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 چکیده

های خلاق سرآغاز یک عصر جدید در تعاملات میان اقتصاد و فرهنگ است.  ظهور صنایع خلاق و شهر
سرعت در حال رشد و شکوفایی هستند و خواسته یا  یافته این صنایع به هرچند در کشورهای توسعه

اند، اما در کشورمان ایران توجه  شدن عمل کرده رروند جهانیعنوان یک تسهیل گر د ناخواسته به
اند. البته وضعیت صنایع فرهنگی مختلف در ایران یکسان نیست و صنعت  کمی را به خود جلب کرده

بازی با غلبه چند برابری واردات در وضعیت بسیار نامطلوبی قرار دارد. این صنعت با توجه به  اسباب
آید و واردات  حساب می دکان ازنظر اثرگذاری فرهنگی یک صنعت مهم بهجامعه مخاطبانش یعنی کو

های فرهنگی بسیاری خواهد  های هویتی و چالش بازی در درازمدت بسترساز بحران رویه اسباب بی
های راهبردی دقیق از وضعیت موجود  بازی، تهیه گزارش شد. اولین قدم برای ارتقاء صنعت اسباب

های ملموس و عینی است. در این پژوهش با  هایی وجود شاخص ارشنیاز چنین گز است و پیش
های  ای و جهانی و مصاحبه های منطقه ، گزارش 0استفاده از چهارچوب پیشنهادی دیوید هسموندلق

شاخص  11کننده، طراح و تهیه پرسشنامه از مخاطب ایرانی به  یافته با تولیدکننده، توزیع نیمه ساخت
ها  ایم. این شاخص یافته کننده دست گذاری، تولیدکننده، بازار و مصرف سیاستمرتبط با دولت و عرصه 

بندی شدند. مواردی مانند میزان و  محیطی طبقه های اقتصادی، اجتماعی، فرهنگی و زیست در حوزه
بازی، میزان آلایندگی این صنعت،  نوع واردات و صادرات، مراکز و مؤسسات آموزشی در حوزه اسباب

المللی، نوع و تعداد مخاطبین  های ملی و بین ی مستقیم و غیرمستقیم، وضعیت جشنوارهزای اشتغال
     اند.  بازی از این جمله بالفعل و بالقوه و وضعیت فرهنگی صنعت اسباب

 بازی، شاخص. : صنایع فرهنگی، صنعت اسبابکلیدی های هواژ
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 . بیان مسئله1

عنوان یک منبع فرهنگی بلکه در  فقط به انند نهتو اند که می امروزه صنایع فرهنگی ثابت کرده

و صنایع  3جایگاه یک بازوی اقتصادی قوی برای جوامع عمل کنند. ظهور شهرهای خلاق

ها و  سرآغاز یک عصر جدید در تعاملات میان اقتصاد و فرهنگ است. عصری که بیم 0خلاق

سرعت در حال  یافته به عهامیدهای زیادی را برانگیخته است. صنایع فرهنگی در کشورهای توس

های چندملیتی در حال  و شرکت 1ای های خوشه واسطه شرکت رشد و شکوفایی هستند و به

های چشمگیر اقتصادی خواسته یا  درنوردیدن نقاط مختلف جهان هستند و علاوه بر موفقیت

ایران  اند؛ اما این صنایع در شدن عمل کرده عنوان یک تسهیل گر درروند جهانی ناخواسته به

 اند. توجه کمی را به خود معطوف ساخته

های دولتی وابسته است و هنوز  ها و حمایت در ایران تولید محصولات فرهنگی غالباً به یارانه

به یک صنعت درآمدزا و خودکفا تبدیل نشده است. یک دلیل آن نگرش منفی برخی 

نگرانی در مورد کالایی شدن  سیاستمداران و متولیان فرهنگی به اقتصادی کردن امر فرهنگی و

کند؛  است. ولی این امر اسباب ضعف و وابستگی بیشتر به کالاهای وارداتی را فراهم می فرهنگ

های مختلف  های اقتصادی چون تحریم که امکان تخصیص یارانه خصوصاً در هنگام بروز چالش

به دلایلی همچون  –شود. از سوی دیگر  فضای پرمخاطره این صنایع  به این عرصه محدود می

های  سوی آن در زمان ها به مانعی برای حرکت سرمایه -اهمیت زیاد حق مالکیت معنوی در آن

گذاری در این  بحران است و بدون بسترسازی سیاستی همچون مقررات محافظتی سرمایه

 آمیز نخواهد بود. صنایع چندان موفقیت

فرهنگی مختلف هستیم. برخی صنایع  های متفاوتی با صنایع البته در ایران شاهد مواجهه

فرهنگی مانند سینما و تا حدی موسیقی رشد بیشتری نسبت به صنایعی چون نشر کتاب، 

میان، وضعیت صنعت   اند.در این ای داشته های رایانه بازی و بازی مطبوعات، گردشگری، اسباب

هزار میلیارد تومان  24 بیش از که این صنعت تر است و درحالی بازی از بقیه صنایع وخیم اسباب

اسفند  0درصد آن مربوط به تولیدات داخلی است )سایت بازار،  34گردش مالی دارد، فقط 

. از بعد فرهنگی: این صنعت با توجه به جامعه 3توجه است:  این مسئله از دو بعد قابل .(3044

د و آی حساب می مخاطبانش یعنی کودکان ازنظر اثرگذاری فرهنگی یک صنعت مهم به

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
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اسلامی به نسل -توجهی به آن موجب از دست دادن فرصت طلایی برای انتقال هویت ایرانی بی

های رقیب خواهد شد. با غلبه واردات، ذهن و قلب کودک از بدو  بعد و واگذاری عرصه به اندیشه

ها و  ها، فیلم تولد در یک فرآیند رفت و برگشتی با محصولات فرهنگی چون پویانمایی

هایی چون باربی، بتمن و مرد عنکبوتی  گرفته و از شخصیت های غربی شکل زیبا اسباب

های هویتی بسیاری  سالی با چالش پذیرد. چنین فردی در بزرگ های خاصشان الگو می باارزش

زایی و  بازی در حوزه اشتغال . از بعد اقتصادی: ظرفیت بالای صنعت اسباب0شود.   مواجه می

شده است و برای مثال آمارها سهم چین از تولید و تجارت  یده گرفتهدرآمدزایی برای کشور ناد

(. لذا 3190خرداد  0کنند )صمت،  بازی را شش برابر صادرات نفت ایران عنوان می اسباب

ضروری ست که به این صنعت بیش از گذشته توجه کنیم و درصدد ارتقا آن برآییم. این مهم 

های پیش روی آن  یت موجود این صنعت و ظرفیتهای راهبردی دقیق از وضع جز با گزارش

های راهبردی در مورد صنایع دیگر کمابیش وجود دارد اما در  ممکن نخواهد بود. آمار و گزارش

شود.  گونه گزارش تحلیلی از سوی منابع رسمی و غیررسمی دیده نمی بازی هیچ صنعت اسباب

بازی صاحب صنعت  ی بازی و اسباب زهتا جایی که برخی به همین دلیل معتقدند ما هنوز در حو

ها هم چند ایراد  کند که آن بازی آمارهایی را منتشرمی ایم! البته شورای نظارت بر اسباب نشده

که در برخی صنایع  شوند درحالی روز می بار به . قدیمی هستند و هرچند سال یک3جدی دارند؛ 

به چند مورد خاص مانند میزان واردات و جانبه نیستند و  . همه0آمار چندماهه و سالانه داریم. 

گویی  گیرند و کلی اتکا نیستند چون همه وجوه را در نظر نمی . قابل1صادرات محدودند. 

کنند. نبود آمار دقیق و مستدل باعث شده است که هرکدام از متصدیان، عددی را ذکر کنند  می

 (.3199اسفند  34خبرگزاری مهر، تواند با دلیل و مدرک به آن ایراد وارد کند ) و دیگری نمی

های دقیق برای سنجش وضعیت  رفت از این چالش تعیین شاخص اولین قدم برای برون 

تواند در شورای عالی انقلاب فرهنگی  ها می بازی در کشور است. این شاخص صنعت اسباب

گیرد. شده و تهیه گزارش راهبردی بر مبنای آن در دستور کار نهادهای متولی قرار  تصویب

ای و جهانی و نیز مصاحبه با تولیدکننده،  های منطقه پژوهش پیش رو با استفاده از گزارش

ها و شناسایی  کننده و طراح و تهیه پرسشنامه از مخاطب ایرانی درصدد تعریف شاخصه توزیع

خلأهای موجود در حوزه آمار و ارقام برآمده است. سؤال اصلی پژوهش این است که: صنعت 

ها وضعیت کنونی این صنعت  سنجش است و با این شاخص های قابل ازی با چه شاخصب اسباب

 شود؟ چگونه ارزیابی می
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 . پیشینه2

 . پیشینه داخلی1.2

توان به  اند را می بازی در داخل کشور به رشته تحریر درآمده هایی که در حوزه اسباب پژوهش

 سه دسته تقسیم کرد:

پردازد. این عرصه بیشترین  ها می بازی ناسی و تربیتی اسبابهایی که به ابعاد روانش . پژوهش3

بازی را به خود اختصاص داده است. برای مثال  ها در حوزه اسباب حجم مقالات و کتاب

بازی در  شناختی بازی و تأثیر اسباب بازی: تحلیل روان کودک، بازی و اسباب»های  کتاب

)باقری، « ازی در آموزش کودکانب نقش بازی و اسباب»( و 3117)حسینی، « کودکان

گانه  معیارهای هشت»( نیز در مقاله 3119اند. رفیعی و سعادتمند) (  از این دسته3111

 اند.  بازی توسط والدین و فرزندان پرداخته به چگونگی انتخاب اسباب« بازی انتخاب اسباب

های این حوزه حجم  و کتابپردازد. مقالات  ها می بازی هایی که به ابعاد فرهنگی اسباب . پژوهش0

« بازی و هویت کودک ایرانی اسباب»اند. برای مثال کتاب  کمتری را به خود اختصاص داده

رهی و  )نیک« های تولید غرب در جنگ نرم بازی نقش اسباب»(، 3191)ندایی فر و اکبریان، 

 ند.ا ( از این دسته3114)فردرو، « بازی پیامدهای فرهنگی اسباب»( و 3197توکلی، 

ها و مقالاتی که از  پردازند. کتاب بازی می هایی که به ابعاد اقتصادی صنعت اسباب . پژوهش1

حال بیشترین ارتباط  شمار بوده و درعین اند انگشت بازی پرداخته این منظر به صنعت اسباب

)سازمان همیاری « بازی و عروسک تولید اسباب»را با مقاله پیش رودارند. برای مثال کتاب 

