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قدرت نرم یعنی توانایی تأثیرگذاری بر نگرش و ترجیحات دیگران، نه 
از طریق اجبار، بلکه از مسیر جذابیت فرهنگی و ایجاد ارتباط. سینما، 
موسیقی، انیمیشن، ادبیات و بازی های ویدئویی سال هاست در این 

زمینه نقش دارند؛ اما اسباب بازی نیز می تواند همین مسیر را طی 
کند.

 نباید مستقیم یا 
ً
نکته مهم این است که اثرگذاری فرهنگی الزاماً

تبلیغاتی باشد. بنابراین اسباب بازی موفق می تواند هم‌زمان یک 
محصول اقتصادی و یک حامل فرهنگی باشد.
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سید مهدی سادات
حیاتشاهی

F r o m  e n t e r t a i n m e n t  t o  c u l t u r a l  c a p i t a l

از ســـــــرگــــــرمــــی تا ســـرمایه 
فرهنگی

چرا اسباب بازی به ابزار سیاست گذاری نرم تبدیل شده است؟

برســـد، از آنجا وارد اتاق کودک شـــود 
و سپس دوباره در قالب انیمیشـــن، 
بازی دیجـــیتال، کتاب و محصـــولات 

او بازگردد ــگی  زندـ جانبی به 
برندهایـــی ماننـــد LEGO، Barbie و 
Pokmon نمونـــه‌های روشنـــی از این 
تحـــول هستنـــد. ارزش آن ها فقط در 
پلاستیـــک، طراحی یا فناوری محصول 
بخش  بلکـــه  نمی‌شـــود؛  خلاصـــه 
مهمی از ارزششان در داستان و جهان 
فرهنگی‌ای اســـت کـــه پیرامون خود 

ند ا خته‌ سا
وقتـــی یـــک کـــودک بارها با یـــک 
شـــخصیت بازی می کند، داستانش را 
دنبال می کند و آن را بخشـــی از دنیای 
ذهنـــی خود می سازد، آن شـــخصیت 
دیگـــر فقط یـــک محصـــول تجاری 
نیست؛ به بخشـــی از تجربه فرهنگی 

است ـــشده  تبدیل  او 

بازی و قدرت نرم

اینجاســـت که مفهـــوم قـــدرت نرم 
)Soft Power( وارد صنعت اسباب بازی 

د شو می‌
قـــدرت نرم یعنی توانایـــی تأثیرگذاری 
بر نگـــرش و ترجیحات دیـــگران، نه از 
طریق اجبار، بلکـــه از مسیر جذابیت 
سیـــنما،  ارتباط.  ایجاد  و  فرهنگـــی 
و  ادبیات  انیمیشـــن،  موسیقـــی، 
این  در  سال هاست  ویدئویی  بازی های 
زمینه نقش دارنـــد؛ اما اسباب بازی نیز 
می تواـــند همین مســـیر را طی کند

اثرگذاری  این اســـت کـــه  نکته مهم 
 نبایـــد مستقیـــم یا 

ً
فرهنگـــی الزاماً

 زمانـــی که 
ً
تبلیغاتـــی باشـــد. اتفاقاً

کـــودک بـــدون احساس دریافت یک 
پیام رسمی، با یک شخصیت، داستان 
یا جهان خیالی ارتباط بـــرقرار می‌کند، 
اثـــر فرهنگـــی می‌توانـــد عمیق‌تر و 

باـــشد ماندگارتر 
می‌تواند  موفـــق  اسباب بازی  بنابراین 
هـــم‌زمان یک محصول اقـــتصادی و 

باـــشد فرهنگی  حامل  یک 

چرا سیاست گذار باید اهمیت بدهد؟

اگـــر اسباب بازی را فقط از منظر تولید، 
اشتغال و فروش ببینیـــم، بخشـــی از 
ظرفیت واقعی ایـــن صنعت را نادیده 

گرفته‌ایم
نقطه  می تواند  اسباب‌بازی  صنعـــت 
اتصال چنـــد صنعـــت خلاق باشـــد: 
انیمیشـــن، ادبیات کـــودک، طراحی، 
و  فناوری  دیجـــیتال،  بازی های  چاپ، 

حـــتی گردـــشگری فرهنگی
یک شـــخصیت موفق می‌تواند ابتدا 
در یک کتاب متولد شـــود، سپس به 
انیمیشـــن راه پیدا کند، بعد به یک 
اسباب بازی تبدیل شـــود و در نهایت 

ــشود ــیک برند صادراتی بدل ـ به ـ
در چنیـــن مدلی، سرمایهگـــذاری روی 
روی  سرمایهگذاری  واقع  در  اسباب بازی 

یک زنجیره ارزش فرهنگی اـــست

ایران؛ گنجینه‌ای که هنوز بازی نشـــده 
ست ا

ایران از نظـــر مـــواد اولیـــه فرهنگی، 
فقیر نیســـت؛ برعکس، شاید یکی از 
غنی‌ترین منابع داستانی منطقه را در 

تصـــور کنیـــد کودکـــی در اتاقـــش 
مشـــغول بازی اســـت. در ظاهر، اتفاق 
ساده‌ای در حال رخ دادن اســـت: چند 
قطعـــه کنار هـــم قرار میگیرند، یک 
عروســـک لباس می پوشـــد یا یـــک 
وارد ماجراجویی  شـــخصیت خیالـــی 
تازه‌ای می شـــود. اما پشت همین بازی 
ساده، فرآینـــدی عمیق تـــر در جریان 
اســـت. کـــودک در حال یاد گرفتـــن 
اســـت؛ نه فقط یادگـــیری مهارت‌های 
حرکتـــی و شناختـــی، بلکـــه آشنایی 
ارزش ها،  داستان ها،  شـــخصیت‌ها،  با 
سبک زندگـــی و تصـــویری از جهانی 
که محـــصول ـــبه او نشان می‌دهد

شایـــد بـــه همیـــن دلیـــل اســـت 
کـــه اسباب بازی را دیگـــر نمی تـــوان 
 یک کالای ســـرگرمی دانســـت. 

ً
صرفاً

مـــوارد،  از  بـــسیاری  در  اسباب بازی، 
کودک  که  اســـت  رسانه‌ای  نخستین 
با آن ارتباط مستقیـــم و روزمـــره برقرار 

می‌کـــند

فراتر از یک محصول

اسباب بازی،  میان  مرز  امروز،  دنیای  در 
 از بین رفته 

ً
محتـــوا و فرهنگ تـــقریباً

است. یک شـــخصیت می تواند از روی 
فروشگاه  قفســـه  به  نمایش  صفحه 
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اختیار داشته باشـــد. شاهنامه، اســـطوره ها، 
تاریخی،  شـــخصیت‌های  عامیانه،  قصه های 
فرهنگ های محلـــی و ادبیات کودک، همگی 
می توانند سرچشـــمه خلق شـــخصیت ها و 

جهان های جدـــید باشند
اما داشتن داستان کافی نیست.

