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

سازد و در مجموع های اشتغال و ارتقای کیفیت زندگی، شرایط فردی تحقق رویاها و آرزوها را فراهم میانسانی، تسهیل قابلیت

های تحقق این اهداف، استفاده از ترین راهبخشد. یکی از اثربخشا بهبود میفرد برای زندگی فردی و اجتماعی ر هایتوانمندی

  پذیر و به دور از فضای رقابتی است.های جذاب گروهی در محیط یادگیری غنی، انعطافبازی و فعالیت

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

آموزان و دانش «توانمندسازی شناختی»در راستای  «بازی فرایندهای یادگیری فعالانه مبتنی برای از مجموعه»صورت 

نفره  6تا  2آموزان به صورت یک گروه است. در این محور دانش، تعریف شده«زندگی سالم و بالنده»سازی آنان برای آماده

و  کنندمشارکت می« بازی در اتاق فرارسازی طراحی و پیاده»انگیز در فرآیند های جذاب و هیجانای از گامدر قالب مجموعه

پس  .کنند یم لیمرحله تبد 4با حداقل  یاتاق فرار مهارت یباز کیرا به داستان  شانیها دهیو مشورت با هم، ا یاپردازیپس از رو

به  رستان،یآموزان علاقمند دب دانش ،یدر روز جشن باز ،یکننده بازدیتول میت یااتاق فرار توسط اعض یساز ادهیو پ یاز طراح

 کیبهتر است سناریوی اتاق فرار کنند.  یها کمک م یبه بهبود باز شنهاداتشانیبا انتقادات و پ  کردن، یضمن باز کنیعنوان باز

به عنوان قهرمانان آن بتواند از  کنانیباز میباشد که ت یمفهوم یوستگیو پ یصحت علم یجذاب و دارا ج،یداستان خلاقانه، مه

حل  مانندشده توسط دانش آموزان،  دیو تول یطراح  متنوع یهایتواند شامل انواع باز یمو لذت ببرند  یباز ندیشرکت در فرآ

 یویموضوعات سنارباشد.   رهیغ و یعلم شیآزما ،یحرکت یباز ،ینیآفر نقش ،یکار با اسباب باز ،یزیروم یها یمعما، باز

های قابل شرایط موردقبول در بازیکه  سازی هستندقابل پیاده یمختلف یژانرها و درمتنوعند  اریبس های تعاملی محیطیبازی

  ادامه آورده شده است.در سازی در جشنواره، پیاده

 نفره 6تا  2های گروهها: شرایط گروه

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

 کارآگاهی، ماجراجویی، معمایی ژانرهای مورد قبول: 

 فوتوشاپ، پاورپوینت و سایر نرم افزارهای گرافیکی:  های گرافیکیها و المانهای طراحی برگهمحیط

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

 شود:  تیآن رعا

  خشونت جیعدم ترو  ی،کشو بهره ضیتبع جیعدم ترو  ست،یز طیبه مح بی.  عدم استفاده از ژانر وحشت،  عدم آس1

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

 برخوردار است

 

 بازی های مهارتی و توسعه فردی  محور -13
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 ملاحظات کلی تشکیل انجمن بازی: 

 مدرسه بازی انجمنآموز در ثبت نام و عضویت دانش .1

ضاعت ببرای فعالیت اعضای انجمن بازی در حد رقابت و  بدور از استرسو شاداب اختصاص زمان کافی و فراهم آوردن فضای مناسب،   .2

 انجمن بازیهای مدرسه و نهایتا آغاز به کار فعالیت

سازی، های بازیمهارت، های مختلف آنهای زندگی، مفاهیم توسعه فردی و جنبهمفهوم هر یک از مهارتآموزان با دانش کردن آشنا .3

ی، از طریق مثال، ارائه تکالیف ، عمیق و عملغیر مستقیمکاملا به صورت ر تعاملی و ...، سازی تئاتنگارش سناریو، انواع ژانرها، نحوه پیاده

 های عملی در این زمینه و پروژه

 