( به نحوه ورود مشاغل خانگی به صنعت 3194آموختگان )جهاد دانشگاهی(،  شتغال دانشا

پردازد و در این رهگذر یک ترسیم کلی از فضای بازار، ذائقه مخاطب،  بازی می اسباب

بازی  نظام نوآوری در صنعت اسباب»دهد. کتاب  های بازاریابی و تبلیغات ارائه می مدل

گذاری و  نیز تا حدودی به مباحث سیاست (.3191ندوشن، )شمقدری و مسعودی « ایران

بازی  صنعت اسباب»بازی ورود پیداکرده است کتاب  نگاشت نهادی برای صنعت اسباب

های کارآفرینی صنعت  ها و فرصت )کارگروه ارزیابی آسیب« ها ها، چالش ایران؛ فرصت

ی ایران در راستای باز های صنعت اسباب تحلیل چالش»( و مقاله 3190بازی ،  اسباب

ها و  ( به فرصت3197)ابوجعفری و رحیمی نسب، « حمایت از تولید ملی و کالای ایرانی

)خانی، « بازی کودک ایرانی و اسباب»اند. کتاب  های پیش روی این صنعت پرداخته چالش

کننده، به  ( با پیمایشی پیرامون ابعاد مختلف رفتار مصرف3191ایزدی خواه و اسدی، 
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پردازد و درنهایت  بازی می های ایرانی در حوزه خرید اسباب رفتار کودکان و خانوادهشناخت 

شده  برخی مقالات ارائه .دهد گذاری، تولید و بازاریابی ارائه می هایی در حوزه سیاست توصیه

پیامدهای فرهنگی »که در کتاب « بازی و پیامدهای فرهنگی آن اسباب»آیی  در گرد هم

 اند. اند به ابعاد اقتصادی این حوزه نیز پرداخته شده آوری ( جمع3114رو، )فرد« بازی اسباب

مطالعه تطبیقی تعهد ایمنی و مسئولیت مدنی نسبت به »درنهایت برخی مقالات چون 

بازی  های جدیدتر در تولید اسباب (. به عرصه3191)السان، امشاسفند و دادکیا، « بازی اسباب

اند که یک مبحث جدی در  های مربوط به آن پرداخته روتکلها و پ بازی یعنی ایمنی اسباب

 بازی است. استانداردهای صنعت اسباب

بازی در داخل  ها با استفاده از شواهد موجود به توصیفی از وضعیت اسباب همه این پژوهش

ای اند، ثانیاً بر اند. ولی اولاً هرکدام صرفاً از یک وجه به این صنعت پرداخته کشور مبادرت کرده

هایی مثل مصاحبه و تهیه پرسشنامه روی  حل آمار و ارقام متزلزل در این حوزه به روش

حال هیچ  شود و تابه بازی دیده نمی اند و هیچ گزارش جامعی از وضعیت صنعت اسباب آورده

 هایی برای شناخت این حوزه نپرداخته است. پژوهشی به تدوین شاخص

 . پیشینه خارجی2.2

بازی ارائه  هایی برای توصیف صنعت اسباب روش« بازی صنعت اسباب»ر کتاب د  3 (3193مارو )

المللی فعال در این عرصه یک  های بین دهد. نویسنده پس از معرفی فرآیند تولید و سازمان می

های بازاریابی و تبلیغات را  کننده و نیازسنجی بازار ارائه داده و روش بندی از انواع مصرف طبقه

  کند. معرفی می

هایی که  های تحلیلی مفصل وجود دارد. گزارش البته بیش از مقاله و کتاب در این زمینه گزارش

ها در  بازی تأثیر بسزایی دارند. این گزارش های اسباب شوند و در عملکرد شرکت روز می هرسال به

ازی یا ب بازی، انجمن اسباب های اسباب گذار، شرکت بسیاری از موارد به سفارش نهادهای سیاست

که یک مدرسه  0شوند. برای مثال کالج هنر و طراحی اوتیس مراکز آموزشی بزرگ انجام می

 ، به همراه0447در سال آنجلس، کالیفرنیا است  خصوصی برای هنر و طراحی در لس

آنجلس منتشر  ، اولین تحلیل جامع از تأثیر اقتصادی صنایع خلاق را در شهر لس1ال.ای.ای.دی.سی

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1 Mauro 

2 Otis: college of art and dsign 

3 LAEDC 



  1453/  بهار  05فصلنامه علمی جامعه، فرهنگ و رسانه / سال سیزدهم/ شماره  214

 

 

های این گزارش صنعت  نیز این فرایند را تکرار کرد. یکی از سرفصل 0441کالج در سال این  .کردند

 (.LAEDC,2008بازی و وضعیت آن در دو منطقه لس آنجلس و اورنج است ) اسباب

های کوچک و  گزارش دیگری به سفارش اداره کل بازار داخلی، صنعت، کارآفرینی و شرکت

ای درباره رقابت صنعت  مطالعه»است با عنوان  که زیرمجموعه کمسیون اروپا 3متوسط

شده است. هدف از این مطالعه، حصول نقشه بازار  ( تهیه,ECSIP  2013« )بازی اسباب

بازی در اتحادیه اروپا و همچنین ارائه یک نمای  های سنتی و موقعیت صنعت اسباب بازی اسباب

 المللی است. در یک زمینه بینبازی اتحادیه اروپا  کلی از رقابت و عملکرد صنعت اسباب

( گزارشی است که به سفارش یک Schneider,2007« )بازی جهانی تحلیل صنعت اسباب»

شده است. این تحلیل، وضعیت صادرات و واردات و میزان  تهیه 0مرکز آماری به نام سنترادکس

 ست.بازی را در سراسر جهان موردتوجه قرار داده ا زایی صنعت اسباب و نحوه اشتغال

مطالعه تأثیر اقتصادی صنعت »بازی واقع در نیویورک گزارشی با عنوان  انجمن صنعت اسباب

این مطالعه تأثیر  ( را سفارش داده و منتشر کرده است.Dunham,2011« )0434بازی  اسباب

را تخمین  0434متحده در سال  بازی در اقتصاد ایالات اقتصادی و سهم حاصل از بازار اسباب

و   بازی فروشی اسباب فروشی و خرده هایی که در تولید، واردات، عمده با محاسبه شرکت زند و می

کند ونیز  گیری می محصولات مرتبط با آن نقش دارند، تعداد مشاغل موجود در این بخش را اندازه

 دهد. را هم موردتوجه قرار می افزوده و کل بازده شده، ارزش دستمزدهای پرداخت

 1«های معاصر مطالعات دغدغه»به سفارش مرکز « بازی هندی بصنعت اسبا»گزارش 

:(Bhuwandeep, Sarkar, Rahul 2017به ) بازی در هند  منظور توصیف و ارزیابی صنعت اسباب

به وضعیت بازار هند، تولیدکنندگان  SWOTشده است. این گزارش با استفاده از الگوی  تهیه

سازد و به  ای را مشخص می رقبای جهانی و منطقهپردازد. وضعیت  فعال و مخاطبان موجود می

 کند. های موجود اشاره می رفت از چالش های برون راه

( است. این Zimmy:2011)  «0434بازی، گزارش سالانه  بازار جهانی اسباب»گزارش دیگر 

شده وضعیت این صنعت را در عرصه جهانی بررسی  تهیه 0گزارش که توسط گروه ان پی دی

میانگین هزینه . 3ین پژوهش دو فرض اصلی دارد، هرچه کشور ثروتمندتر باشد: اکند،  می
 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1 DG GROW 

2 Centradex 
3 Contemporary Concerns Study 

0 NPD Group ،Inc  تا سیس و در  3911سپتامبر  01یک شرکت تحقیقاتی درزمینه بازار است که در تاریخ

، 0437، در سال AMA Gold Report Top 50 بر اساس گزارش مستقل .ت واشنگتن نیویورک مستقر استپور

NPD بندی شد عنوان هشتمین شرکت تحقیقاتی بازار در جهان رتبه به. 
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ساله و بالاتر  32کنندگان  . نسبت مصرف0بالاتر است.  (AETC) بازی برای هر کودک اسباب

 .شود بیشتر می

( Arizton:2018 ) «0401-0431بینی  انداز جهانی و پیش چشم -بازی  بازار اسباب»گزارش 

را موردبررسی قرار داده و یک  0401-0431ها برای دوره  بازی ار جهانی اسبابسناریوی باز

دهد. این مطالعه، هر دو طرف  ها و روندها ارائه می نمای کلی از فعالان مختلف بازار، محدودیت

های پیشرو و برجسته در بازار جهانی را  گیرد. همچنین شرکت تقاضا و عرضه بازار را در برمی

 .کند تحلیل می

های راهبردی و جامع از وضعیت صنعت  برخلاف آنچه در ایران شاهد هستیم، گزارش

بازی در سراسر جهان وجود دارد و کشورهای بسیاری برای فهم دقیق و عملیاتی از  اسباب

 اند.  وضعیت موجود به تهیه آن مبادرت کرده

 . مرور ادبیات و مفاهیم3

 . صنایع فرهنگی1.3

صنایع »گیری مفهوم  با یک سیر تاریخی چگونگی شکل« فرهنگ»ابش ریموند ویلیامز در کت

کند: دوره اول که   دهد. او تحول تولید فرهنگی را با سه دوره معرفی می را نشان می« فرهنگی

ادامه  39وسطی آغازشده و تا قرن  شود از قرون معرفی می« حمایت و صنعتگری»با اصطلاح 

و آثار هنری توسط کلیسا و اشراف موردحمایت قرار پیدا کرد. در این دوره یا هنرمند 

ورزید. در دوره بعدی که وی نام آن را  گرفتند و یا هنرمند خود به فروش آثارش مبادرت می می

عنوان یک بازار  کند، خلاقیت نمادین به ادامه پیدا می 39نهد و تا اواخر قرن  می« ای بازار حرفه»

شود  ای سازندگان به رسمیت شناخته می ند، استقلال حرفهگیر یابد، ناشران شکل می سامان می

آید. البته در این دوره نیز اهمیت فرهنگی و هنری کالا بر وجوه  و حق امتیاز به وجود می

اقتصادی آن برتری دارد و بسیاری از ناشران و تولیدکنندگان با آورده مالی بسیار پایین برای 

برد که در  نام می« ای های حرفه شرکت»مز درنهایت از دوره کنند. ویلیا رسالتی فراتر فعالیت می

صنایع »افتد. در این دوره مفهوم  کار پیچیده در تولید متون فرهنگی اتفاق می یک تقسیم آن

کنند  شود و تبلیغات اهمیت زیادی پیدا می توجه برجسته می با آورده اقتصادی قابل« فرهنگی

(Hesmondhalgh,2007: 53-54هسمون .)گیری مفهوم صنایع فرهنگی را با تقابل  دلق شکل

که منتقدان  دهد: درحالی میان منتقدان صنعتی شدن فرهنگ و طرفداران آن چنین توضیح می
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بردند، طرفداران  صنعت فرهنگ را بکار می»فرانکفورتی در نقد کالایی شدن فرهنگ اصطلاح 

را معرفی کردند « هنگیصنایع فر»های آن اصطلاح  این روند با اشاره به پویایی

(Hesmondhalgh, 2013: 26 .) 

