......................

 

و  نیارزیابی آنلافرم  -3-13برگ شماره نمون
 یو توسعه فرد یمهارت یهایمحور باز یحضور



 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی  

    بازیکن در بازی تعاملی محیطی                                                                                            های ارزیابی تیم 

 

 

 

 
  

ف 
دی

ر
 

 حداکثر  ضریب  5 4 3 2 1 0 های  ارزیابیملاک

 10 2       ؟دیکنمیانگیز بودن بازی را چگونه ارزیابی  بودن و هیجان  بخشلذتمیزان   1

 10 2       این بازی بر افزایش میزان شناخت شما از استعدادها و نقاط ضعف خود    ریتأث 2

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

 های آنان را درک کنید؟سلایق و توانایی
      2 10 

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

 کنید؟چگونه ارزیابی می
      2 10 

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

 های جدید و خلاقانه بودید؟حلپیداکردن راه
      2 10 

 10 2       ی گروهی و مشورت با سایر اعضای تیم نیازمند بودید؟ ریگمیتصمتا چه اندازه به   6

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

 کنید؟ارزیابی می
      2 10 

 10 2       تا چه اندازه علاقمندید دوباره در این بازی شرکت کنید؟ 8

 10 2       ی مشاهده کردید؟نیبشیپرقابلیغبازی را تا چه حد خلاقانه و    نفرایند و داستا 9

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

 فرهنگی شما مؤثر بود؟ 
      2 10 

         حروف:                      :    عدد:                                100جمع کل امتیاز از 

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

 استفاده کنند. 

 

 

 

 

 تاریخ ارزیابی:............. .................................نام و نام خانوادگی بازیکنان: .......................................................... .....................................

 ......................................................................پایه تحصیلی: .............................................................       عنوان تیم تولید کننده بازی: 

 

های فرم ارزیابی تیم -4-13برگ شماره نمون
 بازیکن شرکت کننده در بازی 



 

 هاي مهارتی و توسعه فردي بازي محور   )گروهی/ انفرادي( و ارزيابی درسی پيشنهادي تکاليف  مصاديق - 3جدول شماره  

 یمهارت  يهابازي

 يو توسعه فرد

مناسب برای هر فرد، متناسب با شناخت هر فرد از خود و شناخت سایر اعضا از او، که به صورت مکتوب    های سازی و نگارش نقش تشکیل تیم بازی  -

 شود. بررسی می 
 های مهارتی و ابزارهای بازی برای توسعه فردی و ارائه در کلاس پژوهش در مورد انواع بازی  -
 ساخت ابزارهای بازی بصورت فردی یا تیمی  -
 هاو ارائه در کلاس های عملی، جستجوی سناریوهای موجود و بحث و نقد گروهی در مورد آن رای ساخت بازی سناریونویسی ب   پژوهش در زمینه  -
 طراحی و نوشتن سناریو بازی بصورت تیمی   -
 ( و ارائه در کلاس GDDتدوین سند تخصصی بازی )   یادگیری و تمرین  -
 در کلاس  زندگی در زندگی روزمره، یادداشت برداری و ارائه گزارش هفتگی    های هر یک از مهارت   پژوهش در باره استفاده عملی از  -
 آموزان برای هر مبحث درسی یا مهارت زندگی و ارائه تجربیات خود در کلاس های ساخته شده توسط دانش نقد و بررسی بازی  -
 کلاسی   پروژه بازی هر  به طور هفتگی برای  شده  ساده تکمیل شناسنامه اثر   -

 های مهارتی و توسعه فردی بازی ، ویژه کلاس درس برای محورآموزان دانش  یابیاستعداد یبرا ثبت مشاهدات معلم   یهاسنجه

 فعالیت/ تکلیف 
 سوال معلم  

 )مشاهده مستقیم(
 نحوه محاسبه نمره  پارامترهای سنجش 

آموز توانسته است قوانین یک بازی مهارتی برای تقویت یک  آیا دانش

 چند مهارت زندگی را به طور واضح تدوین کند؟ یا 

1-5 
 %20 طراحی قوانین بازی

آموز توانسته است عناصر یک بازی مهارتی برای تقویت  آیا دانش

یک یا چند مهارت زندگی را به درستی طراحی کند )مانند  

 ها، سناریو، محیط، اهداف، (؟ شخصیت

1-5 

 %20 طراحی عناصر بازی 

آموز توانسته است در تعامل عناصر بازی خلاقیت را به  دانشآیا 

 خوبی وارد کند؟ 

تعامل خلاقانه   1-5

 عناصر بازی
20% 

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

 دیگران همکاری کند؟ 

کار گروهی و   1-5

 همکاری 
15% 

های خود  توسعه مهارتآموز توانسته است از بازی برای آیا دانش

 گیری، تفکر انتقادی(؟استفاده کند )مانند حل مسئله، تصمیم

1-5 
 %15 ها توسعه مهارت

آموز توانسته است از بازی برای آموزش مفاهیم جدید آیا دانش

 استفاده کند؟

آموزش از طریق   1-5

 بازی
10% 

  
 