 ایمرحله مدرسه 

 
 ها های دانش آموزی برای ساخت و اجرای بازیتشکیل تیم .1

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

کنند که در خلال این طراحی و هایی را طراحی و اجرا میبه عبارتی اعضای تیم جشنواره، بازی طراحی شده به مخاطبان آموزش دهند.
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های خود )به عنوان بازی همکلاسی ها برای سایردهند )به عنوان بازی ساز( و با ارائه این بازیخود را ارتقا می فردیهای اجرا، مهارت

 شوند.آموزان مدرسه میهای سایر دانشکننده( موجب ارتقای مهارت

  سناریوی بازیی تولید معماها و های خلاقانه برابرگزاری جلسات طوفان فکری میان اعضای تیم برای پیداکردن ایده .3

 تکمیل فرم شناسنامه اثر .4

 وارهای بازیسازی ایدهها و نحوه پیادهیی با تجهیزات موردنیاز آنهای ساخت بازی و آشنایادگیری فناوری .5

یرستان( با دب حیاطهای سرپوشیده و سازی بازی در مدرسه )اعم از فضای یک کلاس یا کارگاه خاص یا سایر محلتعیین محل پیاده .6

 مشورت اعضای تیم و هماهنگی دبیر انجمن بازی 

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

ها و های علمی، معماها، قفلنبشی، آزمایشج-های حرکتیها، ابزارهای خلاقانه بازی، انواع بازیها، جعبهها، برگهطراحی گرافیکی المان .8

 دکوراسیون بازی

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

 کنندگانر زمان حضور شرکتهای اعضای تیم تولید بازی دتقسیم وظایف نهایی و تعیین نقش .10

 هاطایابی و اصلاح آنها و تست و خهای بازیتولید المان .11

درسه، در زمان مورد توافق تیم و سایر اعضای انجمن مشده با هماهنگی  سازی فضای بازی و چیدمان نهایی در محل تعیینآماده .12

 بازی

های تیم یا و هم مدرسه یآموزان همکلاسدانش ،هاکنندهشرکت نیکننده ) اشرکتداوطلب حداقل سه گروه  یبرا یباز یبرگزار .13

از نقاط  گزارش هیتهسپس،  .(کنندیشرکت م یسازنده در باز یشنهادهایو دادن پ یباز صیهستند و به منظور رفع نقاساز بازی

  هاه داده شده توسط آننمر درج میانگیندر بازی و  کنندهشرکتآموزان ی ارزیابی بازی توسط دانشهافرمتکمیل  و ،ضعف و قوت

 . 4-13در فرم 

 های بازیکن.شده توسط گروهانجامهای و بازیی طی شده ندهایفراتیم از کلیه تصویری و گزارش ای ده دقیقهتهیه فیلم   .14

ht :مایسامانه )ای در با همکاری و راهنمایی ناظر مدرسه ایشناسنامه اثر و فیلم ده دقیقهبارگذاری  .15 tps://my.medu.i r)  

 باشد. mp4باید به صورت  یارسال لمیفرمت ف

 نکته مهم: 

توانند از محصولاتی که آموزان میبازی نیز مجاز است و دانشژوهشی مدرسه در انجمن پ-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

 مجاز است.اجزای بازی و معماهای آن استفاده کنند و ثبت نام در این محور همزمان با سایر محورها 

 برگزاری رویداد علمی فناوری مرحله مدرسه ای 

های زیر برگزار آموزان دبیرستان و طبق گامصورت یک جشن شاد و فارغ از فضای رقابتی، با حضور همه دانشاین بخش به

 شود:می

و با هماهنگی و نظارت  انجمن بازیجرای چیدمان بازی هر یک، توسط دبیران ها و هماهنگی برای محل اتهیه لیست همه تیم -1

 شود. آنها، اختصاص داده یوی بازیکننده، یک محل مناسب، مطابق سنارای به صورتی که به هر تیم شرکتناظر مدرسه

ها، چیدمان موردنظر بازی خود را از قبل های بازی، آزمایشهای شرکت کننده، المانآموزان همه تیملازم است دانش *

سازی چیدمان و دکوراسیون و های مهارتی و توسعه فردی، از پیادهروز برگزاری جشن بازیآماده کرده و در صبح 

