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رقابت با شرکت های بزرگ جهانی در توسعه فناوری‌های پیچیده 
 به 

ً
سرمایه عظیمی می خواهد؛ اما خلق یک تجربه متفاوت الزاماً

چنین سرمایه‌ای نیاز ندارد. ایران از یک دارایی مهم برخوردار است: 
مخزن عظیمی از داستان، اسطوره، ادبیات و شخصیت‌های فرهنگی.

ترکیب این سرمایه فرهنگی با طراحی مدرن، انیمیشن، بازی دیجیتال 
و فناوری های در دسترس می تواند به خلق محصولاتی منجر شود 

که هم هویت ایرانی داشته باشند و هم برای نسل جدید جذاب 
باشند.
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سید مهدی سادات
حیاتشاهی

چشم‌انداز آینده صنعت اسباب بازی در 
در دوران پساکودکی دیجیتال 
از رقابت با صفحه نمایش تا بازتعریف تجربه بازی

 The Future Outlook of the Toy Industry in the Post-Digital Childhood

کودکـــی که امروز با یک تبلـــت بازی می کند، ویدئو می بیند، با یک شـــخصیت 
مجازی گفت‌وگـــو می کنـــد و هـــم‌زمان در اتاقش با لگو، عروســـک یا یک بازی 
رومیزی ســـرگرم می شود، دیگر همان کودک نســـل های گذشته نیست. تجربه 
بازی برای نســـل جدید، ترکیبی از جهان فیزیکی و دیجیتال اســـت؛ جهانی که در 
آن مرز میان ســـرگرمی، آموزش، ارتباط و فناوری هر روز کمرنگ تر می‌شـــود. شاید 

به همین دلیل، پرســـش اصلی صنعت اسباب بازی دیگر این نیســـت که »آیا 
اسباب بازی فیزیکـــی می توانـــد با صفحه‌نمایش رقابت کند؟« بلکه این اســـت 
کـــه اسباب بازی در جهان پساکودکی دیجیتال چـــه ارزش منحصربه‌فردی برای 

کرد؟ خواهد  ایجاد  کودک 

پایان بازی سنتی؟
تلفـــن های هوشـــمند،  گستـــرش 
پلتفـــرم های  ویدئویـــی،  بازی های 
ابزارهای هوش مصنوعی،  محتوایی و 
را  ســـرگرمی  از  کـــودکان  انـــتظارات 
تغییر داده اســـت. کـــودک امروز به 
فوری،  پاســـخ  تعاملی،  تجربـــه های 
شـــخصی سازی و داستان هایی عادت 
 می‌تواننـــد تغییـــر 

ً
کرده کـــه دائماً

کنند
اما ایـــن تحول به مـــعنای پایان بازی 

نیست فیزیکی 
کـــودک  زندگـــی  هرچـــه   

ق�
اتفا

برخی  ارزش  می شـــود،  دیجیتال تـــر 
فیزیکـــی  اسباب بازی  ویژگـــی های 
لمـــس  می شـــود:  نمایان  بیشتـــر 
کردن،  حرکـــت  ساختـــن،  کردن، 
همکاری با دیـــگران و خلق چیزی که 

دارد ــجود  وـ  
ً
واقعاً

کـــودک با صفحه‌نمایـــش می‌تواند 
جهانی را ببینـــد؛ اما با یک اسباب بازی 

می تواند جهاـــنی را بسازد
همیـــن تفاوت، یکـــی از مهم‌تریـــن 
در  اسباب بازی  صنعـــت  فرصت های 

سال های آیـــنده خواـــهد بود

و  لمـــس  ارزش  بازگشـــت 
ختـــن سا

آینـــده صنعت  از  بخـــش مهمـــی 
 در محصولاتـــی 

ً
اسباب بازی احـــتمالاً

رقـــم خواهد خـــورد که کـــودک را از 
خالق  بـــه  محتـــوا  مصرف‌کننـــده 

می کنند تبدـــیل  ــبه  تجرـ
ساختـــن یـــک سازه، طراحـــی یک 
داستان با عروســـک ها، حـــل کردن 
یک مـــعمای فیزیکـــی یا انجام یک 
بازی گروهـــی، تجربه هایـــی هستند 
 با افزایش قدرت پردازشـــی 

ً
که صـــرفاً

ــشوند ـــیک دستگاه جایگزین نمی
به همیـــن دلیـــل، اسباب بازی موفق 
محصول  پیچیده‌ترین   

ً
لزوماً آینـــده 
نیست. بازار 

گاهـــی یک طراحـــی ساده که کودک 
را به حرکـــت، تخیل و تعامـــل وادار 
کند، ارزش بیـــشتری از محصولی دارد 
که مجموعـــه‌ای از فناوری های جذاب 
اما غیـــرضروری را در خـــود جای داده 

ست ا
در واقع، فناوری زمانی ارزشـــمند است 
که تجربـــه بازی را بهتر کند، نه اینکه 

خود به هدف بازی تبدیل ـــشود

ـ  عصر اسباب بازی های فیزیکی 
دیجیتال

با ایـــن حال، آینـــده را نیـــز نمی توان 
کرد.  تصـــور  فناوری  از  جـــدا   

ً
کاملاً

نســـل جدیـــدی از محصـــولات در 
مرز  کـــه  اســـت  شـــکل گیری  حال 
میان اسباب بازی فیزیکـــی و تجربـــه 
از بین می‌برد؛ محصولاتی  را  دیجیتال 
که می توانند با اپلیکیشـــن، واقعیت 
افزوده، محتـــوای آنلایـــن یا بازی های 
این  باشند.  داشتـــه  ارتباط  دیجیتال 
 Phygital مدل که گاهـــی با عنـــوان
فرصت  می تواند  می شـــود،  شناخته 
بزرگی برای صنعت اسباب بازی باـــشد