 بازی . صنعت اسباب2.3

سالان به نسل بعد، فراگیری و تمرین  های بزرگ ای برای انتقال ارزش بازی وسیله اسباب

طورکلی رشد شناختی کودکان است. البته معنا و مفهوم  پذیری و به های آینده، جامعه نقش

 های مختلف تطوراتی را پشت سر گذاشته است. نوع آن در دوره تبع کاربرد و بازی به اسباب

گیس و  کردند که دارای کلاه هایی بازی می هزاران سال پیش، کودکان مصری با عروسک

(. در Maspero,2004شده بودند ) اعضای متحرکی بودند که از سنگ، سفال و چوب ساخته

شده از موم یا سفال، چوب، کمان و  اختههای س یونان باستان و روم باستان، کودکان با عروسک

های آموزشی  هایی که هدف بازی کردند. در غرب قرن نوزدهم، بر اسباب تیر و یویو بازی می

های با مضمون مذهبی  بازی های رومیزی تأکید شد. اسباب داشت مانند جورچین، کتاب و بازی

های دیگر  توری و اشیایی از صحنهنیز محبوب بودند، ازجمله نمونه کشتی نوح با حیوانات مینیا

بازی آغاز قرن بیستم  ( اما عصر طلایی توسعه اسباب,wikipedia Turner ,2013کتاب مقدس )

طور پیوسته در حال افزایش بود و حتی به  بود. زمانی که دستمزدها در دنیای غرب به

بخرند و امکان تولید  بازی داد تا برای فرزندان خود اسباب های طبقه کارگر اجازه می خانواده

 (.Joplin,1996) شده بود انبوه نیز فراهم

بازی از چوب،  بازی تغییرات و پیامدهایی مانند تغییر ماده اصلی اسباب صنعتی شدن اسباب 

ها )رضایی و دیگران  بازی فلز، یا چینی به مواد پلاستیکی، اهمیت پیدا کردن ایمنی اسباب

ها بدون توجه به شرایط  بازی سازی اسباب بازی و یکسان ب(، تولید انبوه اسبا77-71: 3191

 جغرافیایی و فرهنگی و...داشت. 

بازی )سنتی، دیجیتال و  المللی با معرفی سه نوع اسباب تبع اسناد بین در این پژوهش به 

ها،  سازی، عروسک های سنتی و ترکیبی )همچون خانه بازی ترکیبی( تأکید و تمرکز بر اسباب

های دیجیتال و  های سخنگو و هوشمند و...( است و پرداختن به بازی بازی اسباب ها، ماشین

 طلبد. رایانه پایه مجال خاص خود را می
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 . شاخص نویسی3.3

توان کمیت و کیفیت داند که با آن می شاخص را ابزاری می»ترین تعاریف؛  یکی از معمول

بنا بر تعریف یونسکو «. ری کردگی تغییرات یا ثبات یک موضوع را تشخیص داد و اندازه

ای هستند که نقش چندبعدی فرهنگ را در فرایندهای  شناسی نوآورانه ها مظهر روش شاخص

دهد  های پیش رو نشان می ها و فرصت وسیله وقایع و اعداد و برملا کردن چالش توسعه ملی به

 (.01: 3191)سربندی، 

های  های فرهنگی و یا سازمان زهترین کاربردهای تدوین شاخص، ارزیابی حو یکی مهم

دار  اعتماد و آمارهای معنی های قابل طورکلی وجود داده (. به01: 3191فرهنگی است )سربندی، 

آمیز صنایع فرهنگی،  های آگاهانه در جهت ترویج و ارتقاء موفقیت گیری و هدفمند، برای تصمیم

ای آماری پیرامون صنایع ه نماید. یونسکو پیشگام حرکت به سمت تولید داده ضروری می

هایی برای درک و بکار  المللی همچون شورای اروپا نیز تلاش فرهنگی است. دیگر مجامع بین

هایی برای  های اخیر نیز تلاش اند در سال بستن پتانسیل اقتصادی صنایع فرهنگی انجام داده

گیری  اندازه های سنجش تأثیرات اجتماعی و اقتصادی صنایع فرهنگی، استانداردها و شاخص

ای در این زمینه حاصل  المللی صورت گرفته، اما تاکنون توافق گسترده مبتنی بر توافق بین

های راهبردی در  (. تلاش برای شاخص نویسی و ارائه گزارش04: 3111نشده است )ابراهیمی، 

و دربسیاری از صنایع فرهنگی شاخص  3ایران محدود به چند صنعت برجسته چون سینما بوده

 تبع آن آمار مناسبی در دست نیست.  و به

 . روش تحقیق4

ای به استخراج و  این پژوهش در گام اول با استفاده از اسناد موجود، به روش کتابخانه

بازی در جهان پرداخت و در گام دوم با  های توصیف و ارزیابی صنعت اسباب بندی شاخص طبقه

یافته و پرسشنامه،  های نیمه ساخت مصاحبه استفاده از آمارهای رسمی و غیررسمی منتشرشده،

 ها برآمده است. ضمن مقایسه وضعیت این صنعت، در ایران و جهان درصدد تکمیل این شاخص

بازی در داخل کشور،  گیری وضعیت صنعت اسباب های اولیه نشان داد در شکل بررسی

هستند. درروند  کننده دخیل نهادهای دولتی و خصوصی، تولیدکننده، طراح، واسطه و مصرف

بازی معتبر که شماره تماسشان در اینترنت در دسترس بود  اسباب  شرکت 04پژوهش ابتدا با 

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 (3199برای نمونه سربندی و صالحی امیری ) 3
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هادی صادقی مدیرعامل  -بازی تماس گرفته شد که درنهایت دو تن از مدیران صنعت اسباب

بازی آوا و کیانوش شریفی مدیرعامل شرکت کیان بسپار تولیدکننده برند  شرکت اسباب

با مصاحبه موافقت کردند. در مرحله بعد با حضور دریکی از مراکز مهم فروش  -کیمدی

مغازه با شش تن از فروشندگانی که حاضر به همکاری شدند  32بازی شهر قم از میان  اسباب

بندی به  با مصاحبه موافقت کردند. برای جمع مصاحبه شد. درنهایت از میان ده طراح دو نفر 

های میدانی موجود در اینترنت به پژوهش اضافه گردید.  نشده و مصاحبهها اکتفا  این مصاحبه

نفر از والدین مصاحبه به عمل آمد، تصاویری از  7برای فهم ذهنیت و عملکرد مخاطبان با 

ها خواستیم تا  ها نشان دادیم و از آن های ایرانی و خارجی به فرزندان آن بازی اسباب

اب کنند و دلیل انتخابشان را بگویند. درنهایت با درنظرگرفتن های مطلوبشان را انتخ بازی اسباب

 31های مجازی منتشر شد و   هایی در شبکه تنوع جغرافیایی، فرهنگی و اقتصادی پرسشنامه

 3بازی به آن پاسخ کامل دادند. کنندگان اسباب نفر از مصرف

ضعیت های مناسب برای سنجش و دغدغه اصلی و ابتدایی این پژوهش طراحی شاخص

منظور روشن شدن  بازی در ایران، تنها به بازی است و به وضعیت اسباب ایران در صنعت اسباب

ها و  ها پرداخته خواهد شد لذا معرف بودن نمونه خلأهای آماری و کمک به تدوین بهتر شاخص

 ها ملاک نیست.  تعمیم بودن آن یا قابل

 . چهارچوب نظری0

برای ارزیابی این صنعت و فهم « صنایع فرهنگی»با عنوان ( در کتابی 2007دیوید هسموندلق )

های صنایع فرهنگی را به  تطورات آن در طول زمان، با معرفی هفت مؤلفه، تغییرات و تداوم

کشد. مانیز در این پژوهش با استفاده از این هفت مؤلفه به یک ارزیابی اولیه از  تصویر می

 رسید. بازی در ایران و جهان خواهیم صنعت اسباب

ها، ارتباطات  ها، ادغام در این قسمت به وضعیت مالکیت شرکت . مالکیت و ساختار:1.0

ها به  های کوچک و مستقل، وابستگی متقابل شرکت ها، وضعیت شرکت عمودی و افقی میان آن

یکدیگر، تمرکزگرایی و انحصار و تأثیر آن بر صنایع و درنهایت تأثیر این ساختارها بر جامعه 

 شود. ته میپرداخ

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 ها و پرسشنامه به پیوست آمده است. سؤالات مربوط به مصاحبه 3
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این مؤلفه به اهمیت صنایع . جایگاه محصولات فرهنگی در اقتصاد و اجتماع:  2.0

گیری حق مالکیت و تأثیر آن بر اجتماع و تجارت  فرهنگی، کالایی شدن فرهنگ، شکل

 شود. های بازاریابی ذیل آن مطرح می المللی اشاره دارد و اهمیت بازار و شیوه بین

های صنایع  این مؤلفه به تغییرات سازمان دهنده خلاق: . خودمختاری سازمان3.0

پردازد و به دنبال فهم چگونگی مدیریت خلاقیت، اثرگذاری کارگران خلاق و  فرهنگی خلاق می

 ها در تولید صنایع فرهنگی است.  استقلال آن

این مؤلفه میزان اشتغال و آورده کارگران صنایع فرهنگی  . کار فرهنگی و آورده آن:4.0

پردازد که آیا دستمزد این کارگران در طول زمان ارتقا  را موردبررسی قرارداده و به این سؤال می

 یافته یا نه.

سؤال اساسی این است که المللی سازی و حاکمیت تجارت فرهنگ آمریکا:  . بین0.0

المللی در صنایع فرهنگی چقدراست و حاکمیت آمریکا بر صنایع  گستره تغییرات جریان بین

ها به معنای محرومیت برخی  ترین بنگاه رهنگی چه تغییراتی داشته است؟ آیا دستیابی بزرگف

های  صداها از بازارهای فرهنگی است؟ چه امکاناتی برای تولیدکنندگان فرهنگی خارج از حوزه

های جهانی تولید و مصرف وجود دارد؟ هسموندلق  اصلی تولید فرهنگی برای دسترسی به شبکه

شدن و نقش  ش به عوامل تسلط فرهنگی آمریکا بر بازار صنایع فرهنگی و جهانیدر این بخ

 پردازد. بازارهای ملی در مقاومت و تکثر فرهنگی می

سازی  : این مؤلفه به تأثیر دیجیتالهای جدید . دیجیتالیزاسیون و همگرایی و رسانه1

سازی سبب افزایش دسترسی  و همگرایی در صنایع فرهنگی اشاره دارد و اینکه آیا این دیجیتال

به بازارهای تولیدشده یا موانع تولید و مصرف را از بین برده است؟ به اثرات اینترنت بر صنایع 

 پردازد. ها می فرهنگی )تولید و مصرف فرهنگی( و اثر آن در دموکراتیک شدن دسترسی

ع و معناداری : این مؤلفه به محتوای تولیدشده توسط صنایع فرهنگی و میزان تنو. متون1

طور  پردازد. اینکه آیا کیفیت متون افزایش پیداکرده یا کاهش و آیا صنایع فرهنگی به آن می

فزاینده در خدمت قدرتمندان و ثروتمندان هستند یا عامه مردم؟ هسموندلق در این بخش به 

 (.Hesmondhalgh,2007پردازد ) بخشی شدن و تقسیم بازار مصرف نیز می
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 ها . یافته1

ای و جهانی در حوزه  های مختلف منطقه هایی که از گزارش این قسمت با معرفی شاخص در

بازی در ایران و جهان ترسیم  انداز کلی از صنعت اسباب اند یک چشم آمده دست بازی به اسباب

ها  شده و شاخص شود، سپس با چهارچوب هسموندلق یک ارزیابی اولیه از این صنعت ارائه می

  شوند. تکمیل می

 های مربوط به مالکیت و تولید . شاخص1.1

 . وضعیت برندها )ارتباط با برندهای بزرگ(1.1.1

ها بسیار متمرکز است و چند بازیکن برتر سطح رقابت را کنترل  بازی بازار جهانی اسباب

المللی برای گسترش مشاغل خود درکشورهای نوظهور با  کنند. برندهای مختلف بین می

شده  های مطرح (. یکی از شاخصArizton,2018کنند ) ای همکاری می منطقهبازیکنان محلی و 

معرفی برندهای برتر دنیا، روابطشان باهم و با هریک از های راهبردی و تحلیلی  در گزارش

