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در حالی فرایند مســابقات ملی ابتکارات و 
نوآوری دانش‌آموزی در حال اجراســت که 
تاکنون 13دوره آن در شهر جهانی یزد برگزار 
شده است. امسال هم چهاردهمین دوره این 
مسابقات با همکاری پارک علم و فناوری یزد، 
صندوق نوآوری و شکوفایی ریاست‌جمهوری، 
وزارت آموزش و پرورش و اســتانداری یزد، 
میزبان کودکان و نوجوانان سراســر کشور 
است. از آنجا که فرهنگسازی‌ در همه حوزه‌ها 
ازجمله کارآفرینی فناورانه از کودکی نتیجه 
مثبتی در آینده جامعه و کشور دارد، هدف 
این مسابقات هم تیم‌ســازی، آموزش‌های 
نوآورانه و پرورش قابلیت‌های دانش‌آموزان 
در حوزه فناوری اســت. این مســابقات در 
رشــته‌های متنوعی ازجملــه روباتیک، 
برنامه‌نویســی و هوافضا برگزار می‌شود. در 
کنار آن، رشته‌های دیگری چون سواد مالی، 

قصه‌گویی، ایده‌پردازی، بازی‌های 
فکری، شیمی، زیست‌شناسی 

و بســیاری دیگر پذیرای 
علاقه‌مندان اســت که 
جزئیات آنها در ســایت 
آدرس  به  مســابقات 

siccup.ir قابــل 
مشاهده است.

آموزش کارآفرینی از کودکی 
مسابقات ملی ابتکارات و نوآوری دانش‌آموزی که ثبت‌نام آن تا 30دی‌ماه ادامه دارد، فضایی برای آموزش تیم‌سازی و ترویج 

فرهنگ کارآفرینی به‌ویژه در حوزه فناوری از کودکی است

عماد‌الدین قاسمی‌پناهفناوری
روزنامه‌نگار

 روزشماری گیمرها 
برای کاهش پینگ بازی‌ها 

گیمرهای ایرانی مدتهاســت که به‌خاطر مشــکلات اینترنت 
روزها و هفته‌های سختی را پشت سر گذاشته‌اند. طی چند ماه 
گذشــته کاهش پینگ بازی‌های آنلاین برای گیمرهای ایرانی 
آنها را حســابی امیدوار کرده و به همین‌خاطر خیلی‌ها منتظر 

عملی‌شدن آن هستند.
وزیر ارتباطات اواخر پاییز امسال اعلام کرد CDN صدوپنجاه 
بازی پرمخاطب به داخل کشور منتقل شده است و زمان پینگ 
این بازی‌ها تا یک‌چهارم کاهش پیــدا خواهد کرد؛ موضوعی 
که اجرایی‌شدن آن در راســتای وعده انتخاباتی سال گذشته 
رئیس‌جمهور بود. روز گذشــته »امیر محمدزاده لاجوردی«، 
رئیس شرکت ارتباطات زیرساخت در پاسخ به پیگیری کاربران 
درباره زمان محقق شدن این وعده گفت: سرویس موردنظر آماده 
است و امیدواریم در هفته جاری معرفی عمومی شود. اغلب موارد 
فوق به‌دلیل آنکه پشت »ابر« هســتند، دارای پیچیدگی‌هایی 
هستند که این مسئله نیز حل خواهد شد. وزیر ارتباطات 30آذر 
اعلام کرده بود یک هفته بعد سایتی معرفی می‌شود که گیمرها 
در آن نرم‌افزارهایی دانلود کنند تا سرعت بازی‌ها برایشان بهتر 
شــود. حال دو هفته از پایان این وعده وزیر می‌گذرد و رئیس 
شرکت ارتباطات زیرساخت وعده جدیدی دراین‌باره داده است.

براســاس گزارشــی که بنیاد بازی‌های ملی رایانه‌ای منتشر 
کرده تعداد بازیکنان بازی‌های دیجیتال در کشــور به بیش از 
۴۰میلیون نفر رســیده و این بازیکنان روزانه به‌طور میانگین 
۹۳دقیقه بازی ‌می‌کنند. به‌گفته مدیرعامــل وقت بنیاد ملی 
بازی‌های رایانه‌ای هزینه‌کرد بازیکنان ایرانی برای بازی به‌طور 
متوسط تا پایان سال ۱۳۹۹ بیش از ۱۵۰۰میلیارد تومان بوده 
و در ســال بعد از آن به ۱۹۰۰ میلیارد تومان رسیده و این عدد 
تا پایان ســال ۱۴۰۱ احتمالا به بیش از دو هزار میلیارد تومان 
می‌رسد. بازی‌های رایانه‌ای تبدیل به صنعتی شده که گردش 