تصور کنید یـــک اسباب بازی فیزیکی 
پـــس از اتصال بـــه یـــک پلتفـــرم 
جدیـــدی  داستان های  دیجـــیتال، 
دریافـــت کند، مراحـــل بازی آن تغییر 
کنـــد یا کـــودک بتواند شـــخصیت 
خـــود را در یـــک جهان دیجیتال نیز 
همراه داشته باشـــد. در چنین مدلی، 
محصـــول دیگـــر یک شـــیء ثابت 
دروازه‌ای  بـــه  تبدیل  بلکه  نیســـت؛ 
برای ورود به یک تجربـــه گسترده تر 

میـ‌ــشود
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هوش مصنوعی؛ اسباب بازی برای هر کودک
هـــوش مصنوعی می توانـــد این تحول را یـــک گام جلوتر 

ببرد
یکـــی از مهم‌تریـــن قابلیت های هـــوش مصنوعی، امکان 
شـــخصی سازی تجربه اســـت. در آینده، یـــک اسباب بازی 
هوشـــمند می تواند براساس ســـن، علاقه، سطح مهارت 
یا الگوی بازی کـــودک، تجربه متفاوتی ارائـــه کند؛ داستان 
را تغییـــر دهد، ســـطح دشـــواری را تنظیم کنـــد یا حتی 

ــیوهای تازه‌ای برای بازی بسازد سنارـ
اما در ایـــن مسیر، صنعـــت با یک مســـئولیت جدی نیز 

اســـت.  روبـــه‌رو 
اسباب‌بازی  وقتـــی 
داده‌های  بـــه 
دسترســـی  کودک 
می‌کنـــد،  پیـــدا 

مانند  موضوعاتی 
خصوصی،  حریـــم 
امنیـــت اطلاعات و 
مسئولانه  طراحی 
مسائـــل  دیگـــر 

نیستند ــعی  فرـ
آینـــده  اسباب بازی 
نه تـــنها  بایـــد 
بلکه  هوشمندتر، 
نیز  اعتمادتر  قابل 

شد با

در  ایران  فرصت 
آینده بازار 

ایـــن تحـــول برای 
ن  گا کننـــد لید تو
از  بیـــش  ایرانـــی 
باشد،  تهدید  آنکه 
یـــک  می توانـــد 

ــصت باـــشد فرـ
با  رقابـــت 

بزرگ  شـــرکت های 
جهانی در توســـعه فناوری های پیچیـــده سرمایه عظیمی 
 به چنین 

ً
می خواهد؛ اما خلـــق یک تجربه مـــتفاوت الزاماً

سرمایـــه‌ای نیاز نـــدارد. ایران از یک دارایی مهـــم برخوردار 
اســـت: مـــخزن عظیمـــی از داستان، اســـطوره، ادبیات و 

فرهنـــگی ـــشخصیت های 
ترکیب ایـــن سرمایه فرهنگی با طراحی مدرن، انیمیشـــن، 
بازی دیجـــیتال و فناوری های در دسترس می تواند به خلق 
محصولاتی منجر شـــود که هـــم هویت ایرانـــی داشته 

باشند و هم برای نـــسل جدید ـــجذاب باشند

هـــمکاری میان تولیدکننـــدگان اسباب بازی، استودیوهای 
انیمیشـــن، بازی سازها، طراحان و شـــرکت های فناوری نیز 
می توانـــد یکی از مـــسیرهای مهم توســـعه این صنعت 

شد با
شایـــد آینـــده متعلـــق به شـــرکتی نباشـــد کـــه فقط 
اسباب بازی تولید می کند؛ بلکه متعلق به شـــرکتی باشد 

ــیک جهان بازی خلق کند ـــکه بتواـــند ـ
آینده، رقابت نیست؛ همزیستی است

صنعـــت اسباب بازی در آستانـــه دوره‌ای قرار گرفتـــه کـــه 
در آن دیگـــر نمی تـــوان فیزیکـــی و دیجـــیتال را دو رقیب 
دانســـت.  مستقل 
آینـــده  کـــودک 
همان قدر   

ل�
احتما

یـــک  بـــه  کـــه 
یـــش  ما ن صفحه‌
به  می کنـــد،  نگاه 
حرکـــت،  لمـــس، 
ساختـــن و بازی با 
نیاز  نیـــز  دیگران 
خواـــهد داـــشت

آینـــده  بنابرایـــن 
نـــه  صنعـــت، 
اسباب‌بازی  حذف 
نفع  بـــه  فیزیکی 
و  اســـت  فناوری 
نـــه بازگشـــت به 
گذشتـــه و نادیده 
دیجیتال گرفـــتن 

ترکیب  در  آینـــده 
هوشـــمندانه این 
شـــکل  جهان  دو 

گرفت خواـــهد 
میان،  ایـــن  در 
 
ً
الزاماً برنـــده 
نیست  شـــرکتی 
دیجیتال‌ترین  که 
پیچیده‌تریـــن  یا 
اسباب بازی را تولیـــد می کنـــد؛ بلکه شـــرکتی اســـت که 
بتوانـــد فناوری را در خدمت چـــیزی قرار دهد کـــه از ابتدا 
قلـــب صنعـــت اسباب بازی بوده اســـت: تخیـــل کودک.
شاید مهم‌ترین مأموریت صنعـــت اسباب بازی در عصر 
پساکودکی دیجیتال همین باشـــد؛ اینکه در جهانی که 
کودکان بیش از همیشـــه به صفحه‌نمایش دسترسی 
دارند، دوباره به آن ها دلیلی بدهد که دســـت هایشان را 
به کار بیندازند، چـــیزی بسازند، با دیـــگران بازی کنند و 

جهانی را کـــه در ذهن دارند، خـــودشان خلق کنند.
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اخــبار و رویــداد