بـــرقرار  ارتباط  محصولـــی  با  امروز  کـــودک 
می کند کـــه طراحی جـــذاب، روایت قدرتمند 
و تجربـــه بازی مناسبـــی داشتـــه باشـــد. 
بنابرایـــن اگـــر قرار اســـت فرهنـــگ ایرانی از 
طریـــق اسباب‌بازی به جهان معرفی شـــود، 
باید از مرحله »بازنمایـــی سنتی« عبور کرده 

ــسد و ـــبه بازآفرینی خلاقانه برـ
 یک شـــخصیت ایرانـــی را روی 

ً
ما نباید صرفاً

یـــک اسباب بازی قرار دهیـــم؛ بایـــد جهانی 
بسازیم که ـــکودک بخواهد وارد آن ـــشود

آینده‌ای که از اتاق کودک آغاز می شود
صنعـــت اسباب‌بازی در حال تغییر اســـت. 
دیگـــر رقابـــت فقط بر ســـر قیمـــت، مواد 
اولیه یا حتی طراحی نیســـت؛ رقابت بر ســـر 

تصاـــحب بخـــشی از تخیل کودک اـــست
کشـــوری که بتواند شـــخصیت های جذاب، 
بازی  تجربـــه‌های  و  مانـــدگار  داستان های 
نه تـــنها یک صنعت  باکیفیت خلق کنـــد، 
صادراتی ایجاد کرده، بلکه بخشی از فرهنگ 

ـــخود را نـــیز صادر می کند
شاید بـــه همین دلیل، نگاه بـــه اسباب بازی 
بایـــد از »کالای مصرفـــی« بـــه »سرمایـــه 

کند تغیـــیر  فرهنگی« 
مســـئله فقط این نیســـت که کودکان ما با 
چه اسباب بازی‌هایی بازی می کنند؛ مســـئله 
این اســـت که در حیـــن بازی، چه جهان هایی 
را  شـــخصیت‌هایی  چـــه  می‌شناسنـــد،  را 
دوســـت دارند و چه داستان هایـــی را با خود 

می برند آیـــنده  به 

جهان  کـــودکان  برای  ما  اگـــر 
داستان نسازیـــم، دیـــگران این 
کار را خواهنـــد کرد. و شاید یکی 
مأموریـــت های  مهم‌تریـــن  از 
در  ایران  اسباب بازی  صنعـــت 
باشد:  همین  رو،  پیش  سال های 
به  فرهنگـــی  مـــیراث  تبدیـــل 
تجربـــه‌ای زنده، جـــذاب و قابل 

بازی برای نـــسل آیـــنده
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اخــبار و رویــداد

نظارت فرهنگی بر اسباب‌بازی ها؛ حلقه‌ای 
که همچنان مفقود است

موضوع نقـــش فرهنگـــی اسباب بازی و نحـــوه نظارت بر 
محتـــوای آن، بار دیگر مورد توجـــه فعالان این حـــوزه قرار 
گرفته اســـت. یک طراح صنعتی با انتقاد از عملکرد شورای 
نظارت بر اسباب بازی، معتقد اســـت نظارت موجود بیش از 
آنکـــه بـــه پیام ها و ارزش های منتقل شـــده از طریق طراحی 
و محتـــوای بازی ها بـــپردازد، بر جنبـــه های دیگر محصول 

است متمرکز 
او با اشاره به بررســـی حدود ۷۰ بسته بنـــدی بازی رومیزی در 
بازار ایران، از حضـــور گسترده عناصـــر فرهنگی غربی در این 
محصولات ســـخن گفته اســـت. به اعـــتقاد او، اسباب بازی 
علاوه بـــر کارکرد آموزشـــی و ســـرگرمی، می توانـــد حامـــل 
ارزش ها، سبـــک زندگی و الگـــوهای رفتاری باشـــد و از این 

ــحی آن نیازمند توجه فرهنگی اـــست منـــظر، طراـ
یکی دیگـــر از دغدغـــه های مطرح‌شـــده، کپـــی‌برداری از 
بازی های خارجی توســـط برخی تولیدکنندگان داخلی است؛ 

تولید اسباب بازی ایرانی زیر فشار هزینه و 
واردات

شرایـــط اقـــتصادی تولیدکننـــدگان، یکـــی از جدی‌ترین 
نگرانی های مطرح شـــده در صنعت اسباب بازی اســـت. بر 
اساس یـــک گزارش تازه، افزایش شـــدید هزینه مواد اولیه، 
کاهش قـــدرت خرید خانوارها، رقابـــت با کالاهای وارداتی و 

نبــــــض صنـــــعت اســــــــباب بازی در ایـــران

رویـــکردی که به گفته این طراح، در بـــسیاری موارد به دلیل 
کاهش هزینـــه و زمان تولیـــد انتخاب می شـــود و فرصت 
شـــکلگیری محصولات متناســـب با فرهنگ و تاریخ ایران 
را محـــدود می کند. این دیـــدگاه بار دیگر پرســـش درباره 
حدود مســـئولیت نهادهای مختلف در نظارت فرهنگی بر 

صنعت اسباب بازی را مطرح کرده اـــست.

دشـــواری صادرات، تولید داخلی را با فشار مضاعف مواجه 
است کرده 

در ایـــن گزارش، از افزایش قابل‌توجه قیمـــت مواد اولیه و 
تأثیر آن بر هزینه تولید ســـخن گفته شـــده و تأکید شده 
اســـت که تولیدکنندگان ایرانـــی در برابـــر کالاهای ارزان تر 
وارداتی، به‌ویـــژه محصولات چینی، قـــدرت رقابت کمتری 
پیـــدا کرده‌اند. این شرایـــط حتی برخـــی تولیدکنندگان را 
به این ســـمت ســـوق داده کـــه واردات را بـــه ادامه تولید 

دهند ترجیح 
کاهش قـــدرت خرید خانوارها نیـــز بازار مصـــرف را تحت 
تأثیر قرار داده اســـت. با افزایش هزینه های ضروری زندگی، 
اسباب بازی در بـــسیاری از خانـــواده ها از اولویت های خرید 
 به کاهش تقاضا 

ً
خارج شـــده و همین مســـئله مستقیماً

برای محصـــولات تولید داخل منجر می شـــود. از ســـوی 
دیگر، دشوار شـــدن صادرات به بازارهای منطقه‌ای، مسیر 
دیـــگری را که می توانســـت بخشـــی از فشار بازار داخلی را 

اـــست کرده  محدود  کند،  جبران 
فعالان صنعـــت معتقدند ادامـــه این رونـــد می تواند به 
کاهش ظرفیت های تولیدی و از دســـت رفتن بخشـــی از 
توان فرهنگـــی و اقتصادی کشـــور در حـــوزه اسباب بازی 

از چالش های نظارت فرهنگی تا فشار اقتصادی و شکل گیری همکاری های تازه 
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بنیاد  و  اسباب بازی  تولیدکننـــدگان  انجمن 
بازار توســـعه  مسیر  در  کودک 

در یکـــی از تازه‌تریـــن هـــمکاری های صنعـــت، انجمـــن 
تولیدکننـــدگان اسباب بازی ایران و بنیاد کـــودک و خانواده 
طلـــوع تفاهم نامـــه‌ای را با هدف تقویت زیســـت بوم بازی و 

ــبه امضا رساندـــند اسباب بازی ـ
توســـعه بازار، حمایت از رشد کســـب‌وکارها، توانمندسازی 
فعالان و تســـهیل دسترســـی به خدمات مالـــی و اعتباری 
از مهم‌تریـــن محورهای این همکاری اعلام شـــده اســـت. 
بـــر اساس این تفاهم نامـــه، »بازیستان« به عنـــوان بازوی 
تخصصـــی بنیاد کـــودک و خانواده طلوع در حـــوزه بازی و 
اسباب بازی نیـــز در اجرای ایـــن هـــمکاری مشارکت خواهد 

شت ا د
ایـــن تفاهم نامه در شرایطی شـــکل گرفته کـــه بسیاری از 
تولیدکنندگان با چالش تأمین مالی، توســـعه بازار و افزایش 
هزینـــه های فعالیـــت مواجه‌انـــد. هدف اصلـــی همکاری، 
ایجاد ارتباط منســـجم تر میان تولیدکنندگان، متخصصان، 

بازی و اسباب‌بازی« بـــه جشنواره فرهنگی 
گل گهر اضافه شـــد

هـــم‌زمان با هشتمیـــن جشنـــواره فرهنگـــی گلگهـــر، 
رویداد ویـــژه »بازی و اسباب بازی« با شعار »دنیایی از بازی، 

سرمایهگـــذاران، نهادهای حمایتـــی و سایر بازیـــگران این 
است ـــشده  عنوان  صنعت 

در صـــورت اجرای عملـــی مفاد تفاهم نامه، ایـــن همکاری 
می توانـــد زمینه دسترســـی فعالان صنعت بـــه خدمات 
تخصصی و اعـــتباری و همچنیـــن فرصـــت های تازه برای 