مالی آن حتی در سال‌های اخیر از سینما هم بیشتر بوده است.
در کشور ما مخاطبان ســینما بین ۱۳ تا ۱۷میلیون نفر است و 
این افراد سالانه سه بار در سینماها حضور یافته و فیلم سینمایی 
می‌بینند این در حالی است که ۴۰میلیون نفر هر هفته ۹۰دقیقه 

از وقت خود را صرف بازی رایانه‌ای می‌کنند.
به همین‌خاطر می‌توان تصور کرد که بخش زیادی از جمعیت 

کشور در انتظار بهبود کیفیت برای بازی‌های آنلاین هستند.

 الزام ساختمانی
برای اینترنت سریع‌تر 

قوانین و استانداردهای نظام مهندسی با پیشرفت فناوری‌ها 
در حال تغییر است. به‌تازگی در انگلیس  قانونی برای ساخت 
خانه‌های جدید تصویب شــده که نصب و ارائــه اینترنت 
سریع‌تر در منازل شهروندان را آسان‌تر می‌کند. به گزارش 
دیلی‌میل، سازندگان خانه‌های جدید بر این اساس ملزم به 
ارائه ارتباطات اینترنت با سرعت گیگابیتی شده‌اند تا ساکنان 
در آینده نیازی به پرداخت هزینه‌هــای اضافه برای ارتقای 
تجهیزات ارتباطی نداشته باشند. مقام‌های این کشور مدعی 
هستند که 72درصد از خانه‌ها در این کشــور از ارتباطات 
گیگابیتی پشتیبانی می‌کنند و انتظار می‌رود که دسترسی 

سراسری به این ارتباطات سریع تا سال 2030تکمیل شود.
 چند ماه پیش همچنین در انگلیس نصب تجهیزات شــارژ 
خودروهای تمام الکتریکی در خانه‌های نوســاز الزامی شد. 
خانه‌های جدید باید تجهیزاتی داشــته باشند که ساکنان 
خانه بتوانند به‌راحتی انواع مدل‌های خودروهای الکتریکی 
خود را شارژ کنند. ایران هم به‌دنبال توسعه ۲۰میلیون پورت 
فیبرنوری تا سال ۱۴۰۴ است که درصورت تحقق می‌تواند 

میانگین سرعت دسترسی به اینترنت در کشور را بالا ببرد.

با دستیابی یک شــرکت دانش‌بنیان 
تولیـــــد»ماده  فنـــی  دانـــش  بـــــه 
بودارکننــده گاز« در اراک، ایــران 
بــه جمــع 4 کشــور تولیدکننــده ایــن 
محصــول پیوســت. دی میتیــل دی 
ســولفید یکــی از افزودنی‌هــای مــورد 
و  پتروشــیمی  واحدهــای  در  نیــاز 
پالایشــگاهی اســت کــه پیــش از این 
از طریــق واردات تأمین می‌شــد اما با 
دســتیابی به دانش فنــی تولید آن در 
داخل از خروج سالانه ۱۰ میلیون یورو 

ارز از کشور جلوگیری شد.

 4 
کشور

چت‌بــات ChatGPT ایــن روزهــا 
حسابی سروصدا به پا کرده و شرکت 
ســازنده‌اش یعنی OpenAI، بیش از 
هــر زمــان دیگــری در مرکز توجــه قرار 
دارد. گفته می‌شود که مایکروسافت 
در‌حــال مذاکره بــرای ســرمایه‌گذاری 
10میلیــارد دلاری در ایــن شــرکت 

است.

 10 
میلیارد دلار

اینترنت

عدد خبر

گیم

ســیدامین درخشــان 
کــه مســئول دبیرخانه 
»مسابقات‌ ملی ابتکارات 
و نوآوری دانش‌آموزی« 
اســت در گفت‌وگــو با 
همشــهری معتقد اســت: اگر در حوزه اقتصاد 
دانش‌بنیــان و ترویــج آن بیــن دانش‌آموزان و 
خانواده‌های آنها بخواهیم کاری در سطح جامعه 
انجام بدهیم، باید از حوزه دانش‌آموزی شــروع 
کنیم.  درخشان با اشاره به موضوع فرهنگسازی‌ 
از دوران دانش‌آمــوزی تأکیــد می‌کنــد که در 
این وضعیت خودبه‌خود خانــواده هم درگیر آن 
می‌شود و فعالیت در هر حوزه‌ای تبدیل به فرهنگ 