صنعـــت اسباب بازی ایران در یـــک ماه اخیر شاهد مجموعـــه‌ای از تصمیم‌ها و اتفاقات تازه بوده اســـت؛ از 
تغییر نگاه نهادهای سیاســـت گذار به بازی های رومیزی گرفتـــه تا اصلاح تعرفه واردات و گسترش رویدادهای 
استانـــی. در همین حال، وضعیت تقاضا همـــچنان یکی از مهم‌ترین نگرانـــی های تولیدکنندگان باقی مانده 
اـــست. این چهار خبر، بخـــشی از مهم‌ترین تحولات اخیر بازار و زیـــست بوم اسباب‌بازی ایران را مرور می‌کنند

نبــــــض صنـــــعت اســــــــباب بازی در ایـــران
از به‌رسمیت شناخته شدن بازی های رومیزی تا فشار بازار و تلاش برای گسترش 

دسترسی به محصولات ایرانی

 وارد صنعت 
ً
بازی های رومیزی رسماً

اسباب بازی شدند

اسباب بازی،  بـــر  نظارت  شـــورای  تصمیـــم  تازه‌تریـــن  در 
از صنعـــت  به عنـــوان بخشـــی   

ً
رومـــیزی رسماً بازی های 

اسباب بازی به رســـمیت شناخته شـــدند. ایـــن موضوع در 
شصت‌وششمین نشســـت شـــورای نظارت بر اسباب بازی 
در ۳۱ شهریور ۱۴۰۵ مورد بررســـی قرار گرفت؛ نشستی که در 
آن بـــر ضرورت تعیین سازوکار مشـــخص برای سامان‌دهی، 

ــشد. ــبر این محصولات تأکید ـ ــضه و نظارت ـ تولـــید، عرـ
قرار گرفتن بازی های رومیزی در چارچوب صنعت اسباب بازی 
می توانـــد از نظر صنفـــی و قانونی اهمیـــت زیادی داشته 
باشـــد؛ چراکه ایـــن حوزه طـــی سال های اخیر رشـــد قابل 
توجهـــی در میان تولیدکنندگان و مصرف کننـــدگان ایرانی 
داشتـــه، اما جایگاه آن در ساختار رســـمی صنعـــت همواره 

اـــست بوده  بحث  موضوع 
در ایـــن نشســـت همچنین موضـــوع استانـــداردسازی 
رویـــدادهای استانـــی بازی و اسباب بازی و چگونگی برگزاری 
نمایـــشگاه های تخصصی ایـــن حوزه مطرح شـــد. به این 
ترتیب، سیاســـت گذاری صنعت اسباب بازی در ایران در حال 
حرکت به ســـمت تعریف دقیق‌تـــر حـــوزه های فعالیت و 
ایجاد چارچـــوب مشـــخص برای بازی های رومـــیزی و سایر 

است. ـــسرگرمی  محصولات 

تعرفه واردات اسباب بازی افزایش یافت؛ 
تصمیمی برای حمایت از تولید

حقوق گمرکـــی ۳۰ ردیف تعرفـــه مرتبـــط با اسباب بازی و 
کالاهای فرهنگـــی از ۴ بـــه ۶ درصـــد افزایش یافته اســـت؛ 
تصمیمـــی که با هـــدف اصلاح شرایـــط واردات و حمایت از 
تولید داخلی مطرح شـــده، اما واکنـــش فعالان صنعت به 

آن یکدـــست نیست.
صنعـــت  فعالان  منتشرشـــده،  گزارش های  اساس  بـــر 
معتقدند افزایـــش دو واحـــد درصدی تعرفـــه به تنهایی 
نمی تواند مشـــکلات ساختاری تولیـــد اسباب بازی در ایران را 
حل کند. یکـــی از نگرانی های اصلی، ســـهم بالای کالاهای 
وارداتـــی و به‌ویـــژه قاچاق در بازار اســـت؛ زیرا افزایش هزینه 
واردات رســـمی، بـــدون تقویت هـــم‌زمان تولیـــد داخلی و 
کنترل مسیرهای غیررســـمی، می تواند رقابـــت را برای کالای 

کند دـــشوارتر  قانونی 
در کنار مســـئله تعرفه، افزایش قیمـــت ارز و مواد اولیه نیز 
هزینه تولید را بالا برده و کاهش قـــدرت خرید خانوارها بازار 

مصرف را کوچک تر کرده اـــست.
طبق اظهارات رئیس انجمـــن تولیدکنندگان اسباب بازی که 
در این گزارش نقل شـــده، فروش برخـــی تولیدکنندگان در 
ماه های اخیر نسبت به سال های گذشتـــه حدود ۶۰ درصد 

کاهش داشته اـــست.
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اخــبار و رویــداد

»بازی و اسباب بازی« از تهران فاصله گرفت؛ 
توسعه بازار در استان‌ها

چهارمین دوره رویدادهای استانـــی »بازی و اسباب بازی« در 
شـــهریورماه به کرمان و سیرجان رسید. این رویداد با شعار 
»دنیایـــی از بازی، خلاقیـــت و شادی« از ۱۴ تا ۲۰ شـــهریور در 
گهرپارک سیرجان برگزار شـــد و سپس از ۲۳ تا ۲۷ شـــهریور 

رفت. کرمان  به 
هدف اصلـــی ایـــن رویـــداد، ایجاد امکان عرضه مستقیم 
و بدون واســـطه محصـــولات اسباب بازی به خانـــواده ها، 
حمایـــت از تولیدکننـــدگان داخلـــی و افزایش دسترســـی 
مخاطبان به محصولات ایرانی عنوان شـــده اســـت. در کنار 
عرضه محصولات، کارگاه ها و برنامـــه های فرهنگی، هنری و 