توـــسعه کـــسب‌وکار و بازار را فراهم کند

خلاقیـــت و شادی« در گهرپارک سیرجان برگزار می شـــود. 
این برنامه با همکاری انجمن تولیدکننـــدگان اسباب بازی 
ایران و کانـــون پرورش فکری کـــودکان و نوجوانان طراحی 
شده و از ۱۴ تا ۲۰ شـــهریورماه، میزبان کودکان، نوجوانان و 

بود خواهد  خاـــنواده‌ها 
این رویـــداد با هدف ایجاد فضایی برای ســـرگرمی، آموزش، 
خلاقیـــت و تجربه مشترک خانوادگی شـــکل گرفته و بازی 
 به عنـــوان وسیله ســـرگرمی، بلکـــه به عنوان 

ً
را نـــه صرفاً

ابزاری برای یادگیری و رشـــد کودکان مـــورد توجه قرار داده 
ست ا

قرار گرفتـــن یـــک برنامـــه تخصصـــی مرتبـــط با بازی و 
اسباب بازی در ساختار یـــک جشنـــواره فرهنگـــی بزرگ و 
خانواده‌محـــور، از منظر صنعت نیز قابل توجه اســـت؛ چرا 
کـــه چنین رویدادهایـــی می توانند فرصـــت مناسبی برای 
نزدیک تر شـــدن محصولات، تولیدکننـــدگان و مخاطبان 
و همچنین معرفـــی ظرفیت های صنعـــت اسباب بازی به 

خاـــنواده‌ها ایجاد کنند.

اخبار اخیر صنعـــت اسباب بازی ایران تصـــویری دوگانه ارائـــه می کنند: از یک ســـو، فشار اقتصادی، کاهش 
قدرت خرید، دشـــواری تأمیـــن مواد اولیه، رقابـــت با واردات و مشـــکلات صادرات زنگ خطـــر را برای تولید 
داخلی به صـــدا درآورده اســـت؛ از ســـوی دیگر، شـــکلگیری همکاری‌های جدیـــد و بـــرگزاری رویدادهای 
تخصصـــی و خانواده محـــور نشان می‌دهد تلاش هایـــی برای تقویت این زیســـت‌بوم ادامـــه دارد. در کنار 
مسائـــل اقتصادی، بحـــث نظارت فرهنگی و ضرورت تولید محصولات متناســـب با هویـــت و فرهنگ ایرانی 
نیز همچنان یکـــی از چالش‌های جدی این صنعت باقی مانده اســـت. مجموع ایـــن اتفاقات نشان می‌دهد 
آینـــده صنعـــت اسباب بازی ایران بیش از همیشـــه به هماهنگـــی میان سیاســـتگذاران، تولیدکنندگان، 

نهادهای فرهنگی و فعالان بازار وابسته اـــست

جمع بندی تحلیلی
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تحولات مهم صنعت اسباب بازی جهان

بازار جهانـــی اسباب‌بازی در نیمـــه نخســـت سال ۲۰۲۶ با 
رشـــدی قابل توجـــه هـــمراه شـــد. بـــر اساس تازه‌ترین 
داده های مؤسســـه Circana، فروش اسباب بازی در بازارهای 
جهانـــی تحت پوشـــش ایـــن مؤسســـه در شـــش ماه 
نخســـت سال، از نظر ارزش ۱۴ درصد افزایش یافته اســـت؛ 
رشـــدی که نشان می‌دهد بازار پـــس از سال های پرنوسان، 

وارد مرحله‌ای قدرتمندتر از بازگـــشت ـــشده اـــست
گزارش Circana نشان می‌دهـــد یکـــی از عوامل اصلی این 
رشـــد، گسترش محصولات مبتنی بـــر مالکیت های فکری 
و برنـــدهای ســـرگرمی )IP( بوده اســـت. تولیدکنندگان با 
توســـعه محصـــولات دارای مجوز و انتقال شـــخصیت ها 
و جهان های محبـــوب سینما، تلویزیـــون، بازی و فرهنگ 
عامـــه بـــه اسباب بازی، توانسته‌انـــد مخاطبان بیشتری را 

کنند جذب 
در کنار ایـــن رونـــد، تفاوت رفتار بازارها در مناطق مختلف 
نیز قابل توجه اســـت. فروش جهانـــی در ۱۲ ماه منتهی به 
ژوئـــن ۲۰۲۶ حـــدود ۹.۵ درصد افزایش داشتـــه و بازارهای 
آمریکای شمالـــی، اروپا، آمریکای لاتیـــن و آسیا-اقیانوسیه 

ــبه کرده‌اند ـــمسیرهای متفاوتی را تجرـ
این آمار در مجموع تصـــویری امیدوارکننده از صنعت ارائه 
می‌دهد؛ صنعتـــی که بخش قابل توجهی از رشـــد جدید 
خود را از ترکیب نوآوری، محصولات کلکسیونی، ســـرگرمی 
 به بازار 

ً
و توســـعه IPها به دســـت می‌آورد و دیگر صـــرفاً

سنتی کودکان وابسته نیـــست

بازار اسباب بازی آمریکا در نیمـــه اول ۲۰۲۶ یکـــی از بهترین 
دوره های رشـــد خود در سال های اخیر را تجربه کرد و بخش 
مهمـــی از این رشـــد از گروهی آمد کـــه تا چند سال پیش 

بازار فرعی محـــسوب میـــشدند: بزرگسالان و نوجوانان
برای  اسباب بازی  فروش   ،Circana داده های  اساس  بـــر 
مصرف کنندگان بالای ۱۸ سال در شـــش ماه نخست سال 
۲۵ درصد رشـــد کرده اســـت. هم‌زمان، خریـــد اسباب بازی 
توســـط گروه سنـــی ۱۲ تا ۱۷ سال نیز ۳۳ درصـــد افزایش 
 
ً
داشته اســـت. در مجمـــوع، نوجـــوانان و بزرگسالان تقریباً
۶۰ درصـــد از رشـــد ارزش دلاری بازار را به خـــود اختصاص 

داده‌اند
در همیـــن دوره، فروش دلاری کل بازار اسباب بازی آمریکا ۱۷ 
درصـــد افزایش یافته و فروش تعدادی نیز ۱۲ درصد رشـــد 
کرده اســـت. رشـــد تقاضا برای کارت های تجاری، محصولات 
کلکسیونـــی، کالاهای دارای مجـــوز و محصولات مرتبط با 

فندوم ها از عواـــمل مهم این روـــند بوده‌اند
این تغییـــر فقط یک افزایش مقطعی در فروش نیســـت؛ 
رفتار مصرف کننده نیـــز در حال تغییر اســـت. بزرگسالان 
بیشتر از کـــودکان بـــه دنبال محصولاتی برای ســـرگرمی 
شـــخصی، کلکسیون، نوستالژی و سرگرمی های تخصصی 
هستند و خریـــد آنها در طـــول سال توزیع می شـــود. به 
همین دلیل، صنعـــت اسباب بازی به تدریج »کیدالت«ها 
را به یکـــی از مهم‌ترین گروه های هدف خـــود تبدیل کرده 

ست ا

از رکوردشکنی فروش تا ظهور نسل جدید مصرف کنندگان

رکوردشکنی صنعت اسباب بازی؛
فروش جهانی در نیمه اول ۲۰۲۶،

 ۱۴٪ رشد کرد
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LEGO رکورد زد؛
 رشد ۲۱ درصدی فروش با کمک جام 

جهانی و فرمول یک
بازار پاییزی اسباب بازی وارد مرحله 

معرفی محصولات ۲۰۲۷ شد

گروه LEGO در نیمه نخســـت سال ۲۰۲۶ رکـــورد تازه‌ای در 
فروش ثبـــت کرد. درآمـــد این شـــرکت در ایـــن دوره با ۲۱ 
درصـــد افزایـــش نسبت به مـــدت مشابـــه سال قبل، به 
۴۱.۹ میـــلیارد کرون دانمارک، معادل حـــدود ۶.۵ میـــلیارد 
دلار، رسید. ســـود خالص نیز با رشـــدی ۳۲ درصدی به ۸.۶ 