( برند 3برندهای موجود در منطقه و پراکندگی جغرافیایی این برندهاست. در جدول شماره )

 و نیم میلیارد دلاری در صدر جدول قرار دارد. با درآمد هفت 0431لگو در سال 

 (Haigh, 2018( : جایگاه ده برند برتر جهانی از نظر درآمد)1جدول شماره )
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 (Haigh, 2018(: تمرکز برندهای برتر از نظر موقعیت جغرافیایی )2نمودار شماره )

ر دنیا در حوزه شرکت برت 344( آمریکا بیشترین تعداد از بین 1در نمودار شماره )

 بازی را به خود اختصاص داده است.  اسباب

 
 (ECSIP, 2013:69)برند برتر جهانی  155(: پراکندگی جغرافیایی 3نمودار شماره )

بازی در دسترس نیست.  های اسباب در ایران اطلاعات جامعی از وضعیت برندها و شرکت

تای  344اند که  زی در کشور فعالبا شرکت اسباب 044های موجود  حال بر طبق گزارش درعین

(. پژوهشی که به 3199اسفند  9های خلاق هستند )سایت بنیاد ملی نخبگان،  ها شرکت آن

ها با یکدیگر و با برندهای جهانی پرداخته باشد، در  مقایسه جایگاه برندهای داخلی و ارتباط آن

ها  بازی حتی برخی از اسباب طورکلی مسئله برندینگ در ایران جدی نیست و کشور دیده نشد. به

 (.3044دی  9خورد )قدس،  شده و برند آنجا را می به سفارش تولیدکننده داخلی در چین ساخته
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 . میزان واردات و صادرات2.1.1

 Dannwolf etبازی در منطقه موردنظراست) این مؤلفه تا حد زیادی نمایانگر جایگاه اسباب

al,2011 in ECSIP,2013). ترین صادرکننده  ، بزرگ0447( در سال 0ل شماره )بر اساس جدو

 (.Schneider,2007ترین واردکننده آمریکاست ) دنیا چین و بزرگ

 2551بازی در سال  واردات و صادرات جهانی اسباب :(4جدول شماره )

 
بینیم، هفت برند از ده برند  با مقایسه میزان واردات و صادرات با جایگاه و ارزش برندها می

دنیا متعلق به آمریکا، دو برند به ژاپن و یکی متعلق به کشور دانمارک است، ولی چین  برتر

رسد آمریکا بیش از تولید  شود. به نظر می ترین صادرکنندگان معرفی می عنوان یکی از بزرگ به

 کنند. به کشورهای دیگر و فروش ایده عمل می« فروش مجوز»بازی، در عرصه  فیزیکی اسباب

شود. و  بوط به واردات و صادرات در ایران از چند مرجع مختلف ارائه میآمارهای مر

های موجود میزان واردات در  ای در این حوزه در دسترس نیست. گزارش نمودارهای مقایسه

اسفند  01)مهر، ده میلیون دلار  99، در سال (3197)میزان، میلیون دلار 90را حدود  91سال 

در حوزه  فارس(.  3044آبان  00اند ) لیون دلار  برآورد کردهمی 314، 3044و در سال ( 3044

( 3199اسفند  9میلیون دلار)سایت بنیاد ملی نخبگان،  04، 91ها در سال  صادرات نیز گزارش

 24تا  04 3044و در سال (3044تیر  1)باشگاه خبرنگاران، میلیون دلار 37حدود 99، در سال 

 . (3044اسفند  01ری مهر، )خبرگزادهد میلیون دلار را نشان می

 . نوع صادرات و واردات3.1.1

های حرکتی، عروسک،  بازی های فکری، اسباب بازی مقایسه نوع صادرات و واردات )اسباب

های تولیدی و تعیین  ریزی برای فعالیت های چرخی و...( و درصد هریک در برنامه بازی اسباب
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( که میزان و 1( و نمودار )2در جدول شماره) مزایای رقابتی تأثیر بسزایی دارد. برای مثال

دهد بیشترین  بازی نشان می بازی از کشور چین را به تفکیک نوع اسباب ارزش واردات اسباب

های شهربازی ست  بازی های جورچینی و کمترین، اسباب بازی واردات مربوط به اسباب

(Schneider,2007.) 

 ی از چین باز (: ارزش واردات اسباب0جدول شماره ) .

 

 

 
 (Schneider,2007بازی از چین ) (: نوع و درصد واردات اسباب1نمودار شماره )

 بازی در ایران دیده نشد. آماری در مورد نوع صادرات و واردات اسباب

 بازی  . آورده مالی صنعت اسباب4.1.1

شد  بینی می یشمیلیارد دلار گردش مالی داشته و پ 11، 0434بازی در سال  بازار جهانی اسباب

؛ هرچند به دلیل ظهور (Arizton,2018)میلیارد دلار برسد  304به بیش از  0401که تا سال 
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میلیارد دلار تخمین  91711آورده آن حدود  0404ها محقق نشد و در سال  بینی پیش 39کوید 

ه ( میزان درآمد این صنعت را در س7(. نمودار شماره )Srivastava&Mehta, 2021زده شد )

 دهد. سال متوالی را در یک روند افزایشی نشان می

 

 
 (Zimmy,2011)بازی (: گردش مالی بازار جهانی اسباب1نمودار شماره )

( ولی از 3043فروردین  00میلیون یورو است ) 144سهم ایران از این آورده جهانی حدود 

(.  نیاز 3044آبان  00رس، بازی است )فا میلیون دلار مربوط به تولید اسباب 04این میزان تنها 

به جداولی که در عین اشاره به آمار متقن، روند رشد و مقایسه درآمد کشورها را نشان دهد و 

 شود. پژوهی در این صنعت را فراهم کند احساس می امکان آینده

 زایی . میزان اشتغال0.1.1

است. برای مثال  زایی آن در منطقه های اساسی در این صنعت، وضعیت اشتغال یکی از شاخص

هزار کارمند در  301دهد که حدود  بازی برای چین نشان می برآورد اشتغال صنعت اسباب»

ها با معرفی  (. برخی از گزارشECSIP, 0431:7«) های سنتی مشارکت دارند بازی تولید اسباب

نجام داده و زایی مستقیم و غیرمستقیم ا ها، تفکیکی میان اشتغال بازی کاررفته در اسباب مواد به

 اند. مزیت رقابتی هر منطقه را مشخص کرده



 210 شاخص هایی برای توصیف و ارزیابی صنعت اسباب بازی در ایران 

 

 

 
 بازی (: زنجیره ارزش صنعت اسباب1نمودار شماره )

 
 (ECSIP, 2013:40)بازی در اتحادیه اروپا   (: سهم منابع مختلف در تولید اسباب1نمودار شماره )
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( در تأمین مواد (  سهم داخل و خارج منطقه )در اینجا اتحادیه اروپا9در نمودار شماره )

درصد از مواد اولیه نفتی صنعت  11اند. برای مثال  شده اولیه این صنایع در اروپا مشخص

 شود. بازی در اتحادیه اروپا، از طریق واردات تأمین می اسباب

« غیرمستقیم»، «مستقیم»بازی را به سه دسته  گزارش دیگری آثار اقتصادی صنعت اسباب

های موردنیاز تولید یک پازل، در  برای مثال فعالیت کند. یم میو آثار اضافه و حواشی تقس

بر اقتصاد « تأثیر مستقیم»ونقل،  مراحل برش و شکل دادن چوب، چاپ، کنترل کیفیت، حمل

مربوط به خدمات جانبی، مانند خرید تخته سه لا یا « یا غیرمستقیم»ای  تأثیرات منطقه. دارد

مربوط به خرج دستمزدهای کارگران در « أثیرات اضافیت»کنندگان محلی است و  برق از تهیه

 . (Dunham et al, 2011) هاست آن منطقه و مالیات دهی آن

 

 بازی در منطقه سازی برای فهم آثار اقتصادی صنعت اسباب (: مدل15ه )نمودار شمار.

(Dunham et al, 2011) 

بازی در  مستقیم صنعت اسبابزایی مستقیم و غیر آمار دقیقی از تأثیرات اقتصادی و اشتغال

کنند.  ایران موجود نیست و بسیاری از تولیدکنندگان بدون اخذ مجوزهای مربوطه فعالیت می

 91هزار شغل )مستقیم( در سال  04در این مورد تنها به برآوردهای کلی مانند امکان ایجاد 

مستقیم بنیاد برکت  زایی های موردی مانند اشتغال ( یا گزارش3191تیر  32)خبرگزاری سینا، 

 خوریم. ( برمی3044اسفند  0بازی )سایت بازار، نفر در حوزه اسباب 310برای 

زایی در این صنعت،  ها حکایت از امکان و ظرفیت توسعه اشتغال تحقیقات میدانی و مصاحبه

 به دلایل مختلف داشتند:
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ین صنعت و عدم نیاز . ظرفیت ورود به حوزه اشتغال خانگی به دلیل ماهیت مونتاژی بودن ا3

 (.3191آبان،  31به نیروی متخصص)سایت فناوری فرهنگی، 

بازی و ساخت  دستی برای تولید اسباب های خالی صنایع پایین . امکان استفاده از ظرفیت0

 (.3191آبان،  31آلات موردنیاز در داخل کشور)سایت فناوری فرهنگی،  ماشین

تیک که جزو محصولات پتروشیمی است و در درصدی این صنعت به پلاس 94. وابستگی 1

 (3191آبان،  31ایران کمبود ندارد )سایت فناوری فرهنگی، 

 (.3044خبرگزاری ایسنا، اسفند  34. آلایندگی کم و مصرف آب اندک )0

ها حکایت از ضعف در برخی منابع و امکانات درجهت  های میدانی و مصاحبه پژوهش 

 ی داشتند.باز زایی در صنعت اسباب اشتغال

 01)ایران اکونومیست،  بازی های صنعتی برای صنایع خلاق و خصوصاً اسباب . نبود شهرک3

 (.3043اردیبهشت

 (.3197آذر  01های راهبر )تولید بدون کارخانه( )ایرنا،  . نبود شرکت0

های هوشمند و قطعات باطری خور و  بازی . ضعف در تأمین برخی قطعات الکترونیک اسباب1

 در داخل )مصاحبه با آقای کیانوش شریفی، شرکت کیان بسپار(.قدرتی 

ها )مصاحبه با آقای  بازی به خاطرتحریم . ضعف در صنایع هایتک موردنیاز در تولید اسباب0

 کیانوش شریفی، شرکت کیان بسپار(.