ــشد ــکودکان و خانواده ها برگزار ـ ـــسرگرمی نیز برای ـ
اهمیـــت ایـــن اتفاق برای صنعت فقـــط به بـــرگزاری یک 
جشنـــواره محـــدود نمی شـــود. یکـــی از مشـــکلات بازار 
اسباب بازی ایران، تمرکز بخـــش قابل توجهی از فعالیت های 
تخصصـــی و نمایشگاهـــی در تـــهران اســـت. بـــرگزاری 
رویـــدادهای استانـــی می توانـــد امکان ارتباط مستقیم تر 
تولیدکنندگان با مصرف کنندگان مناطق مختلف کشـــور 
را فراهم کند و محصـــولات ایرانـــی را خارج از بازارهای اصلی 

نیز در مـــعرض دـــید قرار دهد
ادامـــه این مـــدل در استان های مختلـــف، در صورت پیوند 
خوردن با فروش، توزیـــع و شناخت نیازهای محلی، می تواند 
بـــه ایجاد کانال های تازه برای توســـعه بازار تولیدکننـــدگان 

داخـــلی کمک کند

کاهش ۶۰ درصدی خرید؛ فشار قدرت خرید 
همچنان ادامه دارد

در شرایطـــی کـــه سیاســـت های جدیـــدی برای حمایت از 
تولیـــد اسباب بازی مطرح شـــده، بازار مصـــرف همچنان 
با یـــک چالش جـــدی روبه‌روســـت: کاهش قـــدرت خرید 
خانـــواده‌ها. رئیـــس هیئت مدیره انجمـــن تولیدکنندگان 
اسباب بازی از کاهـــش حدود ۶۰ درصـــدی تقاضا در بازار این 
صنعت خبر داده اســـت؛ آماری که نشان می‌دهد مســـئله 
بازار تنها به هزینه های تولید محدود نمی شـــود و ســـمت 

تقاضا نیز تـــحت فشار قرار دارد.
افزایـــش قیمت مـــواد اولیه، رشـــد نـــرخ ارز و کاهش توان 
خرید خانـــوارها هم‌زمان بر زنجیره صنعـــت اثر گذاشته‌اند. 
کوچک تر شـــدن سبد خریـــد فرهنگی خانـــواده ها باعث 
شـــده اسباب بازی در مقایســـه با کالاهای ضروری، ســـهم 

کـــمتری از هزینه خانوار داشته باـــشد
این شرایـــط برای تولیدکننده یک مســـئله دوطرفه ایجاد 
می کند: از یک ســـو افزایـــش هزینه ها، قیمت تمام شـــده 
محصـــول را بالا مـــی‌برد و از ســـوی دیگـــر، افزایش قیمت 
می توانـــد تقاضای مصرف کننـــده را بیشتـــر کاهش دهد. 
نتیجه چنین چرخه‌ای، فشار بـــر فروش و سرمایه در گردش 

است تولیدکنندگان 
در چنین شرایطی، توسعه بازارهای جدید، فروش مستقیم، 
صادرات، تنـــوع قیمتـــی محصولات و ایجاد سیاســـت های 
حمایتی مؤثر، می توانـــد در کنار کنترل هزینـــه های تولید، 

برای حفظ ظرفـــیت تولید داخلی اهمـــیت پیدا کند

اخبار این ماه تصویری چندلایه از صنعت اسباب بازی ایران ارائه می کنند. از یک ســـو، ساختار رســـمی صنعت 
در حال گسترش اســـت؛ بازی‌های رومیزی جایگاه مشـــخص‌تری پیدا می کنند و رویـــدادهای استانی تلاش 
دارنـــد بازار محصـــولات ایرانی را از مراکـــز اصلی فراتر ببرند. از ســـوی دیگر، اقـــتصاد بازار همچنان مهم‌ترین 
مانع رشـــد اســـت؛ کاهش قدرت خرید، افت تقاضا و افزایش هزینه های تولید، حتی سیاســـت های حمایتی 
 »تولید 

ً
ماننـــد اصلاح تعرفه را با چالـــش مواجه می کنـــد. در نتیجه، مســـئله اصلی صنعت دیگر صـــرفاً

محصول« نیســـت؛ بلکه ایجاد بازاری اســـت که تولیدکننده بتواند در آن محصول خـــود را با قیمت رقابتی 
برساند واقعی  مصرف کنـــنده  به  و  تولید 

جمع بندی تحلیلی
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تحولات مهم صنعت اسباب بازی جهان
IP و موج تازه همکاری های Toys “R” Us تا بازگشت Mattel از جابه جایی مدیریتی

Mattel در یکـــی از مهم‌تریـــن تغیـــیرات مدیریتی سال، 
اعلام کرد Roger Lynch، مدیرعامـــل Condé Nast و عضـــو 
 Ynon جانشیـــن   ،۲۰۱۸ سال  از   Mattel هیئت‌مدیـــره 
Kreiz خواهـــد شـــد. Lynch از ۲ اکتبـــر به عنـــوان رئیس 
هیئت مدیـــره منصـــوب شـــده و قرار اســـت حداکثر تا ۲ 
ــشرکت را نیز بر عـــهده بگیرد. ــیت اجرایی ـ نوامـــبر مدیرـ
Kreiz نیـــز پس از چند سال مدیریت Mattel، این شـــرکت 
 Paramount Skydance را ترک می کنـــد تا در ساختار جدید
به عنـــوان هم مدیرعامل فعالیـــت کنـــد. دوران مدیریت 
او با تلاش گـــسترده Mattel برای تبدیل شـــدن از یـــک 
شـــرکت اسباب بازی به یک مجموعه ســـرگرمی همراه بود؛ 
مسیری کـــه موفقیت فیلـــم Barbie یکـــی از مهم‌ترین 