می‌شود. او همچنین یادآوری می‌کند که مشکلی 
که در پارک علم و فناوری داشــتیم این بود که 
بخش قابــل توجهی از تیم‌هــای فارغ‌التحصیل 
دانشگاهی که در مراکز رشد حضور پیدا می‌کردند 
و تبدیل به شــرکت می‌شــدند، توان لازم برای 
کار تیمی، ارتباطات جمعــی و مهارت‌های نرم 
کارآفرینی نداشتند. به ‌گفته درخشان این موضوع 
باعث می‌شد که به‌رغم وجود یک ایده خوب این 
تیم‌ها قوام خوبی نداشته باشند و این در حالی بود 
که گروه‌هایی دیده می‌شدند که تیم‌سازی‌ خوبی 
کرده‌اند، اما ایــده آنها به لحاظ ســطح فناوری 
چندان قابل توجه نیســت، اما کسب‌وکار آنها از 

قوام و ماندگاری بیشتری برخوردار بود.

فرایند این مسابقات 
اگرچــه از آبان‌ماه 
آغــاز شــده، امــا 
ثبت‌نــام نهایــی تا 
30دی‌مــاه تمدید 
شده است. شرکت‌کنندگان، آثار اولیه خود 
را می‌توانند از اول بهمن تا 16بهمن به‌صورت 
مجازی ارســال کنند و داوری مرحله اول از 
16بهمن تا 22بهمن طول می‌کشــد. پس از 
آن برگزاری مرحله دوم مسابقات که به‌صورت 
حضوری است در روزهای 4 و 5 اسفند برگزار 
می‌شــود و در روز پایانی که همــان پنجم 
اسفند است، مراسم اختتامیه و معرفی نفرات 

برگزیده برگزار می‌شود.

این مسابقات‌ میزبان 
دانش‌آمــوزان اول و 
دوم ابتدایــی و اول 
و دوم متوســـــطه 
اســت. هر گــروه از 
دانش‌آمــوزان هم 
امکان حضور در رشــته‌هایی خــاص دارند؛ 
دانش‌آمــوزان اول ابتدایــی می‌تواننــد در 
رشته‌های مهارت و خلاقیت، پارک نوری که 
مربوط به رشته روباتیک است، برنامه‌نویسی 
اســکرچ و روبات آتش‌نشان شــرکت کنند. 
همچنین دانش‌آمــوزان دوم ابتدایی امکان 
حضــور در رشــته‌هایی ازجملــه روبــات 
فوتبالیســت، روبات جنگجو و برنامه‌نویسی 
اســکرچ را دارند. دانش‌آمــوزان مقطع اول 
 متوســطه با حضــور در رشــته‌های هوافضا

)موشک آبی(، ســواد مالی و زیست‌شناسی 
می‌توانند توانمندی‌های خود را محک بزنند. 
دانش‌آموزان مقطع دوم متوســطه اما امکان 
حضور در رشــته‌های متنوع‌تری را دارند. این 
رشته‌ها شامل هوافضا)موشک آبی(، مکعب 
روبیک، لیوان چینی، قصه‌گویی، فرهنگ 
ترافیک، شــیمی، زیست‌شناسی، 
روبات رالــی، تئاتر صحنه‌ای، 
و  پایتــون  برنامه‌نویســی 

ایده‌پردازی است.

فرهنگسازی 
از کودکی

تقویم 
مسابقات

رشته‌های 
متنوع 

مسابقات

مسئول دبیرخانه مسابقات در گفت‌وگو با همشهری با تأکید بر اینکه این مسابقات 
از جنس »آموزش« و نه »قهرمانی« است، توانایی‌های مختلفی را در دانش‌آموزان 
پرورش می‌دهد. به‌گفته سیدامین درخشان »همه شرکت‌کنندگان که جسارت 
حضور در رویدادی را داشته‌اند که فراتر از آموزش‌های رایج مدرسه است، هدایایی 
به رسم یادبود دریافت می‌کنند.« او همچنین به وبینارهایی که در سایت مسابقات 
برگزار می‌شود، اشــاره و یادآوری می‌کند که شــرکت‌کنندگان پس از حضور در این وبینارها می‌توانند 

تصمیم بگیرند که در مسابقات شرکت کنند یا فقط از فیلم‌های آموزشی بهره ببرند.
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