های پولیشی( و چوب )مصاحبه با  . ضعف در تأمین برخی مواد اولیه مانند پولیش )در عروسک2

 ای کیانوش شریفی، شرکت کیان بسپار(.آق

.کاهش کیفیت تولید، به دلیل مستهلک بودن فناوری موجود برای تولید در کشور )ایرنا، 1

 (.3197آذر 01

 ها و قوانین . سیاست1.1.1

گرفته در  ها و قوانین شکل بازی سیاست های مهم سنجش وضعیت صنعت اسباب یکی از شاخص

شوند. برای مثال عملکرد  ر کمبودها و خلأهای قانونی نیز لحاظ میاین زمینه است. در این مسی

( در مقاله 0433)3های تحلیلی قرارگرفته است. لیو حق مالکیت موردتوجه برخی از گزارش

طور ویژه به  به« ها بازی بازی: تحلیلی در حمایت از حق مالکیت برای اسباب حق مالکیت اسباب»

 پردازد. بازی می رایت در صنعت اسباب مسئله کپی

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1 lew 
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گذاری و  ها حکایت از مشکلات عدیده در حوزه سیاست تحقیقات میدانی و مصاحبه

 گذاری در ایران داشتند، برای مثال: قانون

رایت )مصاحبه با آقای هادی صادقی، شرکت آوا( حتی در مورد  . عدم رعایت قانون کپی3

 .(3044تیر  2ر اقتصاد، های پویانمایی پهلوانان )عص های بومی مثل شخصیت عروسک

. کمبود قوانین حمایتی ویژه برای صادرات در مواجهه با مشکلات ناشی از تحریم و ریسک 0

( و پایین بودن قیمت ارز که باعث افزایش 3043فروردین  31انتقال پول )اقتصاد نگار، 

 شود )مصاحبه با آقای کیانوش شریفی، شرکت کیان بسپار(. قاچاق می

آورد. گاهی  ناپذیر بودن قوانین گمرک که مشکلاتی را در خرید مواد اولیه پیش می بینی . پیش1

ای صادر شود که  شده بر روی کشتی باشد و بخشنامه ممکن است مواد اولیه خریداری

 واردات چنین محصولی ممنوع است )مصاحبه با آقای هادی صادقی، شرکت آوا(.

اعتماد برای خرید غیر نقدی، قدرت خرید . نوسان قیمت ارز که با ایجاد فضای عدم 0

شود )مصاحبه با آقای هادی  آورد و سبب ورشکسته شدن او می تولیدکننده را پایین می

 صادقی، شرکت آوا(.

پلاستیک،   بازی و فعالیت ذیل اصناف دیگری مثل اتحادیه . عدم وجود اتحادیه مستقل اسباب1

 (.3197دی  34)مهر، …خانگی و ها، لوازم خرازی

ها جزء محصولات گروه  بازی که اسباب بازی درحالی ها و مجوزها برای ورود اسباب . فروش رانت1

ی شورای نظارت  صورت موردی و با اجازه هستند و واردات آن کاملاً ممنوع است مگر  به 0

 (.3043تیر 2ها )عصر اقتصاد،  بازی بر اسباب

افزوده از این صنعت  درآمد و مالیات بر ارزش. عدم وجود معافیت مالیاتی و اخذ مالیات بر 9

 2آید و باید معاف از مالیات باشد )گسترش نیوز،  که یک تولید فرهنگی به شمار می درحالی

 (.3043خرداد 

حال که شورای عالی انقلاب فرهنگی کانون پرورش فکری  . تعدد متولیان این صنعت درعین15

 (.3044آذر 00بازار،  را متولی این کار معرفی کرده است )سایت

 بازی با سایر صنایع فرهنگی فعال در منطقه .  مقایسه جایگاه صنعت اسباب1.1.1

های مختلف، اطلاعاتی در مورد جایگاه صنعت  کند با مقایسه مؤلفه گزارش اوتیس تلاش می

مزد ( به مقایسه دست33بازی در میان سایر صنایع ارائه دهد. برای مثال نمودار شماره ) اسباب

پردازد. این صنعت  متوسط کارکنان این صنعت با صنایع دیگر در دو منطقه لس انجلس و اورنج می

 (.LAEDC, 2008:4ازلحاظ دستمزد در هردو منطقه در جایگاه سوم صنایع فرهنگی قرار دارد )
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(: مقایسه متوسط دستمزد صنایع خلاق با یکدیگر در دو منطقه اورنج و 11نمودار شماره )

 (LAEDC, 2008:4آنجلس ) لس

 چنین آماری در مورد ایران وجود ندارد.

 بازی . مؤسسات آموزشی مرتبط با طراحی اسباب1.1.1

اند. سهم  بازی را تعریف کرده ی طراحی اسباب مؤسسات آموزشی زیادی در سراسر جهان رشته

های آماری قرار  عنوان یک ظرفیت اساسی موردتوجه گزارش بازی به این مراکز در طراحی اسباب

بازی در منطقه موردنظر  گیرد. وجود چنین مؤسساتی یک مزیت رقابتی برای صنعت اسباب می

 خواهد بود.

 کنند بازی ارائه می های که آموزش طراحی اسباب ها و کالج (: اسامی دانشگاه12جدول شماره )
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اطع کارشناسی، ( لیست ده دانشگاه و کالج برتر امریکا که در مق30در جدول شماره )

پذیرد آمده است  بازی دانشجو می کارشناسی ارشد و دکتری در رشته طراحی اسباب

(NCES,2019 in study.com.) 

بازی، در سال  ای ویژه طراحی اسباب رغم پیشنهاد و تقدیم طرح تأسیس رشته در ایران علی

ه یکی از مشکلات هنوز این طرح، تصویب و اجرایی نشده و گسست بین صنعت و دانشگا 3179

های فکر تخصصی متشکل  حتی اتاق اصلی این حوزه است )مصاحبه با هادی صادقی،شرکت آوا(.

شناسان، روانشناسان کودک و کارشناسان تربیت در این حوزه وجود ندارد )خبرگزاری از جامعه

سنی بازی بر اساس گروه  (. کمبود ایده و طراح خوب، عدم طراحی اسباب3197مهر  34مهر، 

مخاطب، نبود خلاقیت و آشنایی طراح با اقتضائات بازار مانند اقتضائات مربوط به تولید انبوه، 

 موجب عدم استقبال مشتری در بازار شده است )مصاحبه با هادی صادقی، شرکت آوا(.

 314حال ورود کانون پرورش فکری کودک در آموزش حدود هزار نفر و ساخت درعین

نی که بافرهنگ و ذائقه کودک و نوجوان ایرانی سازگار باشد و بازی ایرا ماکت اسباب

(، ورود 3044دی  9بازی )روزنامه قدس،  اسباب« ایده آزاد»هایی مانند رویداد ملی  فعالیت

های وزیر  و صحبت (3043فروردین  03بنیان به این حوزه )خبرگزاری فارس،  های دانش شرکت

بازی )خبرگزاری  دهی به فن بازار در حوزه اسباب وپرورش در مورد تلاش برای شکل آموزش

 های اساسی در این حوزه است. ( نویدبخش حرکت3043فروردین  00ایسنا، 

 های مربوط به فروش . شاخص2.1

 بازی نوع بازار اسباب. 37071

های  شوند، اما در سال فروشی سنتی فروخته می های خرده ها در فروشگاه بازی اگرچه بیشتر اسباب

 Euromonitor International 2012a) ر فروش آنلاین توجه زیادی را به خود جلب کرده استاخی

in ECSIP, 2013:45)فروشی  فروشی فیزیکی به خرده .با گذشت زمان شاهد تغییر بزرگی از خرده

بازی تبدیل شد  آنلاین بودیم و آمازون به یک بازیگر بزرگ جهانی در دسته اسباب

(Srivastava&Mehta, 2021.)  چنین فضاهایی امکان حضور تولیدکنندگان کوچک که امکان

( علاوه بر این، in ECSIP, 2013 Johsonکند ) ورود کمتری به بازار سنتی را دارند را فراهم می

های کوچک و  بازی کنندگان اسباب فروشان آنلاین مشابه، به تهیه فروش از طریق آمازون و خرده

 .(ECSIP, 2013:45ا به فروش لوازم جانبی کمک کنند )دهد ت اجازه میمتوسط 
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بازی ایران صنعتی نشده و به همین دلیل در حوزه پخش نیز ساختار و تشکیلات  حوزه اسباب

صنعتی به وجود نیامده و ذهنیت و تفکر حاکم بر فعالان این حوزه کاملاً سنتی و به شکل 

هایی هم  حال تلاش ت کیان بسپار( درعینبنکداری است )مصاحبه با آقای کیانوش شریفی، شرک

 برای ورود به حوزه فروش آنلاین خصوصاً از دوران شیوع کرونا صورت گرفته است.

 . عوامل مؤثر درفروش )نحوه بازاریابی و تبلیغ و ارتباط با صنایع فرهنگی دیگر(2.2.1

ت، شاخص دیگری بازی با دیگر صنایع فرهنگی و تأثیر این تعاملا نحوه تعامل صنعت اسباب

های موفق بستری برای  سو فیلم بازی است. از یک برای سنجش وضعیت صنعت اسباب

ها خود به صنعت تولید  بازی های جدید هستند و از دیگر سو اسباب بازی گیری اسباب شکل

هر دو درنتیجه یک تمرکز استراتژیک  0و لگو 3کنند. هاسبرو فیلم و سرگرمی ورود پیدا می

)و چند مورد  1اند. هاسبرو به فیلم تبدیل شوندگان اسی در این زمینه برداشتههای اس گام

یافته است و  (. امروزه حق امتیاز تبدیل شوندگان گسترشReece,2019دیگر( حق امتیاز داد )

(. لگو wikipediaگیرد ) ها را در برمی های ویدئویی و فیلم های طنز، پویانمایی، بازی تا کتاب

 را تولید کرده است  2و لگو نینجا 0دو فیلم بزرگ و موفق لگو بتمن 0437نیز در سال 

(Reece,2019). 

طور گسترده از سفیران بالیوود برای تبلیغ  بازی به های معروف اسباب یکی از شرکت

کرد. بازیگرانی همچون هریتیک روشن و کاترینا کایف در گذشته  محصولات خود استفاده می

ها بعدها قادر به ایجاد یک برند  اند. آن های باربی حمایت کرده و عروسکبه ترتیب از هات ویلز 

 (.Bhuwandeep & Sarkar, 2017برای خودشان شدند )

های فرهنگی در ایران ضعف  بازی و سایر عرصه ی ایجاد ارتباط میان صنعت اسباب درزمینه

صنایع فرهنگی دیده  بازی و دیگر توجهی میان صنعت اسباب زیادی وجود دارد و رابطه قابل

های دارا و  ای را عامل شکست عروسک نظران نبود چنین رابطه شود. تا جایی که صاحب نمی

)عصر  های شکرستان نیز سرایت پیدا کرد بازی کنند. این شکست حتی به اسباب سارا معرفی می

و  بازی نیز خلأهای زیادی داریم در راستای پیوست نگاری اسباب(.3043تیر  2اقتصاد،

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1 Hasbro 

2 Lego 

3 Transformers 
4 Lego Batman 

5 Lego Ninjago 
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 شده بازی انجام جلدی با عنوان تئاتر اسباب ای پنج مجموعه های محدودی مانند تولید حرکت

 (.3044دی  9است )قدس آنلاین، 

 در منطقه 1بازی سنتی . میزان و روند فروش انواع اسباب3.2.1

های  ها یکی از مؤلفه بازی ترسیم نمودارهایی برای نمایش تغییرات نوع و میزان فروش اسباب

شود که تمایل به  بازی است. مثلاً در گزارشی نشان داده می اساسی در سنجش وضعیت اسباب

 های سنتی در اروپا در حال کاهش است. بازی خرید اسباب

 
 های سنتی بازی (: روند کاهش تولید اسباب13نمودار شماره )

اند. این  شده ها به تفکیک میزان فروش معرفی بازی ( انواع اسباب30در نمودار شماره )

های ساختنی و  بازی ها و اکسسوری ها، نوزادی،اسباب ها، عروسک بندی شامل جورچین دسته

 های ورزشی و میدانی ست.  بازی اسباب

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 ای است. های غیر موبایلی و رایانه بازی های سنتی اسباب بازی منظور از اسباب 3
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 (ECSIP, 2013:30)های سنتی  بازی (: درصد فروش اسباب14نمودار شماره )

 در ایران چنین آماری نداریم.