می شود. محـــسوب  آن  نمونه های 
انـــتخاب Lynch کـــه سابقـــه فعالیت طولانـــی در رسانه، 
فناوری و کســـب‌وکارهای مصرفـــی دارد، در شرایطی اتفاق 
افتاده که ارتباط میان اسباب بازی و صنعت ســـرگرمی بیش 
از گذشتـــه به هـــم گره خـــورده اســـت. Mattel اکنون نه 
فقط تولیدکننـــده اسباب بازی، بلکه صاحب مجموعه‌ای از 
IPهاســـت که می تواند در فیلم، تلویزیـــون، بازی دیجیتال 

و محـــصولات مصرفی توـــسعه پیدا کند
تغییر مدیرعامـــل بنابراین تنها یـــک جابه جایی مدیریتی 
نیســـت؛ بلکه می تواند نشانـــه‌ای از ادامه حرکت صنعت 
اسباب‌بازی به ســـمت اقتصاد IP و ســـرگرمی چندرسانه‌ای 

. شد با

LEGO و Toei Animation در پایان سپتامبـــر از نخستین 
هـــمکاری رســـمی خـــود برای ورود Dragon Ball به دنیای 
LEGO رونمایـــی کردند. نخستین محصـــول این همکاری، 
مجموعـــه Shenron & Goku با ۱۷۶۴ قطعه اســـت که قرار 
اســـت از نوامبر ۲۰۲۶ در دسترس علاقه مـــندان قرار گیرد.
این مجموعه شـــخصیت Shenron را در حال ظهور از میان 
هفـــت Dragon Ball به تصویر می کشـــد و Kid Goku نیز 
بـــر Kintoun در مرکز صحنـــه قرار دارد. محصول جدید در 
رده LEGO Icons قرار گرفتـــه و برای مخاطبان ۱۸ سال بـــه 
بالا طراحـــی شـــده اســـت؛ موضوعی کـــه نشان می‌دهد 
 بازار کـــودکان را هدف 

ً
این همکاری بیـــش از آنکه صـــرفاً

 Dragon بگیرد، بر جامعه طرفـــداران و کلکسیـــونرهای
Ball نیز حساب کرده اســـت. اما خبر مهم تـــر، خود قرارداد 
میان LEGO و Toei Animation اســـت. Dragon Ball یکی 
از شناخته شـــده‌ترین IPهای انیمه جهان اســـت و ورود آن 
به سبـــد LEGO نشان‌دهنده ادامه استراتژی این شـــرکت 

برای ـــهمکاری با فرنچایزهای قدرتمند جهانی اـــست
طبـــق اعلام LEGO، ایـــن هـــمکاری به همیـــن محصول 
محـــدود نمی شـــود و محصولات بیـــشتری در سال ۲۰۲۷ 
 LEGO ،و پـــس از آن عرضـــه خواهد شـــد. به این ترتیـــب
یـــک IP قدرتمنـــد دیگـــر را وارد اکوسیستم خـــود کرده؛ 
اکوسیستمـــی کـــه در سال های اخیر بیـــش از گذشته به 
فرهنگ عامه، فنـــدوم ها و بازار بزرگسالان وابسته شـــده 

ست ا

Mattel تغییر بزرگ در
مدیرعامل جدید از دنیای رسانه می آید

Dragon Ball و LEGO
یک IP جدید به دنیای لگو اضافه شد 
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چهار اتفاق اخیـــر، چهار مسیر مـــتفاوت اما به هم پیوسته را نشان می‌دهند: Mattel بـــه مدیریت یک مدیر 
باسابقه رسانه‌ای می‌رســـد، LEGO سراغ یکـــی از بزرگ‌ترین IPهای انیمه جهان مـــی‌رود، Toys “R” Us شبکه 
فروش فیزیکی خود را توســـعه می‌دهـــد و Spin Master یـــک فرنچایز سینمایی را بـــه گروه سنی جدیدی 
مـــی‌برد. وجه مشترک ایـــن تحولات، فراتر رفتـــن اسباب بازی از محصـــول فیزیکی اســـت. IP، محتوا، تجربه 
فروشگاهی، فنـــدوم و رسانه اکنون بخـــش های جدایی ناپذیر زنجیره ارزش این صنعت‌انـــد. در واقع، رقابت 
شـــرکت های بزرگ دیگر فقط بر ســـر »چه اسباب بازی‌ای تولید کنیم؟« نیســـت؛ بلکه بر ســـر این است که 
کدام شـــخصیت، داستان یا تجربـــه می تواند مخاطـــب را در چندین نقطه از دنیای ســـرگرمی با خود همراه 

. کند

جمع بندی تحلیلی

Toys “R” Us در یکـــی از بزرگ‌تریـــن برنامه های توســـعه 
فیزیکی خود پس از بازگشـــت بـــه بازار آمریکا، اعلام کرده 
اســـت ۱۲۰ فروشگاه مستقـــل جدیـــد را پیـــش از فصل 
خرید تعطیلات افتتاح خواهـــد کرد. با اجرای این برنامه، 
تعـــداد فروشگاه های مستقل این برنـــد در آمریکا از ۴۰ 

شـــعبه بـــه ۱۶۰ فروشگاه خواهد رسید.
ایـــن توســـعه در هـــمکاری با Go! Retail Group انجام 

می شـــود و بخشـــی از تلاش چندساله برای بازسازی حضور فیزیکـــی این برند پس از ورشـــکستگی سال ۲۰۱۷ و تعطیلی 
فروشگاه های آمریکایـــی آن در سال ۲۰۱۸ اـــست

فروشگاه های جدید تنها بر فروش اسباب بازی متمرکز نیستند. برخی شـــعب قرار اســـت امکاناتـــی مانند کافه، فروشگاه 
آب‌نبات و Creator Studio داشتـــه باشنـــد؛ فضایی که برنـــدها و تولیدکنندگان محتوا بتواننـــد در آن محصول معرفی 
کنند و رویداد برگزار کننـــد. محصولات برندهایی ماننـــد LEGO، Barbie، Hot Wheels و Pokémon نیز در این فروشگاه ها 