مـــیلیارد کرون رسید
به گفتـــه مدیرعامـــل LEGO، یکـــی از عوامـــل مهم این 
عملـــکرد، ترکیب گسترده محصولات جدیـــد و پیوند آنها 
با علایـــق روز جامعه بوده اســـت. مجموعـــه های مرتبط 
با جام جهانـــی فـــوتبال ۲۰۲۶ و فرمـــول یـــک توانستند 
مشتریان جدیـــدی را جذب کنند و هـــم‌زمان محصولات 
 K-Pop Demon Hunters و Pokmon، Star Wars مرتبط با

نیز عمـــلکرد قابل توجـــهی داشتند
LEGO در نیمه نخســـت سال بیش از ۳۳۰ محصول جدید 
عرضـــه کرد؛ مجموعـــه‌ای کـــه از محصـــولات کودکانه تا 
ســـت های گران قیمت برای علاقه منـــدان بزرگسال را شامل 
می شـــود. رشـــد ایـــن بخـــش نشان‌دهنـــده موفقیت 
کـــودکان،  هـــم‌زمان  هدفگـــیری  در  شـــرکت  استراتژی 

اـــست بزرگسالان  و  نوجوانان 
این شـــرکت همچنین توســـعه زیرساخـــت های تولید و 
توزیع خـــود را ادامـــه می‌دهـــد و کارخانه و مرکـــز توزیع 
جدیدی در ایالـــت ویرجینیا آمریکا در دســـت ساخت دارد 
 LEGO .که قرار اســـت در سال ۲۰۲۷ به بهره‌برداری برســـد
همچنین روی مـــواد اولیـــه پایدارتـــر و بسته بندی های 

کاـــغذی سرمایهگ‌ذاری کرده اـــست

با آغاز فصـــل پاییز، صنعـــت اسباب بازی جهان از هم‌اکنون 
خـــود را برای بازار سال ۲۰۲۷ آماده می کند. نشریه تخصصی 
The Toy Book در نخستیـــن روزهای سپتامبر، شماره ویژه 
»Fall Toy & Licensing Preview« را منتشر کرد؛ شماره‌ای 
که نگاهی زودهـــنگام بـــه اسباب‌بازی ها و بازی هایی دارد 

که قرار اســـت در سال ۲۰۲۷ وارد بازار شوند
ایـــن پیش‌نمایـــش هـــم‌زمان با آغاز فصـــل رویدادهای 
پاییزی صنعت در لس‌آنجلس منتشـــر شـــده و تصویری 
از محصولاتـــی ارائه می‌دهد که شـــرکت ها برای فصل های 
آینـــده آماده کرده‌انـــد. در ایـــن شماره، علاوه بـــر معرفی 
محصـــولات جدیـــد، رونـــدهای مهـــم بازار، سالگردهای 
برندهای مطرح و تحولات صنعت اسباب بازی نیز بررســـی 

است شده 
تمرکـــز زودهـــنگام بـــر محصـــولات ۲۰۲۷ نشان‌دهنده 
اهمیـــت چرخـــه برنامـــه‌ریزی طولانی مـــدت در صنعت 
اسباب بازی اســـت؛ جایی که طراحی محصـــول، تولید، اخذ 
مجوزهای برند، بازاریابی و برنامـــه‌ریزی عرضه، ماه ها پیش 
از رسیدن محصول به قفـــسه فروشگاه ها آغاز میـــشود

بـــرگزاری رویـــدادهای پایـــیزی نیـــز فرصت مهمـــی برای 
فعالان  و  برنـــد  صاحبان  خرده‌فروشان،  تولیدکننـــدگان، 
حـــوزه لایسنسینـــگ فراهم می کند تا محصـــولات آینده 
را ببیننـــد و درباره روندهای بازار سال بعـــد تصمیمگیری 
کنند. در این میان، کلکسیونـــی ها، فندوم‌ها، محصولات 
مبتنی بر IP و بازی های جدید همـــچنان از محورهای مهم 

هستند صنـــعت  توجه 
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معرفی کــــتاب

سه کتاب کلیدی برای فعالان صنعت اسباب بازی
در صنعـــت اسباب بازی، آنچـــه دیده می شـــود محصول اســـت؛ اما آنچه مزیت 
رقابتی مـــی سازد، فهم عمیـــق از بازی اســـت. بازی یک پدیده ساده ســـرگرمی 
نیســـت؛ تقاطع روان‌شناســـی رشـــد، طراحی تجربه، اقـــتصاد خلاق و فرهنگ 
اســـت. برندهایی کـــه در ســـطح جهانی مانـــدگار شـــده‌اند، پیـــش از آنکه 

ــبه بازی« بوده‌اند ــیه‌پرداز تجرـ تولیدکنـــنده باشند، »نظرـ
در ایـــن شماره ســـه کتاب شاخص معرفی می شـــود کـــه هر یـــک از زاویه‌ای 
متفاوت بـــه بازی می نگرند: بـــنیان‌های روان‌شناختی، طراحـــی تجربه و منطق 
لذت در بازی. مطالعه این منابع برای فعالان صنعـــت اسباب بازی ایران می تواند 

گاهانه باـــشد به معنای ـــگذار از تولید ـــصرف به طراحی آ

معــرفی 
کتاب هـای 

تخصصی

The Power of Play
David Elkind

بازی؛ بنیان رشد سالم کودک

دیوید الکیند، روان‌شناس برجسته رشـــد کـــودک، در این کتاب استـــدلال می کند که بازی یک نیاز زیستی و رشـــدی 
اســـت، نه یک فعالیـــت جانبی یا پاداش پـــس از آمـــوزش. او با انتقاد از رونـــد »آکادمیک سازی زودهـــنگام کودکی« 

نشان می‌دهـــد که کاهـــش فرصـــت بازی آزاد می تواند 
پیامـــدهای شناختی، هیجانـــی و اجتماعـــی بلندمدت 

باشد داشته 
الکیند تأکید می کند که در بازی آزاد، کودک:

• تصمیمگیری مستقل را تمرین می کند
• هیجان های خود را تنظیم می کند

•سناریوهای اجتماعی را شبیه سازی می کند
• و تخیل خود را به کار میگیرد

پیام کتاب برای صنعت اسباب بازی روشن است:
 )Open-ended Play( باز  بازی  امکان  کـــه  محصولاتـــی 
دارنـــد.  بالاتری  رشـــدی  ارزش  می کننـــد،  فراهـــم  را 
اسباب بازی هایـــی که تنها یک عملکرد مشـــخص دارند و 
نتیجه‌ای از پیش تعیین شـــده تولیـــد می کنند، فرصت 

ــگیری عمـــیق را مـــحدود می کنند یادـ
در بازار امروز کـــه والدیـــن بیـــش از گذشته بـــه کارکرد 
آموزشـــی توجه دارنـــد، درک فلســـفه بازی آزاد می تواند 
بـــه یک مزیـــت رقابتی واقعـــی تبدیل شـــود. برندی که 
بتوانـــد میان آزادی تخیـــل و ساختار حداقلی تعادل ایجاد 

بود خواهد  ــتر  ماندگارـ  
ً
ــحتمالاً اـ کند، 
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معرفی کــــتاب

Design for Play
A Playful Approach to Design Thinking

Smeenk, Wina

ایـــن کتاب با رویکردی دانشگاهـــی، بازی را به عنـــوان یک »سیستم 
طراحی‌شـــده« بررســـی می کنـــد. نویسنـــدگان نشان می‌دهند که 
تجربـــه بازی حاصـــل تعامل چهار عنصر اســـت: کاربر، شـــیء، فضا و 
قانـــون. حذف یا ضعـــف در هر یـــک از این عناصر، کیفیـــت تجربه را 

می‌دهد کاـــهش 
یکی از مفاهیـــم کلیـــدی کتاب، »طراحی کاربرمحور« اســـت. در این 
رویکرد، طراح پیش از شـــکل‌دادن به محصول، باید رفتار، توانایی های 
حرکتـــی، ظرفیت توجـــه و ویژگـــی های هیجانی کـــودک را درک کند. 