 های مربوط به مخاطب . شاخص3.1

 بازی در منطقه . آمار مخاطبان بالفعل و بالقوه اسباب1.3.1

کودکان در سنین  -بازی ای میان رشد مخاطبان بالقوه صنعت اسباب ( مقایسه32در نمودار شماره )

شود مخاطبان  طور که مشاهده می شده است. همان میان اروپا، آمریکا و چین انجام -ساله 30تا  4

 و مخاطب اروپایی با شیب ملایم در حال افزایش است. بالقوه چینی در حال کاهش شدید

 
 ((ECSIP, 2013:33 ساله اروپا و چین 14-5(: مقایسه تعداد کودکان 10نمودار شماره )
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بازی در جهان موردتوجه  ( سهم مخاطبان بالفعل صنعت اسباب31در جدول شماره )

ی و متوسط پرداخت هر باز قرارگرفته است. در این جدول جمعیت کودکان خریدار اسباب

دهنده  شده است. خانه آخر جدول نشان اش محاسبه بازی کودک برای خرید یک سال اسباب

 کنند. بازی استفاده می سالی است که اسباب 32افراد بالای 

 

 (Zimmy,2011)بازی در ده کشور  (: مقایسه سرانه خرید اسباب11جدول شماره )

 

ای در این زمینه  مینه همخوانی ندارد و آمار مقایسهآمارهای موجود در ایران در این ز

سوم میانگین  بازی در ایران یک سرانه مصرف اسباب نداریم. برای مثال بر مبنای یک گزارش

هفتم سرانه عمومی جهانی  ( و بر مبنای گزارش دیگر یک3191دی  7جهانی )شبکه خبر، 

سرانه مصرف داخلی  3199 گزارشی در سال .(3191مرداد  04است )خبرگزاری برنا، 

کند )سایت بنیاد  دلار در سال برآورد می 04تا  34سال رابین  30بازی برای کودکان زیر  اسباب

دلار برآورد 32این سرانه را  3043؛ و گزارشی دیگر در سال (3199اسفند  9ملی نخبگان، 

 .(3043خرداد  2کند )گسترش نیوز،  می

 بازی ه در انتخاب نوع اسباب. سلیقه کلی و جزئی هر منطق2.3.1

کند.  گذاران می های مشتری کمک شایانی به تولیدکنندگان و حتی سیاست فهم سلایق و اولویت

مثال در گزارشی آمده، در ایتالیا،  عنوان شود. به های منتشرشده به آن پرداخته می لذا در گزارش
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های  بازی که در رومانی اسباب لیکنند، درحا های ورزشی را خریداری می بازی مردم بیشتر اسباب

های  بازی های سنتی، اسباب ها و بازی بازی ترین نوع هستند. در بین اسباب مخملی محبوب

 کردند. تر رشد می ساختمانی ازنظر میزان فروش در کشورهای اتحادیه اروپا سریع

 ق مطالعهها تأثیر دارد. طب بازی های فرهنگی در الگوی خرید اسباب قدرت خرید و ویژگی

VLI
ها  که ایتالیایی کنند، درحالی ریزی می های خود را از قبل برنامه بازی ها خرید اسباب آلمانی 3

 .(ECSIP, 2013:30)گیرند چه چیزی را بخرند  در لحظه تصمیم می

بازی تا حدودی به این  در ایران کانون پرورش فکری کودکان در کتاب کودک و اسباب

وهش پیش رو با استفاده از پرسشنامه این سازمان، الگوی مصرف و مسئله پرداخته است. پژ

 خانواده را موردبررسی قرارداد. 31بازی در میان  خرید اسباب

مخاطبانی که  های فکری و معمایی بیشترین طرفدار را داشتند. در نمونه موردپژوهش بازی

بازی  دادند اسباب ه ترجیح میدادند ایرانی بخرند دقیقاً برابر با مخاطبانی بودند ک ترجیح می

ضعف آن قیمت بالا و  بازی ایرانی تناسب بافرهنگ و نقطه خارجی بخرند. نقطه قوت اسباب

 بازی خارجی کیفیت آن عنوان شد. ترین نقطه قوت اسباب مهم

 
 (11نمودار شماره )

 ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
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 کردند. زی جدید میبا بار مبادرت به تهیه اسباب غالب مخاطبان هر سه ماه یک
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 (25نمودار شماره )

بازی  ترین معیار برای انتخاب اسباب شد. مهم ها بیشتر از طریق هدیه تأمین می بازی اسباب

 ها نداشت. بازی بود و برند آن هیچ تأثیری در انتخاب خانواده نوع اسباب

 

 
 (21نمودار شماره )
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 (22نمودار شماره  )

ها نظر فرزندانشان را  پاسخ به اینکه نظر چه کسی در خرید مهم است، اکثر خانوادهدر  

 کننده دانستند. تعیین

 

 

دهند افزایش مهارت، خلاقیت، سرگرم کردن یا آموزش و یادگیری  ها ترجیح می خانواده

های  زیبازی تأمین شود. فیلم و با فرزندان ابتدا از طریق بازی و در درجه دوم از طریق اسباب

 های بعدی قرار دارند. ای در رده رایانه

 

 
 ( 23نمودار شماره )
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ها بیشتر از طریق فروشگاه و به میزان کمی از طریق اینترنت و سفارش  بازی اسباب

 شوند. تلویزیونی تأمین می

 بازی از طریق اینترنت رو به رشد است. رسد تأمین اسباب به نظر می
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 بازی  های فرهنگی مؤثر در خرید اسباب . مؤلفه3.3.1

های  بازی، برخی مؤلفه پدر و مادر خریدار اسباب 7فروشنده و  1یافته از  با مصاحبه نیمه ساخت

 بازی شناسایی شدند. فرهنگی مؤثر در خرید اسباب

ها  هایی که بچه اییبازی تا حد بسیار زیادی به پویانم ازنظر فروشندگان انتخاب اسباب

های  بازی ایرانی شخصیت های اسباب گفتند حتی کارخانه ها می بینند مرتبط است. آن می

کنند تا فروش  ها استفاده می بندی از تصاویر آن سازند یا روی بسته های غربی را می پویانمایی

ه دودسته بیشتری داشته باشند. برای راستی آزمایی و رسیدن به فهم بهتری از این مسئل

های ایرانی و خارجی معروف به کودکان عرضه شد  بازی دخترانه و پسرانه باشخصیت اسباب

فرنگی، باربی،  ای، دختر توت های خارجی: دختر کفشدوزکی و پسر گربه )شخصیت

های نگهبان.  ها و باب اسفنجی، مرد عنکبوتی، بتمن، هالک، سگ های شب نقاب شخصیت

های کلاه  های شکرستان، مجموعه عروسک و سارا، مجموعه عروسکهای ایرانی: دارا  شخصیت

شناسند؟ سپس از  ها پرسیدیم کدام را می های پویانمایی پهلوانان(.  ابتدا از آن قرمزی، شخصیت

های ایرانی و  دهند کدام را بخرند و چرا؟ کودکان شخصیت ها خواسته شد بگویند ترجیح می آن

های خارجی بیشتر بود. در  ختند ولی تمایل به خرید شخصیتشنا خارجی را به یک اندازه می

دهی به این روند مؤثر  جریان گفتگو با فروشندگان، والدین و کودکان دلایل زیر در شکل

 شناخته شدند.

 در غرب اسطوره سازی غالباً از مسیر ساخت تولیدات  سازی و نمادسازی: اسطوره

گیرد و به ایجاد حس هم ذات پنداری  رت میای چون پویانمایی، فیلم و سریال صو رسانه

ها گاهی  مثبت هستند و گاهی منفی و در  کند. اسطوره کودک با اسباب بازی ها کمک می

ای  اند. برای مثال برای یک پسر، یک شخصیت اسطوره هردو صورت برای کودکان جذاب

ونت، قدرت طلبی برجسته شود یا با خش تواند با خیرخواهی، کمک به دیگران و حق می

ای برای یک دختر  درپی. به همین صورت شخصیت اسطوره های پی مخرب و خرابکاری

تواند با بعد مهربانی و پرورش دهندگی مادرانه برجسته شود یا با بعد جذابیت جنسی و  می

های زیادی  ها نگرانی ها حکایت از آن دارد که بعد منفی این اسطوره روابط نامناسب. یافته

پس از خرید مرد عنکبوتی و »گوید:  ین به وجود آورده است. برای مثال مادری میبرای والد

لباس آن برای فرزندم شاهد رفتارهای پرخطر و خشن زیادی از سوی او بودیم که ما را از 

مادر دیگری از گرایش درختر خردسالش به آرایش و رفتارها و « کارمان پشیمان کرد.



 311 شاخص هایی برای توصیف و ارزیابی صنعت اسباب بازی در ایران 

 

 

گفت. دیگری از و وفور  از خرید مجموعه باربی می های غیرمتناسب با سنش پس پرسش

ها شکایت داشت و از  شاخ رنگین کمانی در مغازه گرایی مثل اسب تک جنس نمادهای هم

تأثیرات ناخودآگاه آن بر ذهن کودکش نگران بود. این درحالی است که تاریخ و فرهنگ 

که ظرفیت بالایی برای  هایی های جذاب و آموزنده است. اسطوره ایران سرشار از اسطوره

ساخت پویانمایی دارند و با پرداخت مناسب به دلیل تطابق فرهنگی بستر بهتری برای هم 

 کنند. ذات پنداری کودک ایجاد می

 های غربی ازلحاظ کیفی و کمی  ها و پویانمایی فیلم ها: روایت سازی و پویایی شخصیت

ها را تضمین  آن  بازی ت های اسبابدر اوج قرار دارند و این تا حد زیادی جذابیت شخصی

کند. هرچند صنعت پویانمایی در کشور ما هنوز در آغاز کار است اما تولیدات خوبی هم  می

شود. برای مثال اغلب کودکان به  ها دنبال نمی بازی از این شخصیت دارد. ولی ساخت اسباب

ها را  های آن بازی بمند شده بودند ولی اسبا های پسر دلفینی و بچه زرنگ علاقه شخصیت

 در بازار پیدا نکرده بودند. 

های تلویزیونی و  بازی غربی فارغ از برنامه های اسباب علاوه بر این، بسیاری از شخصیت

کند، باردار  سینمایی، خود دربردارنده یک روایت هستند. مثلاً عروسک باربی ازدواج می

رسد و  حتی سرباز جنگی به فروش می های مختلف شود. او در موقعیت دار می شود و بچه می

های ایرانی در  هایی باشخصیت بازی این برای کودک جذابیت دارد. در نقطه مقابل اسباب

 طول زمان ایستا و غیر پویا هستند و تنها در یک موقعیت و با یک ظاهر عرضه میشوند.

 :با این تکرار شده باید در فواصل منظم یادآوری شوند های ساخته شخصیت تکرار و تداوم .