 ماهنگی مدرسه، مطمئن شوند.ههای بازی در محل تعیین شده با قرارگیری نهایی المان
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و شرکت در  انآموزان علاقمند دبیرستاز میان دانش های بازیکنتیمگیری ها در محل چیدمان بازی خود، شکلقرارگیری تیم -2

 ده را دارند.(بازی طراحی شده )تیم های بازیکن لازم نیست عضو انجمن باشند و فقط در فعالیت بازی اتاق فرار نقش بازی کنن

به طور  یمیتدو  چیه در یک رویداد مهیج و جذاب، با نظارت و همراهی دبیران مدرسه.  برای هر تیم بازی 3ثبت فرآیند حداقل  -3

به اتاق  جانیهکرد، با شوق و  لیاتاق فرار را تکم کی یباز نکهیبعد از ا م،یشوند. هر ت یاتاق فرار نم کیهمزمان وارد 

  .کند یجالب آن شرکت م یهایرفته و در باز یفرار بعد

کم  یباز تیو جذاب جانیه ،یبعد یمهایمرحله و انتقال پاسخ به ت کی یبا لو رفتن پاسخ معماها نکهیاز ا یریجلوگ یبرا -4

های فرم ازیکنند. )موثر در امت یطراح نیگزیجا یمعما کیاز  شتریهر مرحله ب یساز، برا یباز یهامیود، بهتر است تش

 (یابیارز

 ها به هیات داورانن، و تحویل آهاکننده در بازیتوسط دانش آموزان شرکتهای ارزیابی تکمیل فرم -5

 به بالا  90های حائز نمره داوران و تعیین تیم ( توسط هیات3-13و  2-13های ها، )نمون برگهای ارزیابی بازیتکمیل فرم -6

 ایاندرکاران مرحله مدرسهساز، بازیکن و همه دستهای بازیتجلیل و تقدیر از همه تیم -7

 نکات مهم اجرایی:

 است.اثر  2سهمیه هر مدرسه در این محور، حداکثر   -

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

آموز، مسئول انجمن علمی محور مربوطه در مدرسه و با نظارت ناظر منطقه در فضای اثر زیپ شده و توسط خود دانش

piی فایل مانند )گذاراشتراکبه cof i l e.com, bayan.i r داخل ای ارسال شده و طقهبرای ناظر من( آپلود شده و لینک آن

tیا  wordفایل  xt صورت قرار گرفته و بهzi p  یاpdf  آپلود شود. سامانه مای در 

به داوران، بر عهده رابطین  آن، مطابق دستورالعمل موقعبهمسئولیت حصول اطمینان از بارگذاری صحیح اثر و ارائه  -

 .استای نطقهمدرسه و ناظر م

 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  یذهن و یکیزیف ییآموزان هم سن خودشان با توجه به توانادانش یها براتناسب چالش -

ز آغاز تا ا یزیروم یزمان باز  .باشد یزیروم یباز تواندیشده در اتاق فرار، م یسازادهیپ یهایاز باز یحداکثر دو باز -

 باشد.  قهیدق 15کمتر از  دیبا ،یینها یخروج افتنی

 دایرحله را پآن م یینها، راه حل گریکدی یبا همکار کنانیبازطراحی هر بازی از مراحل اتاق فرار باید به گونه ای باشد که همه  -

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

 مراحل اتاق فرار:های سازی بازینبایدها در طراحی و پیاده

های کارگیری بازیشود از بهبا توجه به اهمیت بسیار زیاد خلاقیت در فرآیند خلق اثر در جشنواره نوجوان خوارزمی، تاکید می

 سازی مراحل اتاق فرار، خودداری شود:زیردر طراحی و پیاده

 بازی، منچ و غیره زبازی، نقطههای سنتی مانند دویا بازیموجود در بازار ی رومیزی هایبازالف( 

 بازی و غیره بازی، طنابشده پرتکرار مانند دارت، لی لی، توپهای حرکتی  شناختهب( بازی

 هاتنمگاهی  بسیارتکراری در اتاق فرارهای تجاری، مانند نامرئی کردن های علمی و آزمایشج( بازی
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 ای/ شهرستانی:ای/ ناحیهمرحله منطقه 