ــسلیقه طراح، بلـــکه از فهم کاربر آغاز میـ‌ــشود ــحی موفق نه از ـ طراـ
کتاب همچنین به موضوعاتی مانند:

• ایمنی و ارگونومی
• روایت در اسباب بازی

• تعامل لمسی و حسی
• و طراحی فضاهای بازی

مـــی‌پردازد. ایـــن نگاه سیستماتیک برای صنعتی کـــه در حال گذار از 
مونتاژ و کـــپی سازی به طراحی مستقل اـــست، اهمـــیت حیاتی دارد

برای تولیدکنندگان ایرانی، این اثر یادآور یک نکته اساسی است:
ساخت محصول کافی نیست؛ باید تجربه بازی را طراحی کرد.

A Theory of Fun for Game Design
Raph Koster

راف کوستـــر در ایـــن کتاب به یک پرســـش بنیادین پاســـخ 
می‌دهـــد: چرا انسان از بازی لـــذت می‌برد؟ پاســـخ او مبتنی بر 
علـــوم شناختی اســـت: بازی زمانی لذت بخش اســـت که مغز 

در حال کـــشف و یادگیری الگوها باـــشد
کوستر توضیح می‌دهـــد که ذهـــن انسان به‌طور طبیعی به 
دنبال کشـــف ساختار و نظم در اطلاعات اســـت. اگر بازی بیش 
از حد ساده باشـــد، الگو سریع کشـــف می شـــود و خستگی 
ایجاد می کنـــد؛ اگـــر بیش از حـــد پیچیده باشـــد، ذهن دچار 
اضطراب می شـــود. لذت واقعی در »چالش متعادل« شـــکل 

میگیرد
ایـــن مفهـــوم برای طراحـــی اسباب بازی بسیار کلیدی اســـت. 
یـــک بازی ساختنـــی، یـــک پازل یا یـــک کیت آموزشـــی باید 
دارای منحنـــی یادگیری تدریجی باشـــد؛ بهگونـــه‌ای که کودک 

را کـــشف کند الـــگوهای جدید  مرحله به مرحـــله 
در بازار ایران کـــه بسیاری از محصولات یا بیـــش از حد ساده‌اند 
یا بیـــش از حـــد پیچیده، فهم ایـــن منطـــق می تواند کیفیت 

ــشکل محسوـــسی ارتقا دهد طراحی را به ـ
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نقش وقف در توسعه اقتصاد 
فرهنگ، هنر و صنایع خلاق

وقـــف یکی از مهم‌تریـــن نهادهای اقتصادی و اجتماعی در تمدن اسلامی اســـت که در طول تاریـــخ، علاوه بر تأمین 

نیازهای اجتماعـــی و مذهبی، نقش مهمی در حمایت از علـــم، آموزش، هنر و میراث فرهنگی داشته اســـت. ویژگی 

مهـــم وقف، تأمین مالـــی پایدار و بلندمدت برای یک هدف مشـــخص اســـت؛ ازایـــن‌رو می تـــوان از ظرفیت آن در 

توـــسعه اقتصاد فرهنگ و هنر و همچنین صناـــیع خلاق بهره گرفت

وقف و صنایع خلاقوقف و اقتصاد فرهنگ و هنر

بـــه  هنـــر  و  فرهنـــگ  اقـــتصاد 
می شـــود  گفتـــه  فعالیت‌هایـــی 
کـــه در آن تولیـــد و عرضـــه کالاها و 
خـــدمات فرهنگی و هـــنری، علاوه بر 
اقتصادی  ارزش  دارای  ارزش معنـــوی، 
اشتغال  و  درآمـــد  ایجاد  قابلیـــت  و 

هستنـــد. بـــسیاری از فعالیـــت های 
به‌ویـــژه در مراحل  فرهنگی و هنری، 
اولیـــه، با محدودیت منابـــع مالی و 
مواجه‌اند.  سرمایهگـــذاری  ریســـک 
کردن  فراهـــم  با  می توانـــد  وقـــف 
منابـــع مالی پایـــدار، بخشـــی از این 
موقوفات  کنـــد.ایجاد  جـــبران  را  خلأ 
 تخصـــصی برای حمایت از هنرمندان،

آثار    تولیدکنـــندگان   پژوهـــشگران، 
 مـــوزه ها، مراکز هـــنری و آموزش‌های 
ـــشکلگیری به  می تواند   تخصصی، 
برای  ـــیک زیرساخت ماـــلی پاـــیدار 

اکوسیستـــم فرهنـــگ و هنر کمک 
کند

حوزه‌هایـــی  شامـــل  خلاق  صنایـــع 
مانند سینما و انیمیشـــن، بازی‌های 
ویدئویـــی، موسیقی، نشـــر، طراحی، 
صنایع‌دستـــی، اسباب بازی، نوشـــت 
افزار، مد و پـــوشاک، تبلیغات و تولید 
محتواســـت. ایـــن صنایـــع علاوه بر 
تولید ارزش فرهنگـــی، ظرفیت بالایی 
صادرات  کارآفرینـــی،  اشتغال،  برای 
و ایجاد ارزش افزوده دارنـــد.در ایـــن 
حـــوزه، می تـــوان از مفهـــوم »وقف 
نویـــن« استفاده کرد؛ بـــه این معنا 
که واقـــف به جای تأمیـــن مستقیم 
سرمایه‌ای  فعالیـــت،  یک  هزینه های 
را وقـــف کند کـــه از محـــل عواید آن، 
تولیدکنندگان  از  مستمـــر  به صورت 
حمایـــت  خلاق  کســـب‌وکارهای  و 
 ـــشود. برای نموـــنه، ایجاد ابزار وقف

صنایع  صنـــدوق  در  سرمایهگـــذاری 
خلاق  می توانـــد  منابع حاصل از وقف  
را در پروژه های اقـــتصادی فرهنگـــی 
سرمایهگذاری کرده و ســـود حاصل را 
تولید  استعـــدادها،  از  حمایت  صرف 
آثار، آموزش و توـــسعه زیرساخت‌های

فرهنگی کند.
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پرونده ویژه

وقف و توسعه سرمایه انسانی

وقف به‌عنوان ابزار تأمین مالی 

اقتصاد فرهنگ و هنر به 
فعالیت هایی گفته می شود 

که در آن تولید و عرضه کالاها 
و خدمات فرهنگی و هنری، 
علاوه بر ارزش معنوی، دارای 

ارزش اقتصادی و قابلیت ایجاد 
درآمد و اشتغال هستند. ایجاد 

موقوفات تخصصی برای حمایت 
از هنرمندان، پژوهشگران، 
تولیدکنندگان آثار فرهنگی، 

جشنواره ها، موزه ها، مراکز هنری 
و آموزش های تخصصی، می تواند 

به شکل گیری یک زیرساخت 
مالی پایدار برای اکوسیستم 

فرهنگ و هنر کمک کند.