طور مثال هرچند سال شاهد ساخت نسخه جدیدی  گیرد. به حس تعلق و همراهی شکل می

های تلویزیونی حضور دارد  ها و برنامه طور منظم در کارتون از مرد عنکبوتی هستیم. باربی به

در طور مداوم  ها به شود. این برنامه ها ساخته می های مختلفی از پویانمایی شب نقاب و فصل

های کارتونی  تلویزیون تکرار میشوند. در نقطه مقابل شاهد عدم تداوم و تکرار شخصیت

ها پس از اتمام برنامه هستیم.  های زمانی کوتاه و به فراموشی سپردن  آن ایرانی در بازه

 های محبوبی چون زی زی گولو و مجید دلبندم رخ داد.  اتفاقی که در مورد شخصیت

 ای  های اخلاقی و زمینه ویژگیها:  لاقی و ظاهری شخصیتنشینی، جذابیت اخ دل

های نگهبان به دلیل روحیه  بازی داشتند مثلاً سگ ها اثر زیادی بر انتخاب اسباب شخصیت

ها کافی نبود و در مقام  شان در بین کودکان محبوب بودند. اما این ویژگی رسانی کمک
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ثرگذار بود. برای مثال یکی از کودکان بازی بسیار ا انتخاب، کیفیت و جذابیت بصری اسباب

ها  های پویانمایی ایرانی پهلوانان علاقه زیادی به آن های اخلاقی شخصیت با توجه به ویژگی

طورکلی یکی از  های تولیدشده را نپسندید. به بازی پیداکرده بود، ولی ازلحاظ ظاهری اسباب

کیفیت بودن و عدم جذابیت ظاهری  های ایرانی بی بازی دلایل عمده عدم استقبال از اسباب

بازی باشخصیت انیمیشنی عنوان شد. برخی از مخاطبین  ها و یا عدم تطابق کافی اسباب آن

های ایرانی و  ها و پویانمایی طنز بودن شخصیت را عامل مهمی برای جذب کودکان به فیلم

 دانستند.   ها می بازی آن استقبال از اسباب

 برخی از والدین نیز با اشاره به هویت پایه در زیست مادی:  های بازی حاضر بودن اسباب

های کارتونی ندارد؛  کنند و علاقه خاصی هم به شخصیت اینکه کودکشان غالباً تلویزیون نگاه نمی

ها، وفور محصولات فرهنگی با  فروشی بازی هایی باشخصیت خارجی در اسباب بازی فراوانی اسباب

ها را  بازی التحریر و جذابیت ظاهری این اسباب مثال در بازار لوازمطور  ها به تصاویر این شخصیت

 ها عنوان کردند.  ها و تمایل بیشتر به خرید آن عامل انس بیشتر با این شخصیت

ای و در مرحله  حل این وضعیت در مرحله اول افزایش کیفیت و کمیت تولیدات رسانه راه

های داخلی و دارای پشتوانه  هایی باشخصیت زیبا بعد روایت سازی و رشد  کمی و کیفی اسباب

 فرهنگی مناسب است. 

 ای های رایانه های سنتی در مقابل بازی بازی . نسبت استقبال مخاطب از اسباب3.3.1

که  خصوص هنگامی های سنتی است، به بازی های ویدئویی جایگزینی نزدیک برای اسباب بازی

های ویدیویی، سهم  سریع محبوبیت بازی تر هستند. در پی افزایش کودکان کمی بزرگ

ها  بازی اسباب 3991یافته است. در سال  ها کاهش های سنتی در طی سال ها و بازی بازی اسباب

که  داد، درحالی بازی را تشکیل می از کل بازار محصولات اسباب ٪74های سنتی بیش از  و بازی

های  هایی که بازی بازی اسباب رسید. ظهور ٪07به کمترین نقطه خود یعنی  0441در سال 

شود  کند، باعث می های سنتی ترکیب می بازی ها را با اسباب های موبایل و برنامه ویدئویی و بازی

 .مند شوند آوری ارتباطات مدرن بهره های سنتی از محبوبیت فن ها و بازی بازی اسباب

متحده و اتحادیه اروپا  یالاتمقایسه با ا های ویدئویی هنوز به سهم بازار قابل در چین، بازی

است. بخش اعظم این  ٪14های سنتی در چین حدود  ها و بازی بازی اند. سهم بازار اسباب نرسیده

 .(ECSIP, 2013:31-32)شده است کنندگان توضیح داده امر با پایین بودن قدرت خرید مصرف
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 ی ویدئوییها های سنتی و بازی بازی (: مقایسه فروش اسباب21نمودار شماره )

  (ECSIP, 2013:31-32) 
های موبایل و ویدیویی  های سنتی به بازی بازی در گزارش دیگری آمده کودکان هندی از اسباب

دهند تقریباً در سه  های ویدئویی را انجام می در حال تغییر هستند. درصد دختران و پسران که بازی

در  1Gش دسترسی به اینترنت و امکانات سال گذشته دو برابر شده است. این امر به دلیل افزای

های ویدئویی،  تنها بازی نه (.Bhuwandeep & Sarkar, 2017)آینده سرعت بیشتری خواهد داشت 

های مستقیم و  های هوشمند، تبلت ها و سایر محصولات سرگرمی جایگزین طورکلی تلفن بلکه به

 (.ECSIP, 2013:17دبستانی هستند ) های پیش بازی قیمت برای اسباب ارزان

ای در ایران دارد  های آنلاین و رایانه ها حکایت از گسترش بازی تحقیقات میدانی و مصاحبه

هرچند در این زمینه آمار و ارقام خاصی در دسترس نیست. در حال حاضر برای حل این چالش 

 ها به سمت فضای هوشمند رفته است )مصاحبه با آقای کیانوش شریفی، بازی طراحی اسباب

 کیان بسپار(.

 ها بازی های مخاطب در مواجهه با اسباب . چالش4.3.1

های سنتی را تحت تأثیر قرار دهد.  بازی چندین عامل خارجی ممکن است تقاضا برای اسباب

متحده، کاهش شدید  عواملی مثل پیری جامعه در بازارهای بالغ است چون اروپا و ایالات

رزندی در جوامعی مانند چین و افزایش رقابت ف های تک جمعیت کودکان در اثر سیاست
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های سنتی  بازی عنوان جایگزین نزدیک اسباب )الکترونیکی( که به ICT محصولات جدید

بازی این است که  (. یک تهدید مهم دیگر برای صنعت اسبابECSIP, 2013:17اند ) مطرح

ه هر محصولی که گیرد ک پذیرتر شده و در نظر می کننده ازنظر اجتماعی مسئولیت مصرف

درصد  94 -14زیست است یا خیر. این در حالی است که  کند سازگاربامحیط استفاده می

 (.Srivastava&Mehta, 2021شوند ) ها با پلاستیک ساخته می بازی اسباب

در ایران دو مسئله بحران جمعیت و کاهش توان مالی مشتری از تهدیدهای این عرصه 

بازی کاهش یابد و  رشد جمعیت سبب شده است که مخاطب اسبابآیند. کاهش نرخ  حساب می به

بازی صرفه اقتصادی نداشته باشد )مصاحبه با آقای  گذاری در حوزه اسباب برای تولیدکننده سرمایه

کیانوش شریفی، کیان بسپار(. از سوی دیگر کاهش توان مالی مشتری در قدرت خرید مردم تأثیر 

 بازی زیاد مرسوم نیست.  بقه مرفه خرید اسبابجز در ط داشته است و امروزه به

 گیری . بحث و نتیجه1

های پژوهش یک ارزیابی  در این بخش با استفاده از معیارهای پیشنهادی هسموندلق و یافته

 بازی در ایران و جهان خواهیم داشت.  اولیه از صنعت اسباب

متمرکز است و چند بازیکن بازی در جهان بسیار  . مالکیت و ساختار: ساختار صنعت اسباب3

ای نیز همکاری  حال با بازیکنان منطقه ها درعین کنند. آن اصلی سطح رقابت را کنترل می

طور مستقیم و غیرمستقیم  ها در کشورهای دیگر شعباتی دارند و به دارند. برخی از این شرکت

ها وجود ندارد.  تاند. در ایران آمار دقیقی از تعداد شرک به بازار این کشورها ورود کرده

کنند و رابطه تجاری عمودی و افقی با یکدیگر  صورت مستقل عمل می های موجود به شرکت

ها با برندهای جهانی معلوم نیست. بازار انحصاری در ایران وجود ندارد  ندارد. رابطه این شرکت

ی هم حال مخاطب ایران شود. مسئله برندینگ جدی نیست و درعین و تمرکزگرایی دیده نمی

های تولید و توزیع، ارتباط ساختارمند با یکدیگر  اهمیت زیادی برای آن قائل نیست. شرکت

طور مستقیم وارد  ها، تولیدکنندگان به ندارد و در بسیاری موارد به دلیل مشکلات واسطه

مراتب بیش از صادرات آن است و روابط تجاری  بازی به شوند. واردات اسباب بخش توزیع می

 المللی نیز هست. شتر با چین است که بازیگر مهمی در سطح بینکشور بی

بازی جایگاه مهمی در صنایع  . جایگاه محصولات فرهنگی در اقتصاد و اجتماع: صنعت اسباب0

یافته دارد این صنعت در برخی کشورها در  خلاق در جهان و خصوصاً کشورهای توسعه
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ورهای غربی حتی بدون تولید مستقیم جایگاه سوم یا چهارم درآمدزایی قرار دارد. کش

محصول با استفاده از حق مالکیت معنوی از کشورهای تولیدکننده مانند چین درآمدزایی 

دارند. بازاریابی در این کشورها با سایر صنایع فرهنگی چون پویانمایی و فیلم تقویت 

و استمرار فروش دهند و اثرگذاری فرهنگی  ها هویت می بازی شود. این صنایع به اسباب می

بازی جایگاه بسیار نازلی دارد و حتی  کنند. در ایران صنعت اسباب ها را تضمین می آن

ای از ابهام است و جزو مشاغل  زایی آن در هاله اتحادیه مستقل ندارد. درآمدزایی و اشتغال

ین شود. رابطه میان صنایع فرهنگی با یکدیگر بسیار کم است و نبود ا پردرآمد محسوب نمی

بازی را دچار آشفتگی و وابسته به محصولات  رابطه و خلأ پیوست فرهنگی، بازار اسباب

ها و محصولات  شوند که با پویانمایی غربی کرده است؛ یعنی محصولاتی تولید و عرضه می

کند و  رایت در ایران بسیار ضعیف عمل می فرهنگی غربی سازگاری داشته باشند. کپی

های  بازی را با چالش زمینه دشوار است. این مسئله صنعت اسبابپیگیری قانونی در این 

زیادی مواجه ساخته است و طراحان و تولیدکنندگان خلاق را به ورطه ناامیدی کشانده، 

های فرهنگی و  گیری آسیب فضا را برای محصولات رقیب آماده ساخته و بسترساز شکل

 بازی شده است. هویتی در حوزه اسباب

بازی در جهان بسیار پویا و خلاق است و  سازمان دهنده و خلاق: صنعت اسباب . خودمختاری1

در بسیاری از کشورها کارگران خلاق به دلیل پشتوانه آموزش رسمی استقلال بیشتری 

ها در مورد محتوای تولیدشده منشأ اثر هستند. در ایران این صنعت به کپی کاری  دارند. آن