شد. خواهند  عرضه 
بازگشـــت گسترده Toys “R” Us در زمانـــی اتفاق می‌افتد که بازار اسباب بازی آمریکا نیز رشـــد قابل توجهی داشته اســـت. 
بـــر اساس داده های Circana، فروش اسباب بازی در نیمـــه نخســـت ۲۰۲۶ در آمریکا ۱۷ درصد افزایـــش یافته بود. در چنین 
شرایطی، توســـعه شبکه فیزیکی نشان می‌دهـــد که فروشگاه تخصصـــی اسباب بازی هنوز می توانـــد نقش مهمی در 

تجربه خرید و کـــشف محصول داشته باـــشد

Spin Master و Universal در ۲۹ سپتامبـــر از یـــک قرارداد 
اسباب بازی های  از  مجموعـــه‌ای  توســـعه  برای  جدیـــد 
پیش‌دبستانـــی بـــر اساس Jurassic World خبـــر دادند. 
ایـــن مجموعه کـــودکان ۲ تا ۵ سال را هـــدف قرار می‌دهد 
و قرار اســـت در سال ۲۰۲۸ در بازارهای جهانـــی، به جز چین و 

ـــشود. عرضه  ژاپن، 
محصـــولات ایـــن مجموعـــه بر دایناســـورها، کشـــف و 
داستان‌پردازی تمرکز خواهند داشـــت و Spin Master اعلام 

ــشدی و الـــگوهای بازی ـــکودکان پیش‌دبستاـــنی خواهد بود ــحی آن ها متناـــسب با نیازهای رـ کرده طراـ
اهمیـــت این قرارداد تنها در اضافه شـــدن یـــک محصول جدید به بازار نیســـت. Jurassic World یـــک فرنچایز سینمایی 

شناخته شـــده اســـت که اکنون قرار اســـت به گروه سنی پایین‌تری نیز گستـــرش پیدا کند. 

Toys “R” Us در آستانه تعطیلات
۱۲۰ فروشگاه جدید در آمریکا 

Jurassic World ؛Universal و Spin Master
وارد خط تولید اسباب بازی پیش‌دبستانی می شود
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چگونـــه یـــک شـــخصیت خیـــالی می توانـــد قیمـــت، تقاضـــا و ارزش یـــک اســـباب بازی را افزایـــش دهـــد؟

 )Character-Based IP( نقش برند شخصیت محور
در افزایش ارزش اقتصادی محصول

در صنعـــت اسباب بازی، فاصلـــه میان یـــک محصول معمولـــی و یک محصول موفق همیشـــه بـــه کیفیت ساخت یا 
طراحـــی فیزیکی آن محدود نمی شـــود. گاهی آنچه یک عروســـک، فیگـــور، بازی رومیزی یا مجموعه ساختنـــی را به یک 
محصول اقتصادی قدرتمند تبدیل می کند، شـــخصیتی اســـت که روی آن ایستاده اســـت؛ شـــخصیتی که کـــودک آن را 

ــبرقرار می کند ــبه آن اعتماد دارند و حـــتی مخاـــطب بزرگسال با آن ارتباط عاطفی ـ می‌شناـــسد، والدین ـ
این همان جایی اســـت که مفهـــوم مالکیت فـــکری شـــخصیت محور یا Character-Based IP وارد اقـــتصاد اسباب بازی 
می شود. شـــخصیت هایی مانند Pokémon، Barbie، Marvel، Star Wars و مجموعه‌ای از شخصیت های بازی های ویدئویی 
 بخشـــی از یـــک داستان نیستند؛ بلکه بـــه دارایی هایی تبدیل شـــده‌اند کـــه می توانند در 

ً
و انیمیشـــن ها، دیگر صرفاً

اسباب بازی، بازی ویدئویـــی، پوشاک، لـــوازم جانبی، محتوای دیجیتال، ســـرگرمی های مکان محـــور و ده ها دسته محصول 
دیگر درآـــمد ایجاد کنند

مباحث اقتصادی و سرمایه گذاری

اسباب بازی

در بازار سنتـــی، مصرف کننده ابتدا با 
محصـــول مواجه می شـــود و سپس 
می گیرد.  تصمیـــم  آن  خریـــد  درباره 
فرآیند  شـــخصیت محور،  مدل  در  اما 

باـــشد برعکس   
ً
کاملاً می تواند 

کودکـــی که شـــخصیت خاصـــی را 

         وقتی مصرف کننده ابتدا 
شخصیت را می‌خرد و بعد محصول را

از یـــک انیمیشـــن، بازی ویدئویی یا 
می‌شناســـد،  اجتماعی  شبکـــه‌های 
آنکـــه  از  پیـــش  اســـت  ممکـــن 
ویژگـــی های فنی یـــک اسباب‌بازی را 
 بـــه دلیل حضور 

ً
بررســـی کند، صرفاً

محصـــول  بـــه  شـــخصیت  همان 
علاقه مـــند ـــشود

مزیت  یـــک  اتفاق  ایـــن 
ایجاد  مهم  اقتصادی 

هزینـــه  می کنـــد: 
کردن  متقاعـــد 
کاهش  مـــشتری 

پـــیدا می‌کـــند
کت  شـــر
ه  کننـــد لید تو
مجبـــور  دیگـــر 
نیســـت از صفـــر 

توضیـــح دهـــد که 
جذاب  محصولش  چرا 

اســـت. بخشـــی از این کار 
محتوا،  داستان،  توســـط   

ً
قبلاً

شـــخصیت و جامعه هواداران انجام 
اـــست ـــشده 

در واقـــع، IP می‌تواند نوعی »سرمایه 

در  مـــدل  این  اقـــتصادی  اهمیـــت 

سال های اخیر بیشتر شـــده اســـت. 