سید مهدی سادات
حیاتشاهی

نویسنده:

یکـــی از مهم‌ترین مزیـــت های وقف، 
تبدیـــل دارایـــی بـــه منبـــع درآمد 
مستمر اســـت. این ویژگـــی می‌تواند 
در اقـــتصاد فرهنـــگ و هنر اهمیت 
ویـــژه‌ای داشته باشـــد؛ زیرا بسیاری از 
برنامه های فرهنگـــی، هنری نیازمند 
حمایت بلندمـــدت هستند و اتکای 
صـــرف بـــه بودجـــه های دولتـــی یا 
کمـــک های مقطعی، پایـــداری آنها را 

نمی کند تضمـــین 
ایـــن منظـــر، وقـــف می تواند در  از 
کنار ابزارهایـــی ماننـــد سرمایهگذاری 
خطرپذیـــر، تأمیـــن مالـــی جمعی، 
فناوری،  و  پژوهـــش  صنـــدوق های 
حمایت‌های  و  اجتماعی  مســـئولیت 
دولتـــی قرار گیرد و یـــک سبد متنوع 
تأمین مالی برای صنایـــع فرهنگی و 

خلاق ایجاد کـــند

وقف تـــنها نبایـــد به تأمیـــن مالی 
ایجاد  شـــود.  محـــدود  آثار  تولیـــد 
هنـــر،  آمـــوزش  برای  موقـــوفات 
تربیت نـــیروی متخصـــص، بورسیه 
از  حمایـــت  خلاق،  استعـــدادهای 
توســـعه  فرهنگـــی،  پژوهـــش های 
مهارت های دیجـــیتال و انتقال دانش 
و تجربـــه نیـــز می‌توانـــد سرمایـــه 
را  خلاق  اقـــتصاد  نیاز  مـــورد  انسانی 
تقویت کنـــد.در شرایـــط امروز، وقف 
می توانـــد از یـــک ابزار سنتـــی برای 
تأمیـــن نیازهای اجتماعـــی بـــه یک 
نهاد نویـــن تأمیـــن مالی توســـعه 
فرهنگـــی و اقتصادی تبدیل شـــود. 
در  تخصصـــی  موقـــوفات  طراحـــی 
حـــوزه فرهنگ، هنـــر و صنایع خلاق، 

سرمایهگـــذاری  صنـــدوق های  ایجاد 
از عواید موقوفات  وقفـــی و استفاده 
برای حمایت از کســـب‌وکارهای خلاق، 
می توانـــد ضمـــن حفـــظ ماهیـــت 
بـــه ایجاد  شـــرعی و اجتماعی وقف، 
فرهنگی،  تولیـــد  افزایـــش  اشتغال، 
توســـعه صادرات محصـــولات خلاق 
و تقویـــت اقـــتصاد فرهنـــگ و هنر 

کند کـــمک 
لـــذا آینده وقـــف در حـــوزه فرهنگ 
میان  پیونـــد  در  می توانـــد  هنـــر  و 
سنت وقف، سرمایهگـــذاری، فناوری و 
اقتصاد خلاق تعریف شـــود؛ پیوندی 
که ظرفیـــت تبدیل فرهنـــگ و هنر 
 هزینـــه‌‌زا به یکی 

ً
از یک حـــوزه صرفاً

از بخـــش های مولـــد و ارزش‌آفریـــن 
دارد را  اقتصاد 
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داستان شـــکل گیری سپتا از یک دغدغه عمیـــق پدارنه، خانوادگی و شناختی آغاز شـــد. 

در اواســـط دهـــه ۹۰، هنگام جســـت‌وجو برای یافتـــن ابزارهای بازی استانـــدارد، اصیل و 

ارگانیـــک برای کودکان، متوجه یـــک خلأ بزرگ در بازار داخلی شـــدیم: بازار پر شـــده بود 

از اسباب بازی های پلاستیکـــی وارداتـــی، زرق‌وبرق‌دار و کم‌عمقی که کـــودک در آن ها یک 

»تماشاچی منفـــعل« بود نه یک »کاـــشف فعال«.

گفت‌وگوی اختصاصی با مهرداد همدانی؛ مدیرعامل شرکت راستا مهر توس )سپتاتویز(

روایت مهندسی ذهن و حرکت کودک در قاب اسباب بازی های چوبی و بومی
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روایت مهندسی ذهن و حرکت کودک در قاب اسباب بازی های چوبی و بومی

چرا تولیـــد اسباب بازی های چوبـــی 
و آموزشـــی را به‌عنـــوان فعالیـــت 

ــد؟ ــتخاب کردیـ ــود انـ خـ

انـــتخاب چوب به عنـــوان ماده اولیه 
اصلـــی، یـــک تصمیـــم استراتژیک 
دانـــش  و  تجربـــه  از  برخاستـــه  و 
عصب تحولی و روان‌شناســـی رشـــد 

د بو
و  )لامســـه(  بساوایـــی  حـــس   •
یکپارچگـــی حســـی: چـــوب ماده‌ای 
گـــرم، زنـــده، طبیعـــی و دارای وزن 
واقعـــی اســـت. بازخورد حســـی که 
کودک از لمس بافـــت چوب طبیعی 
میگـــیرد، سیستم عصبـــی او را آرام 
کرده و تمرکز عمیق پایـــدار را تقویت 

می کـــند
 Open-ended( پایان‌باز  بازی های   •
Play(: اسباب بازی های چوبـــی به‌طور 
ذاتـــی تحمیل کننـــده سناریوی بازی 
نیستند. یک قطعه چوب هندســـی 
می توانـــد در تخیل کـــودک برج، پل، 
ماشین یا یک عنصر نمادین باـــشد

• پایـــداری، دوام و بهداشـــت: چوب 
دارای خاصیـــت آنتی باکتریال طبیعی 
اســـت و دوام فیزیکی بالای آن باعث 
می شـــود محصـــول بین نســـل‌ها 
مفهـــوم  و  شـــود  دست به‌دســـت 
مصرفگ‌رایـــی تک بارمصـــرف را کنار 

بزند

یـــک  تولیـــد  و  طراحـــی  فرآینـــد 
محصـــول در سپتا چگونـــه اســـت؟ 
ایـــده اولیـــه از کجا می‌آیـــد و چـــه 

مراحلـــی را طـــی می کنـــد؟

فرآینـــد خلق محصـــول در سپتا یک 
چرخـــه دقیـــق و علمـــی میان تیم 
مهندســـی طراحی، کارشناسان علوم 
تربیتـــی و مشاوران سلامت رشـــدی 
کودک اســـت. ایـــن فرآینـــد شامل 

چهار مرحـــله کلیدی اـــست

1. نیازسنجی و بررســـی روان‌شناختی: 
ایده اولیه بر مـــبنای تحلیل نیازهای 
رشـــدی کـــودکان در رده های سنـــی 
مختلـــف )با تکیـــه بـــر الگـــوهای 
و  پیاژه(  و  پیکلـــر  مونته ســـوری، 

چـــه مـــیزان از طراحـــی محصـــولات 
سپتا مبتنـــی بـــر نیاز بازار اســـت و 
ـــم  ـــوی تی ـــده ها از س ـــیزان از ای ـــه م چ

شـــکل می گـــیرد؟

ما در سپتا رویـــکردی تلفیقی داریم: 
»هدایـــت بازار بـــر پایه علـــم، توأم با 

شنـــیدن ـــصدای مصرف کننده«
حـــدود ۶۰ درصـــد از توســـعه سبد 
پژوهش‌های  حاصـــل  ما  محصولات 
بنیادیـــن تیـــم تحقیق و توســـعه 
)D&R( در حـــوزه علـــوم شناختـــی، 
حرکتـــی و ترنـــدهای نویـــن جهانی 
)ماننـــد سازه‌های حرکتـــی پیکلـــر( 
تولیدکننده  معتقدیـــم  زیرا  اســـت؛ 
 دنباله‌رو ســـلیقه 

ً
پیشرو نباید صرفاً

مســـلط باشـــد، بلکه باید به ارتقای 
آموزشـــی  مراکز  و  والدیـــن  گاهـــی  آ

کند کـــمک 

درصـــد   ۴۰ حـــدود  حال،  عیـــن  در 
مبنای  بـــر   

ً
مستقـــیماً باقی مانـــده 

بازخـــوردهای میدانـــی خانـــواده‌ها، 
مدیران مهدهای کـــودک، درمانگران 
و الگـــوهای تغییـــر سبـــک زندگی 
و  بهینـــه سازی  ایران  در  آپارتمانـــی 

