
   گزارش

فاصلـۀ بیـن علـم و صنعـت! عبارت رایـج و تلخی كه 
بارها آن را شـنیده ایم. معنایش هم واضح اسـت؛ آن 
علمـی كـه دانش آمـوزان و دانشـجویان در كارگاه و 
كارخانه و شـركت و سـازمان و... به سـختی مشـغول 
فراگیری آن اند، چندان به كار نمی آید. البته با وجود 
جایـی مثل هنرسـتان، دانـش و مهارت با هم تركیب 
می شوند و همین می تواند صنعت را نیز به حركت در 
آورد. در چنین فضایی، اگر یک نهاد مشـغول در دل 
صنعـت، بیاید و بـرای دانش آموزان برنامه ای ترتیب 
دهـد كـه خـود تركیب كنندۀ علم و صنعـت و مهارت 

باشد، چطور است؟
بیایید در این شماره  سراغ رویداد داغ »كی برد« برویم. 
البتـه قبـل از آن باید كمی به عقبه اش بپردازیم. سـه 
سالی می شود كه »آكادمی همراه«،  در راستای تربیت 
نیروی متخصص در زیست بوم دیجیتال كشور شروع 
به فعالیت كرده است، نیروهایی كه قرار است آینده ساز 

كسب وكارها در حوزۀ فناوری هوشمند باشند.
این آكادمی بخش های متعددی با مخاطبانی متفاوت 
دارد. یكـی از آن هـا »بخـش دانش آمـوزی آكادمـی 
همـراه« اسـت. لـذا بـا مدیـر ایـن بخش، آقـای میثم 

شوقی، به گفت وگو نشستیم.

  ابتـدا كمـی از كلیـت بخـش و فعالیت های 
آن بگویید.

 بخـش دانش آمـوزی آكادمـی همـراه بـا هـدف 
استعدادیابی، توانمندسازی و هدایتگری دانش آموزان 
در موضوعات مرتبط با فناوری های نوظهور دیجیتال 
تشـكیل شـده اسـت. كار ایـن بخـش،  قـراردادن 
دانش آمـوزان در زنجیـره ای اسـت كـه در طـول آن 
افراد بتوانند پس از جذب و آموزش، در انتها در شركت 

استخدام و مشغول شوند.
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کــی
بــــــــــــــــــرد؟

  کــی
 نبـــــــــــــــــرد؟

کــی
بــــــــــــــــــرد؟

  کــی
 نبـــــــــــــــــرد؟

یكی از برنامه های دائمی این بخش كه مخصوص 
دانش آمـوزان متوسـطۀ اول و دوم اسـت،  اردوی 
دانش آموزی »بازی دید« نام دارد؛ فعالیتی مبتنی بر 
»سرگرم آموزی« در حوزۀ آی سی تی و در قالبی شبیه 
بازی اتاق فرار! برگزاری چنین اردوهایی به شدت 

به مدیران و دانش آموزان عزیز توصیه می شود.
 
ً
  به سـراغ رویـداد »كی بـرد« برویم. لطفا
كمی از این رویداد برای هنرجویان بگویید.

  رویداد مهم و جذابی كه ما در برنامه داریم، رویداد 
كی برد است كه مراحل اولیه اش از تیرماه 1402 
آغاز شده. این رویداد به منظور استعدادیابی ترویجی 
و توانمندسازی دانش آموزان در زمینۀ بازی سازی 
انجام می شود و وجه تمایز آن با خیلی از رویدادهای 
مشابه این است كه خود ما، به عنوان برگزاركننده، 
بخش مهمی از صنعت كشوریم و فاصلۀ همیشگی 
بین علم آموزی تا صنعت و تجاری سـازی را تا حد 