فروش   ،Circana داده های  طبـــق 

اسباب بازی های دارای مجـــوز در سال 

۲۰۲۵ در ۱۲ بازار اصلـــی جهان ۱۵ درصد 

رشـــد کرد و به ۳۷ درصد از کل ارزش 

همیـــن  در  رسیـــد؛  اسباب بازی  بازار 

سال، کل بازار جهانـــی اسباب بازی نیز 

ــشد کرد رـ ۷ درصد 

به بیان ساده، شـــخصیت دیگر فقط 

روی بسته بندی محصـــول قرار ندارد؛ 

خـــودِِ شـــخصیت بخشـــی از ارزش 

اـــست محصول  اقتصادی 

کنـــد؛  ایجاد  انباشتـــه«  بازاریابـــی 
سرمایه‌ای که در طـــول زمان با تولید 
محتـــوای جدید، حضـــور رسانه‌ای و 
تعاـــمل مخاطبان افزاـــیش می‌یابد

         شخصیت چگونه به افزایش 
ارزش محصول کمک می کند؟

Character- یکی از مهم‌تریـــن اثرات
Based IP، ایجاد ارزش افزوده فراتـــر از 

اـــست تولید  فیزیکی  هزینه 
از نظر  اســـت  دو عروســـک ممکن 
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اقتصاد اسباب بازی

         از یک محصول به یک سبد 
محصولات

 IP اقتصادی مزیـــت  مهم‌ترین  شاید 
آن  توسعه  امکان  شـــخصیت محور، 
 Product Ecosystem یـــک  قالب  در 

شد با
یک 

مـــواد اولیـــه، انـــدازه و پیچیدگـــی 
اما  باشنـــد؛  مشابه   

ً
تـــقریباً تولیـــد 

اگـــر یکـــی از آن‌ها متعلـــق به یک 
ارزش  باشد،  شناخته شده  شخصیت 
آن می تواند تفاوت قابل  ادراک شـــده 

توجـــهی داشته باـــشد
ایـــن تفاوت به چند عامـــل وابسته 

ست ا
مصرف کننـــده  برنـــد:  شناخـــت 
ـــشخصیت را از قـــبل می‌شناـــسد

می‌تواند  شـــخصیت  عاطفی:  ارتباط 
خاطـــره، هویـــت یا علاقه شـــخصی 

کند ایجاد 
اعتماد: حضور یک IP شناخته شـــده 
خریـــدار  برای  را  انـــتخاب  ریســـک 

می‌دهد کاـــهش 
شـــخصیت‌ها  جمـــع‌آوری:  قابلیت 
می توانند محصـــولات را از یک خرید 
محصولات  از  مجموعـــه‌ای  به  منفرد 

کنند تبدیل 
پرداخـــت: هـــواداران  بـــه  تمایـــل 
ممکـــن اســـت برای محصولـــی که 
شـــخصیت  با  مستقیمـــی  ارتباط 
محبوبشان دارد، حاضـــر به پرداخت 

باشند بـــیشتری  مبـــلغ 
بنابرایـــن ارزش اقـــتصادی محصول 
تنها از »اسباب بازی بودن« آن ناشـــی 
نمی شـــود؛ بلکه بخشـــی از ارزش از 
دارایی نامشـــهودی می‌آید که پشت 

محصول قرار گرفته اـــست

شـــخصیت موفق می تواند ابتدا روی 
یک عروســـک ظاهر شـــود، سپس 
به فیگـــور، بازی رومـــیزی، پازل، لگو 
لوازم مدرســـه،  یا محصول ساختنی، 
و  موبایلـــی  بازی  کتاب،  پـــوشاک، 
محـــصولات کلکسیونی راه پیدا کند

در این مدل، شـــرکت دیگر تنها یک 

یک  بلکه  نمی‌فروشـــد؛  محصـــول 
محصولات  قالـــب  در  را  شـــخصیت 

ــضه می کند مختلف ـــبه بازار عرـ
ایـــن موضـــوع دو پیامـــد اقتصادی 

دارد
اول، هزینـــه توســـعه برنـــد میان 
توزیـــع  مختلـــف  محصـــولات 

د ـــشو می
دوم، هر محصول جدیـــد می‌تواند 
مـــشتری را دوباره بـــه اکوسیستم 

بازگرداند برند 
کـــه  اســـت  دلیـــل  همیـــن  بـــه 
اسباب بازی،  صنعت  بزرگ  شرکت های 
IP را بخشـــی از استراتژی رشـــد خود 
می‌داننـــد. برای نمونـــه، Mattel در 
گزارش سالانه خود استراتژی شـــرکت 
را به طور صریح بر رشـــد کســـب‌وکار 
مبتنـــی بـــر IP، گستـــرش محتوای 
تلویزیون، توســـعه صدور  و  فیلـــم 
مجـــوز، بازی های دیجیتال و گسترش 
برندهای خود در بازارهای مختلف بنا 

است کرده 

         اقتصاد هواداری؛ وقتی مشتری 
به »فن« تبدیل می شود

یکـــی از تفاوت‌های مهـــم میان یک 
Character- برند معمولـــی و یـــک

 Fan موفـــق، شـــکل گیری Based IP
Base یا جامـــعه هواداران اـــست

مشتری معمولی ممکن اســـت یک 
اسباب بازی بـــخرد و پـــس از مدتـــی 
آن را کنار بگـــذارد. اما هـــوادار یـــک 
شـــخصیت ممکن است محصولات 
مختلف همان شـــخصیت را در طول 

ــیداری کند سال ها خرـ
یا   Kidult بازار  در  مســـئله  ایـــن 
مصرف کنندگان نوجـــوان و بزرگسال 
اهمیت بیـــشتری پیدا کرده اســـت. 
طبـــق داده‌های Circana، رشـــد بازار 
اسباب بازی در سال ۲۰۲۵ تا حـــد زیادی 
و  بزرگسالان  و  نوجـــوانان  ســـوی  از 
دسته هایـــی ماننـــد کلکسیونی‌ها، 
و  فیگـــورها  معاملاتـــی،  کارت های 
محصـــولات مرتبـــط با فرهنگ عامه 