میـــشود ــحی  بازطراـ

و  علمـــی  مشاوران  با  مشـــورت 
می ـــگیرد ـــشکل  کاردرماـــنگران 

2. طراحـــی مفهومـــی و مـــدلسازی 
ســـه بعدی: تیـــم طراحـــی صنعتی، 
فـــرم ها را بـــر اساس استانـــداردهای 
ایمنـــی ســـختگیرانه )ماننـــد عدم 
تیز، رعایت تناســـب  لبـــه های  وجود 
مدلسازی  کـــودک(  ارگونومی  و  ابعاد 

می‌کـــند
آزمـــون  و  اولیـــه  نمونـــه سازی   .3
میدانـــی )Field Testing(: پروتوتایپ 
واقعـــی  محیـــط  در  ساخته شـــده 
و  بازی  اتاق های  )مهدکـــودک‌ها، 
کلینیـــک های کـــودک( قرار میگیرد 
گاه کـــودک، نقاط  تا رفتارهای ناخـــودآ
درگیری  درجـــه  و  ارگونومیک  ضعف 

ذهـــنی او ارزیابی ـــشود
4. تولید صنعتـــی، فرآوری استاندارد و 
پوشـــش‌های ایمن: پس از اصلاحات، 
چـــوب های  از  استفاده  با  محصـــول 
روغن های  و  رنگ ها  و  استاندارد  دارای 
Food-( گیاهی و غیرســـمی پایـــه آب

Grade( بـــه خـــط تولید انبـــوه وارد 
د شو می 
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ــی  ــن ویژگـ ــر شما مهم‌تریـ ــه نظـ بـ
ـــت؟ آیا  ـــوب چیس ـــک اسباب بازی خ ی
ـــه  ـــی داشت ـــه آموزش ـــد جنب  بای

ً
الزاماً

ـــد؟ باش

اسباب‌بازی  یـــک  ویژگی  مهم‌ترین 
تخیل‌انگیز  »انعطاف پـــذیری  عالی 
و احـــترام بـــه عاملیـــت کـــودک« 
اســـت. قانون طلایی ما این اســـت: 
»هر چـــه اسباب بازی کمتر کار کند، 
مغز کـــودک بیشتـــر کار می‌کند.« 
اسباب بازی های پـــر از دکمـــه، نور و 
صدا ابتکار عمل را از کودک ســـلب 

کنند می 
در پاســـخ بـــه بخـــش دوم؛ خیر، 
اسباب بازی نباید بـــه یک »کتاب 
درســـی خشـــک و ابزار آمـــوزش 
شـــود.  تبدیـــل  مستقیـــم« 
»بازی‌آموزی  اسباب بازی  ماهیت 
باید  کودک  اســـت.  ناخودآگاه« 
از فرآیند تعامـــل با اسباب بازی 
یادگیری  بـــبرد؛  ناب  لـــذت 
درک  مســـئله،  حـــل 
فضایـــی، هماهنگی 
دست  و  چشـــم 
تقویـــت  و 
ی  ها رت‌ ها م
کتـــی  حر
و  درشت 

باید ــیف  ظرـ
              خروـــجی طبیعی

                              و حاشـــیه‌ای اـــین
                                       ـــلذت و کـــشف
ــیک ــنه ـ                                            باـــشد، ـ

                               الزام تحمیلی.
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ایرانـــی  تولیدکننـــدگان  امروز 
مهم‌تریـــن  چـــه  با  اسباب بازی 

مواجه‌انـــد؟ چالش هایـــی 

وجود  با  ایران  اسباب‌بازی  صنعـــت 

پتانسیـــل بالای خلاقیـــت و دانش 

ساختاری  چالـــش‌های  با  فنـــی، 

روست روب

ارزی و ناپایداری  • نوسانات شـــدید 

استاندارد:  اولیـــه  مـــواد  تأمین  در 

دسترســـی مستمر بـــه چوب‌های 

فرآوری شـــده با رطوبت استاندارد و 

رنـــگ‌های دارای گواهـــی بهداشتی 

روزبه‌روز دـــشوارتر میـــشود

و  مالـــی  تأمیـــن  در  دشـــواری   •

وجـــود  با  گردش:  در  تســـهیلات 

فراینـــدها،  بـــودن  دانش بـــنیان 

نظام بانکی هنـــوز ارزش دارایی های 

نامشـــهود و زنجیـــره ارزش صنایع 

ــسمیت نمی‌شناـــسد خلاق را به رـ

اکوسیستـــم یکپارچـــه  • فقـــدان 

نبـــود  بازار:  داده های  کمبـــود  و 

رفتارهای  از  متقـــن  آمارهای 

ملی،  مـــقیاس  در  مصرف‌کننـــده 

بلندمـــدت  تولیـــد  برنامـــه‌ریزی 

می کـــند مواـــجه  ریـــسک  با   را 

افزایـــش هزینـــه مـــواد اولیـــه و 
ــت  ــر صنعـ ــیری بـ ــه تأثـ ــد چـ تولیـ
گذاشــتـه و چگوــنـه میــتـوان میان

قیمت و کیفیت تعادل ساخت؟

قدرت  تولیـــد،  هزینـــه‌های  تـــورم 

خرید خانـــواده ها را تحت فشار قرار 

داده اســـت. در ایـــن میان، اشتباه 

تولیدکننـــدگان،  برخـــی  مهلـــک 

از  استفاده  و  کیفیـــت  کاهـــش 

متریال های غیراستاندارد اســـت که 

سلامت ـــکودک را تهدـــید می‌کند

راهکار سپتا برای حفـــظ این تعادل، 

»بهینـــه سازی مهندســـی تولید و 

طراحـــی ماژولار« بوده اســـت. ما با 

از طریق  کاهـــش ضایعات چـــوب 

استفاده   ،CNC دقیـــق  بـــرش‌های 

رقابت با محصولات وارداتی، به‌ویژه اسباب بازی های  ارزان  قیمت، چه چالشی 
ایجاد کرده است؟

 غیررســـمی( بزرگ‌ترین 
ً
ورود کالاهای بی کیفیـــت و ارزان قیمت خارجی )عمدتاً

آسیـــب را به سلامت فیزیکی کـــودکان و ادراک قیمتی والدیـــن وارد می کند. 

ایـــن محصولات بـــدون پرداخـــت هزینه های کنـــترل کیفیـــت، استاندارد 

بهداشـــتی و حقوق گمرکی عرضه میـــشوند

پاســـخ ما در سپتا به این رقابـــت، ورود به جنگ قیمت نبوده اســـت؛ بلکه 

تمرکز بـــر »تمایز کیفـــی، استانـــداردهای بهداشتـــی، بسته‌بنـــدی فاخر، 

خـــدمات پـــس از فروش و اصالـــت طراحی بومی« اســـت. وقتـــی خانواده 

تفاوت ایمنی، پرداخـــت صاف چوب و روغن های گیاهـــی ارگانیک را از نزدیک 

ــند ایرانی استاـــندارد را اـــنتخاب می‌نماید لمس می کـــند، با اطمینان برـ

حـــدود ۶۰ درصـــد از توســـعه سبـــد محصولات ما 
حاصل پژوهش های بنیادین تیم تحقیق و توســـعه 
)D&R( در حـــوزه علوم شناختی، حرکتـــی و ترندهای 
پیکلر(  نویـــن جهانـــی )ماننـــد سازه های حرکتـــی 
 
ً
اســـت؛ زیرا معتقدیم تولیدکننده پیـــشرو نباید صرفاً

دنباله‌رو ســـلیقه مسلط باشـــد، بلکه باید به ارتقای 
ــشی کمک کند آگاـــهی والدـــین و مراکز آموزـ

عالـــی  اسباب بازی  یـــک  ویژگـــی  مهم‌تریـــن 
»انعطاف پـــذیری تخیل‌انگیـــز و احـــترام به عاملیت 
کودک« اســـت. قانـــون طلایـــی ما این اســـت: »هر 
چـــه اسباب بازی کمتـــر کار کند، مغز کـــودک بیشتر 
کار می کنـــد.« اسباب‌بازی های پر از دکمـــه، نور و صدا 