صورت غیرحضوری های زندگی، بهوارسازی و مهارتای، توسط تیم داوران مسلط بر بازیآثار ارسالی از مرحله مدرسه

معرفی شده و وارد  ایگام دوم مرحله منطقه، به 90ی شده و آثار دارای امتیاز بالاتر از بندرتبهبررسی شده و بر اساس امتیاز 

صورت های منتخب، بهشوند. پس از ارزیابی غیرحضوری تیمهای زندگی و کسب و کار میهای آموزشی تخصصی مهارتدوره

کنند. در این رویداد یک ناوری شرکت میای، در یک رویداد علمی فنامه بخش اجرایی نهایی مرحله مدرسهعملی، براساس شیوه

 کنند. سازی کرده و بازی اتاق فرار را اجرا میتیم(، در مکان مناسب تعیین شده، چیدمان خود را پیاده 6ها، )روزه مفرح، همه تیم

 شوند.تانی معرفی می، به عنوان نماینده منطقه، به مرحله اسسه تیمای، بعد از گام دوم مرحله منطقه

 

 
 

 مهم: نکات 

شکیل داد ، اما ت نفر ششهای جدید با حداکثر تعداد اعضای تیم، 90ه بالاتر از های حائز نمرترکیب تیمای، از توان در مرحله منطقهمی. 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 شرکتتیم. 2

 لازم، مورد بازبینی و اصلاح قرار دهند.  دفعاتبهمرحله کشوری 

ای باید به طور کامل به دبیرخانه قهتیم منتخب مرحله منطهای مربوط به اجرای نهایی های ارزیابی و فیلم، فرمشناسنامه اثرکلیه مستندات، . 3

 های مهارتی و توسعه فردی ارسال شود. استانی محور بازی
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باشد. در مرحله منطقه ای و استانی،  نفر 3تا  1درسه، می تواند بین ای، متناسب با شرایط و امکانات ممدرسهدر هر مرحله  تعداد داوران. 4

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

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

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

 
 مرحله استانی: 

 
 

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

 داوری غیرحضوری :1گام

 و صورت غیرحضوریداوران تخصصی، بهها، توسط تیم ناطق و شهرستانها و کلیه مستندات آثار ارسالی از مبررسی فیلم

 تیم برای مرحله دوم. 12بر اساس امتیاز و دعوت  هاتیم یبندرتبه

 : 2گام 

که طبق  هیات داورانبا  یاقهیقد 20 جلسه کی در نیصورت آنلابههای منتخب مرحله قبل، عضو تیمآموزان مرحله دانش نیدر ا

. دهندیگردد، شرکت کرده و به سؤالات داوران پاسخ ماستان و در بستر فراهم شده توسط اداره کل استان، برگزار می یبندزمان

قاط ضعف فرصت دارند که ن هفتهیک آموزان دانش نی. اشوندیم یانتخاب شده و به مرحله سوم معرف تیم شش مرحله نیدر ا

 .آماده کنند یاستان یشرکت در مرحله سوم داور یرا براکرده و خود شده توسط داوران را اصلاح انیب

 : 3گام 

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

سازی کرده و در را پیاده داوران و ناظران تخصصی استان، در محل تعیین شده از سوی دبیرخانه استانی، طی دو روز چیدمان
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های دانش ها، با حضور گروهتیم روزه مهیج، شامل اجرای پشت سر هم همه بازیفناورانه، در یک رویداد یک-روز رویداد علمی

های مهارتی و توسعه فردی در ریزی گروه تخصصی محور بازیکننده به عنوان بازیکن و با برنامهآموزی داوطلب شرکت

ها و تکمیل کنند.  در این مرحله، ضمن بررسی دقیق و تخصصی همه مراحل بازی هر تیم و مستندات آنمیاستان، شرکت 

در پایان رویداد، در یک نشست با حضور  ،های بازیکن و ارزیابی توسط داوران تخصصیهای ارزیابی توسط تیمفرم

 شود.های ارائه کننده تقدیر میمها بررسی شده و از کلیه تیآموزان، نقاط قوت و ضعف همه تیمدانش