 هاي مهارتی و توسعه فردي بازي پژوهشی محور -هاي انجمن علمی و فعاليت معلم مصاديق محتواي تدريس  - 2جدول شماره  

 هافعاليت

 يهامحوربازي 
و   یمهارت

 ي توسعه فرد

پيگيري تشکيل انجمن  تشکیل انجمن بازی در تمام مدارس )برخوردار / کم برخوردار( الزامی است. تشکيل انجمن بازي و عضو گيري: -
ي دبير محترم درس تفکر و سبک زندگی  هاي آن در مدارس بر عهدهبازي و نظارت بر تشکيل جلسات و صحت انجام فعاليت

 باشد.می

 
 وار در راستای هر مبحث کتاب درسی تفکر و سبک زندگی  و بازی های گروهی مهیجاجرای فعالیت -

  رانیدب  توسط مرتبط یعمل  یهاو پروژه فی ، ارائه تکالهای کلاسیدر بازی یو عمل ق یبه طور عم  یزندگ ی هااز مهارت کی هر  مفاهیم کارگیری به -
 در کلاس درس 

ارتباط مؤثر، مقابله با   ،یفردنیروابط ب  ، یهمدل ،یخودآگاهای با محوریت توسعه ها و مسابقات مهیج درون مدرسه، جشنمفرحبرگزاری اردوهای  -
 با مشارکت همه دبیران و اولیای علاقمند  تفکر نقادانه، تفکر خلاقانه  ،یریگمیله، تصمأحل مس  جان،یه تی ری استرس، مد

و ارائه تجربیات   نهیزم نی در ا یتعامل یهاشده از بازی ی سازادهیپ یهامثال یو بررس یزندگ  یهامهارت نهیدر زم قیمطالعه و تحق ،یپردازدهیا -
 ها خود در کلاس و نقد و بررسی آن

ها،  این ایدهثبت  و ی باز انی معماها و داستان هر بخش از جرطراحی  ی خلاقانه برا یهادهیا  داکردنیپ ی برا  یجلسات طوفان فکر یبرگزار -
 شش کلاه تفکر و ...( ،ی، تفکر طراحTRIZتریز له خلاقانه مانند أ حل مس ی مختلف علم یهادرس )با استفاده از روشهر متناسب با موضوع 

 گرفتن بازخورد در کلاس درس و برگزاری جلسات بحث و گفتگو برای ها و معماهای خلاقانه و ارائه آن ها، المانوارساخت بازی آموزش -

 آموزش سناریو نویسی و طراحی بازی  -

آموزان موفق در زمینه  های درست و ارائه کارت تشویق هفتگی به دانش نهی به رفتارها و انتخاب های زندگی، ارج تشویق تجربیات جدید در زمینه مهارت  -

 های زندگی سایر دانش آموزان. کمک به توسعه مهارت 



 سبک زندگیتفکر و  کلاس درس در   انمعلم ارزیابی عملکرد یهاسنجه

 های مهارتی و توسعه فردی( بازی )محور

 ( 10-1) نمره نوع سوال سوال شماره 

1 
های زندگی  آیا معلم به طور کامل شیوه نامه محور را در کلاس توضیح داده است و مفاهیم مهارت

 را به طور عمیق و عملی در کلاس آموزش داده است؟ 

  فعالیت کلاسی 

 

2 
های پردازی، سناریو نویسی اتاق فرار، طراحی و پیاده سازی بازیایده آیا جلسات گروهی برای 

 مهارتی برگزار شده است؟ 
 

3 
های ایده پردازی گروهی و حل مسئله خلاقانه را از آیا معلم مفاهیم اولیه بازی وار سازی، روش

 طریق حل مثالهای عملی آموزش داده است؟ 
 

4 
های درسی انجام  راستای تدریس، ارائه تکلیف و ارزیابی مباحث کتابوار در های بازیآیا فعالیت

 شده است؟ 
 

5 
آیا فعالیتهای کلاسی مفرح، اردوهای مهارتی و جشن بازی با محوریت بازی های مهارتی و توسعه  

 اند؟فردی برگزار شده 
 

6 
ابزارهای بازی را برای موضوعات  آموزان به عنوان بخشی از فرآیند ارزیابی کلاسی، آیا همه دانش

 اند؟ مشخص درسی و غیر درسی طراحی کرده و ساخته

  ای تکالیف پروژه

 

7 
های مختلف زندگی طراحی، پیاده آیا دانش آموزان توانسته اند سناریوهای بازی را برای مهارت

 اند؟سازی و در قالب شناسنامه اثر مستندسازی شده
 

8 
های ساخته شده و آزمایش آنها توسط سایر دانش آموزان، برگزار بررسی بازیآیا جلسات نقد و 

 شده است؟ 
 

9 

مرحله ای    4های بازی وار سازی خود را در قالب اتاق فرارهای حداقل آموزان پروژهآیا دانش

 خلاقانه طراحی و پیاده سازی کرده اند و بقیه دانش آموزان توانسته اند بازی در آنها را تجربه

 کنند؟ 

 

  آیا شناسنامه آثار بازی، فیلمها و فرآیند داوری به طور کامل تهیه و ارائه شده است؟  10

 نمره ارزیابی

 