ابتکار عـــمل را از ـــکودک ـــسلب می کنند
اسباب بازی نباید به یک »کتاب درســـی خشک و ابزار 
آموزش مستقیم« تبدیل شـــود. ماهیت اسباب بازی 

است. ناخودآگاه«  »بازی‌آموزی 

حداکـــثری از قطعات استاندارد مشتـــرک در چندین مـــدل بازی و فروش با 

مـــدل »ارزش طول عمر محصـــول« )Life-Time Value(، قیمت تمام شـــده 

را مدیریـــت کرده‌ایـــم. والدینـــی کـــه اسباب بازی چوبـــی بادوام می‌خرند، 

می‌دانند هزینه استـــهلاک آن بسیار پایین تـــر از اسباب بازی های پلاستیکی 

اســـت. یک بارمصرف 

https://septatoys.com/product-category/wooden-toys/
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ــه  ــن نقطـ ــر شما مهم‌تریـ ــه نظـ بـ
ــه  ــد و عرضـ ــره تولیـ ــف زنجیـ ضعـ

چیســـت؟ ایران  در  اسباب بازی 

بزرگ‌ترین حلقـــه مفقوده، »شکاف 

توزیـــع سنتـــی و مخاطـــب  میان 

توزیع  شبکـــه  اســـت.  تخصصی« 

سنتـــی اسباب بازی در ایران هنـــوز 

چندلایه  واســـطه‌گری های  درگیـــر 

 تجاری اســـت و درک 
ً
و نگاه صـــرفاً

اسباب بازی‌های  ماهیـــت  از  درستی 

درمانی  و  شناختی  توســـعه محور، 

رد ا ند

پلتفـــرم‌های  نبـــود  همچنیـــن 

تخصصی B2B برای ارتباط مستقیم 

اکوسیستـــم‌های  با  تولیدکننـــده 

و  مهـــدها  )مـــدارس،  کـــودک 

کلینیک ها( و ضعـــف در روش های 

نوین لجستیـــک و انبارداری از دیگر 

نقاط ضعـــف اســـت کـــه نیازمند 

نـــوسازی و بهره گـــیری از مدل‌های 

مارکت پلـــیس تخصـــصی اـــست

سپتا در کنار اسباب بازی، در زمینـــه 
ـــز فعالیـــت  تجهـــیزات مهدکـــودک نی
دارد. ایـــن حـــوزه چـــه جایگاهـــی 

دارد؟

و  مهدکودک  تخصصـــی  تجهیزات 

فضاهای بازی کودک، یکـــی از ارکان 

اـــست  سپتا  توـــسعه  استراتژیک 

ما در ایـــن بخش، رویـــکرد »ادغام 

اسباب بازی با معماری فضا« را دنبال 

کنیم می 

با طراحـــی و اجرای تجهیزات تعادلی 

و حرکتـــی پیکلر )ماننـــد نردبان‌ها، 

و  صخره نـــوردی  سرســـره های 

چوبی(،  ایمـــن  حرکتـــی  سازه های 

مهدهای  و  آموزشـــی  محیـــط های 

کـــودک را به بسترهایـــی فعال برای 

تخلیـــه انرژی هدفمنـــد، تقویـــت 

عضلات عمقـــی و استـــقلال فردی 

کـــودک تبدیـــل می کنیـــم. هدف 

ما در این حـــوزه، ارائه یـــک راه حل 

آیا بازارهای منطقه و صادرات را دنبال 
می کنیـــد؟ محصـــولات ایرانـــی چـــه 

مزیـــت یا محدودیتـــی دارنـــد؟

بلـــه، با افـــتخار شـــرکت راستا مهر 

تـــوس توانسته اســـت محصولات 

سپتاتویـــز را به ۶ کشـــور منطقه و 

فرامنطـــقه صادر کند

• مزیـــت رقابتـــی ما: دسترســـی به 

زنجیـــره تولیـــد چـــوب و نـــیروی 

ایرانی،  هنرمنـــد  و  متخصـــص  کار 

فـــوق‌العاده‌ای  قیمتی  رقابت  امکان 

حفـــظ  با  بین‌المللـــی  بازارهای  در 

کیفیتی هـــم‌تراز با برترین برندهای 

اروپاـــیی ایجاد کرده اـــست

• محدودیـــت ها: استانداردهای بین 

تبادلات  از  ناشـــی  موانـــع  المللی، 

چالـــش های  بین‌المللـــی،  مالـــی 

ساختار  وجـــود  عدم  حمل‌ونقـــل، 

توزیـــع حرفـــه ای بومی در کشـــور 

وارد کننـــده و ناشناختـــه بـــودن 

در  ایران  اسباب بازی  ملـــی  برنـــد 

نمایـــشگاه های طراز اول جهانـــی از 

مسیر  محدودیـــت های  مهم‌ترین 

هستـــند. صادرات 

ســـه اقـــدام کلیـــدی می تواند این 

کند متـــحول  را  صنعت 

1. حمایـــت صنـــدوق های پژوهش 

بالادستـــی:  نهادهای  و  نـــوآوری  و 

تعریف خطـــوط اعتباری اختصاصی 

برای خریـــد مـــواد اولیـــه و ارائـــه 

ارتقای  برای  حمایتـــی  تســـهیلات 

فناوری ماشیـــن‌آلات تولیدی و اخذ 

برای توســـعه صنعـــت اسباب‌بازی 

در  تغییراتـــی  چـــه  ایران، 

سیاســـت گذاری، حمایـــت ها یا بازار 

اســـت؟ septatoys@ضروری 

برای   )Solution Provider( جامـــع 

استاندارد،  رشـــد  محیط های  ایجاد 

آرام بخـــش و تهـــی از آلودگـــی های 

ـــبصری پلاستیکی اـــست

المللی بـــین  استاـــنداردهای 

جلوگیری  و  استانـــداردها  اصلاح   .2

در  علمـــی  ســـخت گیری  قاچاق:  از 

ســـموم  و  شیمیایی  مـــواد  پایش 

جهـــت  وارداتـــی  اسباب بازی های 

آینده از سلامت نـــسل  حفاـــظت 

رسانـــه‌ای:  فرهنـــگ سازی   .3

و  آمـــوزش  رسانـــه ها،  هم‌افزایـــی 

پرورش و صـــداوسیما در معرفـــی 

»بازی بـــه عنـــوان جدی‌تریـــن کار 

کـــودک« و تغییر نگـــرش جامعه 

انـــتخاب اسباب بازی های  به  نسبت 

ایراـــنی و  ــشد محور  رـ

ن،  کودکا

آینده  سرمایـــه های  گرانبهاتریـــن 

یک ملت هستنـــد و جهان فکری 

کوچـــکشان  دســـت های  در  آن ها 

شـــکل  بازی  قـــطعات  لابلای  و 

ما  رسالـــت  سپتا،  در  می گـــیرد. 

همـــواره بر ایـــن بوده اســـت که 

از طبیعـــت، خلاقیـــت و  تکـــه‌ای 

ایمن  را در قالب سازه هایی  عشـــق 

و اندیشـــه ساز به خانـــه ها هدیه 

روزافزون  پیوند  با  امیدواریم  دهیم. 

و  علمی  جامعـــه  خلاق،  صنعـــت 

نهادهای حمایتی، روزی برســـد که 

اسباب بازی باکیفیـــت و استاندارد، 

رشـــد  سبد  جدایی‌ناپذیر  بخـــش 

تماـــمی کودکان ایران‌زمین باـــشد

https://septatoys.com/kids-club/
https://septatoys.com/kids-club/
https://septatoys.com/kids-club/
http://instagram.com/septatoys
http://instagram.com/septatoys


از فعـــالان و علاقه مندان که تمایـــل دارند در تولید 
مشـــارکت  نشـــریه  آینـــده  شـــماره های  محتـــوای 
داشـــته باشند، دعوت می کنیم مشخصات و حوزه 

پیشـــنهادی خـــود برای تولید محتـــوا را از طریق

نشـــریه تـــخصــــصی صـــــنعت اسباب بازی
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