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

 : 4گام

ناوری، ف -ی داوران، ناظر و متخصصین محور حاضر در رویداد علمی ها، با همکارها و ارزیابی آنپس از ارائه نهایی همه تیم

توانند یک ها میشود، که این تیماز هر سهمیه، به عنوان نماینده استان به دبیرخانه کشوری معرفی می نفره، 6تا  2یک تیم نهایی 

 اشند. تیم حائز بالاترین نمره در ارزیابی نهایی یا یک تیم ترکیبی از اعضای دو تیم حائز بالاترین امتیاز از هر سهمیه ب

 :د ازشرایط اعزام تیم ترکیبی از هر سهمیه عبارتن

 ها و چیدمان هر دو تیموارها، المانالف( طراحی خلاقانه سناریوی جدید از ترکیب مراحل، بازی

آموز ای هر دانشهای تعریف شده برآموزی متناسب با سناریوی جدید و ترکیب تیم و تناسب نقشهای دانشب( بازچینش نقش

 های اوبا توانمندی

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

 تلفیقی الزامی است. های ارزیابی برای تیمکلیه مستندات و فرم

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

 حله کشوری:یابی به مرشرایط منجر به عدم راه

 الف( آثار با مستندات ناقص

 سازیب( آثار فاقد پیاده

 آموزج( آثار فاقد اجرای محیطی با حضور بازیکنان دانش

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

 های تلفیقیسازی کامل سناریوی جدید برای تیمه( عدم طراحی و پیاده
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  به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی

  های مهارتی و توسعه فردیمحور بازی اثر شناسنامه                                                  

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

 نام  گروه :

 :                                                                           حوزه کاربرد:سهمیه 

  استان

    شهرستان

    نام مدرسه

آموزان نام و نام خانوادگی دانش

 عضو گروه
1 2 3 

    کد ملی

    تلفن همراه

    پایه تحصیلی

آموزان نام و نام خانوادگی دانش

 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  12ی با توجه به گروه سنی باز یسطح دشوار

 تعداد مراحل اتاق فرار:

 یو توسعه فرد یمهارت یهایبازمحور اثر شناسنامه  -1-13برگ شماره نمون
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 جدول زیر را با دقت برای کلیه مراحل بازی تکمیل کنید. برای هر ستون، به اندازه کافی فضای مناسب اختصاص داده

 و توضیحات لازم را بنویسید.

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

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

که اتاق  دیثابت کن . دمزیت بخشهای مختلف سناریوی اتاق فرار، بازی ها، دکوراسیون و ایده های هر یک را بر سایر کارهای مشابه بیان کنی

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

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

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

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

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

 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،  یاب بازمعماها، اسب ،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 هیزمان ته بیرا بر اساس ترت ،یباز دمانیو چ ونیها، دکوراس شیآزما

 .(دیقرار ده شناسنامه اثر  Wordل یفا

 ییانوع کمک و راهنم نییبا تع د،یانجام مراحل مختلف پروژه، کمک گرفته ا یکه از آنها، برا یخاص 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 صیخود 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 یبرا یا دهیا چه
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 ادهیپ و 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 یساز

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

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

 

ه بازی ( مشخص کنید که تیم بازیکنان وارد شده بایدمرحله 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
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 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

1 
های تحت پوشش های زندگی و تعداد مهارتآموزان از مفهوم هر یک از مهارتدرک دانش

  قرارداده شده در سناریوی بازی
      2 10 

2 
 طی و انتخاب ژانر مناسبهای تعاملی محیهای بازیطراحی المان تعداد مراحل کافی بازی،

 5 1       برای هر مرحله 

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

 ابرای آنه بازیکنان و فراهم کردن فضای خالی از فشار روانیو خلاقانه راهنمایی درست  4
 

      1 5 

5 
پردازی، نوآورانه بودن سناریو و تولید ابزارهای مورداستفاده در میزان خلاقیت در ایده

 های داخلی و خارجیبرداری از نمونهبازی و عدم کپی
      1 5 

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

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

 مراحل بازی و اجرای آن

 
      1 5 

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

      1 5 

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

      1 5 

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

 5 1        پذیری اجزا و دکوراسیون بازیجاییهای 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 حرکتیه مهارتانگیز بودن بازی و توجه بهیجان 14

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

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

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

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

      1 5 

 5 1       4-13ابی از بازی از اجزای بازی طبق فرم ارزی کنندهاستفادههای میزان رضایت تیم 18

         وف::    عدد:                                                     حر100جمع کل امتیاز از 

 موارد مثبت و نقایص پروژه مورد بررسی

 
 نام و نام خانوادگی داوران:

1. 
2. 
3. 