کنند. یکی از  دگان داخلی محتواهای غربی را بازتولید میروی آورده است و حتی تولیدکنن

بازی ست. طراحان با  دلایل چنین وضعیتی نبود آموزش رسمی برای طراحی و تولید اسباب

های اخیر  خورند. در سال اقتضائات تولید و بازار آشنا نیستند و در این عرصه شکست می

بازی و  در حوزه طراحی اسباب بنیان های دانش کانون پرورش فکری کودکان و شرکت

 اند که موجب امیدواری ست. آموزش آن ورود کرده

بازی در جهان بالاست و گردش مالی این  . کار فرهنگی و آورده آن: آورده صنعت اسباب0

حال برخی از کشورها از طریق فروش ایده و حق مالکیت و  توجه است. درعین صنعت قابل

رسند. در ایران آورده صنعت  یم کالا به این آورده میبرخی دیگر از طریق تولید مستق

رویه و قاچاق از  بازی از طریق تولید بسیار پایین و سهم عمده آن به دلیل واردات بی اسباب
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زایی در این حوزه بالاست ولی  که ظرفیت اشتغال شود. درحالی طریق توزیع کسب می

 اند. عدد فعال نشدهها در داخل کشور به دلایل مت بسیاری از این ظرفیت

های اصلی و مهم  حال که شرکت المللی سازی و حاکمیت تجارت فرهنگ آمریکا: درعین . بین2

بازی در آمریکا و سایر کشورهای غربی هستند به دلیل سلطه فرهنگی آمریکا  صنعت اسباب

 بازی با صنعت فیلم و ها و ارتباط وثیق صنعت اسباب در سراسر جهان از گذرگاه رسانه

پویانمایی شاهد سلطه فرهنگی آمریکا در این صنعت هستیم. حتی کشورهای شرقی چون 

حال که برخی از این کشورها  پردازند درعین چین به تولید محصولات غربی مانند باربی می

پوست و هندی یکی از این  اند. مثلاً تولید باربی رنگین به بومی کردن آن مبادرت کرده

های  ایرانی نیز تا حد زیادی از این وضعیت متأثر هستند و تلاشهای  هاست. شرکت تلاش

کمی در راستای مقاومت در برابر امپریالیسم فرهنگی آمریکا و شکل دادن به تکثر فرهنگی 

های داخلی غالباً برگرفته از صنعت پویانمایی و  بازی های اسباب گیرد. شخصیت صورت می

بندی  اربی هیزل و... هستند و حتی بستهفیلم آمریکا همچون بتمن مرد عنکبوتی ب

های غیر مرتبط مملو از این تصاویر است. پژوهش پیش رو نیز نشان داد  بازی اسباب

 های بومی ست. ها در ایران بیشتر از شخصیت استقبال کودکان از این شخصیت

یر دوگانه و . دیجیتالیزاسیون و همگرایی: دیجیتالیزاسیون در سراسر دنیا و ازجمله ایران تأث1

های  سو با گسترش و تنوع بازی بازی داشته است. از یک ای بر تولید و مصرف اسباب پیچیده

یافته و از دیگر سو با پیوند فرهنگی میان فیلم  های سنتی کاهش بازی دیجیتالی رغبت به اسباب

صنعت  های سنتی، این بازی های اسباب های آنلاین و دیجیتال و شخصیت و پویانمایی، بازی

های هوشمند شکل  بازی است. علاوه بر این امکانات دیجیتال سبب شده اسباب  شده تقویت

 بازی را تقویت کرده است. بگیرد و همگرایی میان بازی سنتی و بازی دیجیتال بازار اسباب

بازی در سراسر جهان متون تنوع بالایی دارند. تنوع در  . متون )محتوی(: در صنعت اسباب7

های فیزیکی مانند  بازی های مختلف متفاوت است. برای مثال تنوع در حوزه اسباب ازیب اسباب

ها بیشتر صوری ست تا واقعی. ولی  سازی ها، وسایل آشپزخانه، وسایل جنگی و خانه ماشین

ها نسبت به گذشته بیشتر شده  های هویت پایه همچون عروسک بازی تنوع واقعی در اسباب

های  هایی با نژادها و قومیت مدرن شاهد تولید عروسک اندیشه پستموازات گسترش  است. به

ها غالباً شاهزاده یا قهرمان  های متفاوت هستیم. اگر درگذشته عروسک مختلف و سرگذشت

های متفاوت اجتماعی با  هایی در مشاغل مختلف و جایگاه ملی بودند امروزه عروسک



 311 شاخص هایی برای توصیف و ارزیابی صنعت اسباب بازی در ایران 

 

 

معلول و دارای مشکلات جسمی به بازار  های شوند. حتی عروسک های متنوع عرضه می ویژگی

تر است. کیفیت این متون از  های فکری بازهم بیشتر و واقعی اند. این تنوع دربازی شده عرضه

گذشته تاکنون چه ازلحاظ استانداردهای فیزیکی و چه ازلحاظ استانداردهای فرهنگی ارتقا 

هایی با  ر زنانه به عروسکهایی با ظاه یافته است. برای مثال در راستای تغییر عروسک

گرفته است. در  هایی شکل های دختران خردسال با ظاهر معمولی و بدون آرایش حرکت ویژگی

ها ازلحاظ استانداردهای فیزیکی تا حدی بالا رفته است ولی به  بازی ایران کیفیت کلی اسباب

های  پی از نمونهلحاظ فرهنگی کیفیت محصولات چندان ارتقا نیافته است. محصولات غالباً ک

ها متناسب با شرایط فرهنگی و اجتماعی درون کشور نیست. بازار  غربی هستند و تنوع آن

های کودکان در تمام  بازی در ایران و حتی جهان بخشی نیست چراکه نیازها و خواست اسباب

های سنی  هایی همچون تحصیلات و مشاغل مختلف در رده دنیا تقریباً مشابه است و مؤلفه

 شود. الاتر موجب بخشی شدن بازار میب

بازی در ایران هنوز به جایگاه مطلوب خود نرسیده است  دهد صنعت اسباب ها نشان می یافته

بازی نیاز به اصلاحات  گذاری، تولید، بازاریابی و پیوست نگاری فرهنگی اسباب و در حوزه قانون

بازی ایران به غرب در حوزه  بابهای موجود سبب وابستگی هرچه بیشتر اس اساسی دارد. چالش

های این  بازی شده است. اولین گام برای حل چالش هویتی و وابستگی به شرق در تولید اسباب

المللی و  های بین صنعت فهم دقیقی از وضعیت موجود است. این پژوهش با استفاده از گزارش

ت و در طول مقاله با بازی رسیده اس هایی برای سنجش صنعت اسباب مطالعه میدانی به شاخص

ها در ادامه  شده تا قابلیت الگوبرداری وجود داشته باشد. این شاخص جزئیات به آن پرداخته

 شوند. طور اجمالی معرفی می به
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بازی در  شناختی بازی و تأثیر اسباب ی: تحلیل روانباز (. کودک، بازی و اسباب3117حسینی، مریم. )

 کودکان )چاپ سوم(. تهران: نشر نسیم کوثر.

 /https://www.qudsonline.ir، روزنامه قدس، 3044دی  9بازی ایرانی؛ تنهای تنهای تنها،  اسباب

 /https://www.irna.irآذر، ایرنا  01شود، نمی بازی، صنعتی فرهنگی که جدی گرفته اسباب

تیر  15 بازی تولید اشتغال با کمک صنعت اسباب بازی در کشور؛ ایجاد شهرک صنعتی ویژه اسباب

 /https://sinapress.ir، سینا پرس 3191

، ایران 3043اردیبهشت  01بازی،  صنعتی صنایع خلاق برای حمایت از صنعت اسبابهای  ایجاد شهرک

 اکونومیست

 ، سایت بنیاد ملی نخبگان3199اسفند  9بازی کجا ایستاده است؟  ایران در صنعت اسباب

https://bmn.ir/ 

افتتاح شد، ساخت کارخانه « آباد نوش»ی در طرح آموزشی و تولید 0با حضور مدیرعامل بنیاد برکت؛

 https://www.tahlilbazaar.comبازی، سایت تحلیل بازار،  اسباب

، خبرگزاری مهر 3199اسفند  34بازی/ نبود آمار آسیب است یا منفعت؟  آماری صنعت اسباب بی

https://www.mehrnews.com/ 

https://asre-، عصر اقتصاد 3044دی 9بازی در سرنخ منبع،  های صنعت اسباب پشت پرده

eghtesad.com 
 /https://www.smtnews.ir، صمت، 3190تیر  0بازی،  مصرف اسباب چین، غول کم

بازی مطرح شد: شهرک صنعتی  در گفتگوی گسترش نیوز با دبیر انجمن تولیدکنندگان اسباب

 https://www.gostaresh.news، گسترش نیوز 3043خرداد  2بازی؛ خوب یا بد؟  اسباب

 ، خبرگزاری برنا3191مرداد  04هفتم سرانه جهانی است،  بازی در ایران یک سرانه مصرف اسباب

https://www.borna.news/ 
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 ، خبرگزاری مهر3044اسفند  01میلیون دلار بیشتر شود،  24بازی باید از  صادرات صنعت اسباب

news.comhttps://www.mehr 
 /https://www.yjc.news، باشگاه خبرنگاران جوان 3044تیر  1بازی شدیم،  صادرکننده اسباب

 /https://www.farsnews.ir، فارس 3043فروردین  03پیشرفت است،  بازی روبه صنعت اسباب

اسفند  34های منطقه ویژه اقتصادی رفسنجان همخوانی دارد،  بازی باسیاست کم آب برِ اسباب صنعت

 / https://www.isna.ir، ایسنا3044

 ، سینا پرس؟3043تیر  2طراح دارا و سارا: شاید شکست پروژه تولید این دو عروسک؛ عمدی بود! 

https://sinapress.ir/ 

روی تولیدکنندگان  عضو کمیسیون ویژه جهش و رونق تولید مجلس مطرح کرد:بررسی موانع پیش

 https://www.tahlilbazaar.com، سایت تحلیل بازار 3044آذر  00بازی،  داخلی اسباب

، 3044آبان  00درصد است،  12بازی/ سهم تولید داخل  میلیون دلاری اسباب 144 گردش مالی

 / https://www.farsnews.irخبرگزاری فارس

 0بازی در ایران، سهم حوزه داخلی اندک است،  هزار میلیارد تومانی صنعت اسباب 24گردش مالی 

 .https://www.tahlilbazaar.comحلیل بازار ، سایت ت3044اسفند 

پیشرفت است و  بازی روبه مدیرعامل کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان گفت: صنعت اسباب

، دولت، 3043فروردین  0بازی خواهیم بود،  زودی شاهد جهش و رونق بیشتری در حوزه اسباب به
https://dolat.ir/ 

، خبربان 3191دی  7سوم میانگین جهانی،  بازی در ایران یک مصرف سرانه اسباب

https://khabarban.com/ 

بازی  اب؛به اسب«کپی»از روی «کپی»در خبرگزاری مهر « بازی های صنعت اسباب چالش»میزگرد 

  https://www.mehrnews.com، خبرگزاری مهر3191دی  7باختیم/پیوست فرهنگی کجاست؟ 

، خبرگزاری مهر 3197دی  34بازی در مهر: باربی/سارا؛ سرنوشت دوجهان،  میزگرد فعالان اسباب

://www.mehrnews.comhttps/ 
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