زیادی پر كرده ایم.
آكادمـی همـراه در ابتـدا با ثبت نام حـدود 12 هزار 
داوطلب از سراسـر كشـور و ایجاد صفحۀ كاربری 
برای آنان در وبگاه kibordevents.ir فیلم های 
آموزشی از پیش تهیه شده ای را در اختیار آنان قرار 
داد. مدرسـان ایـن دوره هـای آموزشـی خود فعال 
صنعت بازی سـازی اند. مشاهدۀ هر فیلم، شركت 
در آزمون پس از آن و ارسال تمرین های مخصوص 
دوره، هـر كـدام امتیاز خاصی بـرای دانش آموزان 
داشت. در هر زمان نیز فرد می توانست امتیاز خود 
را در رقابت با سـایرین مشـاهده كند. این بخش از 
آموزش ها و فعالیت های فردی، دانش آموزان را با 
سه نقش اساسی در بازی سازی یعنی برنامه نویسی، 
طراحی بازی و طراحی هنری آشنا كرد. پس از این 
آموزش هـا، مهارت آمـوزان یكـی از این سـه نقش 
را برای خود انتخاب می كردند و سـپس به سـراغ 
فیلم های تخصصی آن نقش می رفتند. هم زمان نیز 
گروه بندی می شدند تا با همكاری دو فرد دیگر، ایدۀ 
اولیۀ یک بازی با تلفن همراه را برای داوران دوره، 

كه آن ها نیز همگی بازی ساز هستند، بفرستند.
 خب! استقبال چگونه بود؟

 310 گروه ایدۀ اولیه شـان را فرسـتادند. در این 
مرحله هیچ گروهی حذف نشـد و همگی وارد دور 

بعدی آموزش شدند.

 در دور بعد چه اتفاقی افتاد؟
 در مرحلۀ بعد 60 گروه موفق شدند یک نمونۀ اولیه 
از بازی خود، با خروجی exe یا APK بفرستند. پس 
از این مرحله نیز فرایند »محصول اولیه« سـاختن 
شروع شد كه 20 گروه توانستند محصول اولیۀ خود 
را از نظر داوران بگذرانند. این گروه ها از تاریخ 8 تا 
20 آذر، با گذراندن یک دورۀ تخصصی ارشادگری 
)منتورینـگ(، به صـورت مجـازی، در یک دورۀ 3 
روزۀ حضـوری در تهـران، راهكارهـای تخصصی 
تجاری سازی را آموختند. در انتها تیم های برگزیده 
در دو بخـش متوسـطۀ اول و دوم، ضمـن دریافـت 
جایزه هایی در جمع به مبلغ 200 میلیون تومان، به 
استودیوها و ناشران تخصصی بازی معرفی شدند 
و فرایند تجاری سـازی را شـروع كردند. در نتیجه، 
دانش آموزان از بازی های ساختۀ خود درآمد مستمر 
كسـب خواهند كرد؛ چیزی كه شاید دانش آموزان 

دهۀ هفتاد به خواب هم نمی دیدند.

  آیـا شـركت كنندگان برای حضـور در این 
دوره باید از قبل زبان برنامه نویسی خاصی 

را بلد می بودند؟
 خیر. امكان حضور افراد با هر سطح اطلاعات از 
زبان های برنامه نویسی، حتی صفر بود. اما طبیعی 
است فراداشتن یک زبان برنامه نویسی كمک شایانی 
به شـركت كنندگان می كرد و به كارشـان سـرعت 
می بخشید. در این رویداد، همچنین امكان پرسش 
و پاسـخ برخـط )آنلایـن( بـا مدرسـان و داوران نیز 
فراهم بود و دانش آموزان به راحتی اشكالات خود 

را رفع می كردند.

 و سخن پایانی؟
 از شما متشكرم. هنرجویان را به شركت در چنین 
رویدادهایی دعوت می كنم و به آن ها می گویم اگر 
از ایـن دوره جامانده ایـد، نگران و ناراحت نباشـید. 
 چنیـن رویدادهایـی باز هـم در دسـتور كار آكادمی 
همراه هستند. فقط كافی است از طریق مدرسه و 

رسانه ها پیگیر اخبار باشید.
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