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

 رزیابی:.........ا..... تاریخ ......................................................................................................................                       زمینه کاربرد: .....کد تیم ثبت شده: 

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

 

ستندات مفرم ارزیابی  -2-13برگ شماره نمون
 یو توسعه فرد یمهارت یهایبازمحور 
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 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

 یو توسعه فرد یمهارت یهایمحور بازآنلاین و حضوری ارزیابی 

 

 

 

ف
دی

ر
 

 حداکثر ضریب 5 4 3 2 1 0 های  ارزیابیملاک

1 
رل کلام و جذب مخاطب ،کنت 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 جادی)ا یزندگ یمهارتها میتسلط دانش آموزان بر مفاه زانیم

 توسط داوران ( میت یاعضا یزندگ یمهارتها
      2 10 

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

 (انهیو عام یرتخصصیغ ،یرعلمی)غ
      1 5 

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

 رمتعارفیسخن به شکل غ
      1 5 

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

 ( میت یاز اعضا کیمتعدد )طرح سوال در مورد نقش هر  فیدر انجام وظا یهمدل
      2 10 

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

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

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

 سازی(اری قابل تجاریهای ابتکاری و غیرتکر)وجود بازی
      3 15 

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

 ارسالی
      2 10 

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

 های حین ارائه و اجرای در لحظهمحیط، چالش
      2 10 

12 
یت اجرای تاتر تعاملی و ، کیفیبازسازی ساز در پیادهمیزان خلاقیت تیم بازی

  توانایی در راهنمایی صحیح بازیکنان
      2 10 

         روف:ح         :    عدد:                                            100جمع کل امتیاز از 

 های مثبت : ویژگی

 موارد نیازمند اصلاح و تلاش بیشتر:

 

 

 

 رزیابی:.........ا..... تاریخ ............................................................زمینه کاربرد: .....     کد تیم ثبت شده: ..........................................................                  

 ..........................................................: ............سهمیهعنوان  تیم تولید کننده بازی: .............................................................       

 

و  نیارزیابی آنلارم ف -3-13برگ شماره نمون
 یو توسعه فرد یمهارت یهایمحور باز یحضور
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 به نام خدا

 جشنواره نوجوان خوارزمی 

   های بازیکن در بازی تعاملی محیطی                                                                                            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 
سایر بازیکنان تقویت شود و بیشتر  این بازی تا چه حد باعث شد دوستی شما با

 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 
پردازی و ایدهدر مراحل این بازی، تا چه اندازه نیازمند درک درست مسائل، 

 های جدید و خلاقانه بودید؟حلپیداکردن راه
      2 10 

 10 2       ؟ی گروهی و مشورت با سایر اعضای تیم نیازمند بودیدریگمیتصمتا 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       د؟ی مشاهده کردینیبشیپرقابلیغبازی را تا چه حد خلاقانه و  نفرایند و داستا 9

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

 فرهنگی شما مؤثر بود؟
      2 10 

         روف:ح  :    عدد:                                                   100جمع کل امتیاز از 

 رزیابی:.............اتاریخ  ...........................................نام و نام خانوادگی بازیکنان: .......................................................... ...........................

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

 

 های بازیکن شرکت کننده در بازی تیم فرم ارزیابی -4-13برگ شماره نمون
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ن نقاط ضعف و قوت، انتقادات و پیشنهادات خود را برای دوستانتان بنویسید تا بتوانند برای بهبود و اصلاح بازی از آ لطفاً

 استفاده کنند. 

 

 

 

 