ـــشد تقویت 
در نیمه نخســـت ۲۰۲۶ نیـــز فروش 
جهانـــی اسباب‌بازی در بازارهای تحت 
پوشـــش Circana نسبـــت به مدت 
مشابـــه سال قبل ۱۴ درصـــد افزایش 
 Licensing International و  یافـــت 
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اقتصاد اسباب بازی

گزارش کرد که گستـــرش IPهای دارای مجوز یکی از عوامل 
ــشد بوده اـــست اصلی این رـ

در چنیـــن شرایطـــی، شـــخصیت می توانـــد چرخه عمر 
اقتصادی محصـــول را طولانی تـــر کنـــد؛ زیرا جذابیت آن 
فقط به ســـن کـــودک یا یـــک مـــوج کوتاه مـــدت بازار 

نیـــست وابسته 

IP مجوز شخصیت؛ فرصتی برای تولیدکننده و صاحب

 بـــه ایـــن مـــعنا نیســـت که 
ً
Character-Based IP الزاماً

تولیدکنـــنده اسباب بازی مالک ـــشخصیت باـــشد
یکـــی از مدل های مهم اقـــتصادی صنعـــت، Licensing یا 
اعطای مجوز استفاده از شـــخصیت و برند اســـت. در این 
مـــدل، صاحب IP حقـــوق استفاده از شـــخصیت را در یک 
بازار یا گروه محصـــول به تولیدکننده واگـــذار می کند و در 
 حق امـــتیاز یا Royalty دریاـــفت می کند

ً
مقابل، معمـــولاً

این مـــدل برای هـــر دو طـــرف می‌تواند مزایایـــی داشته 
شد با

صاحب IP بـــدون اینکه خودش کارخانـــه، شبکه توزیع یا 
ظرفیـــت تولیـــد اسباب بازی ایجاد کند، می توانـــد از دارایی 

ـــفکری خود درآمد کـــسب کند
تولیدکننـــده نیز بـــه جای ساخت یـــک برند از 

صفـــر، به یـــک شـــخصیت شناخته‌شـــده 
می کند پـــیدا  ــسی  دسترـ

ابعاد اقـــتصادی ایـــن صنعت قابـــل توجه 
. ست ا

 Licensing بر اساس مطالعه جهانی
International، فروش کالاها و 

خدمات دارای مجوز در سال ۲۰۲۵ به 
۳۸۹.۸ میلیارد دلار رسید و بخش 
Entertainment/Characters با 
۱۶۱.۸ میلیارد دلار، بزرگ‌ترین گروه 

دارایی های دارای مجوز بود.

IP یک 
ً
هر شخصیت موفقی الزاماً

 اقتصادی موفق نیست

داشتـــن  مزایا،  ایـــن  تمام  وجـــود  با 
به‌تنهایـــی  جـــذاب  شـــخصیت  یـــک 

تضمین کنـــنده موفقیت اقتصادی نیـــست
یـــک IP زمانـــی می‌تواند بـــه دارایی ارزشـــمند تبدیل 

ـــشود که چند عنـــصر در کنار ـــهم قرار بگیرند

شخصیت قابل تشخیص و متمایز باشد؛
داستان و جهان روایی قابل توسعه داشته باشد؛

امکان تبدیل شـــدن به محصـــولات مختلـــف را داشته 
شد با

مخاطب بتواند با آن ارتباط بلندمدت برقرار کند؛
و مهم تـــر از همـــه، مالکیـــت فـــکری آن به‌درستی ثبت، 

ـــشود محافظت  و  مدیریت 
در غیر ایـــن صـــورت، ممکن اســـت هزینـــه های تولید 
محتوا، بازاریابی و توســـعه شـــخصیت از درآمد حاصل از 

آن بیشتر ـــشود
بنابراین از دیـــد اقتصادی، ارزش یـــک IP فقط به میزان 
محبوبیت آن وابسته نیســـت؛ بلکه بـــه توانایی آن برای 
تبدیل شـــدن به یـــک دارایـــی مقیاس پذیـــر بستگی 

دارد
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اقتصاد اسباب بازی

فرصت بزرگ برای صنعت اسباب بازی ایران

ایـــن مـــدل برای صنعـــت اسباب بازی ایران نیـــز اهمیت 
ویژه‌ای دارد. یکـــی از مشـــکلات ساختاری تولیدکنندگان 
داخلـــی، رقابـــت با محصولاتی اســـت که از نظـــر قیمت، 

ــند مزیت بالاـــیی دارند تنوع و ـــقدرت برـ
توســـعه شـــخصیت های بومی می‌تواند بخشـــی از این 

دهد تغییر  را  معادـــله 
گر  شخصیت ا ک 

ایرانـــی بتواند در قالـــب انیمیشـــن، کتاب، بازی، محتوای 
دیجـــیتال و اسباب بازی توســـعه پیدا کنـــد، تولیدکننده 
دیگـــر تنها یـــک محصول فیزیکـــی نمی‌فروشـــد؛ بلکه 

بخشـــی از یـــک IP گستردهـ‌ــتر خواـــهد بود
در چنین مدلی، سرمایه گـــذاری از »تولید یک اسباب بازی« 

به »ساـــخت یک دارایی فکری« منتقل میـــشود
البته این مسیر نیازمند سرمایه گذاری بلندمدت در 

داستان‌پردازی، طراحی شـــخصیت، تولید محتوا، بازاریابی، 
ثبت حقوق مالکیت فـــکری و ایجاد شبکه تجاری اســـت. 
 به توان 

ً
بنابرایـــن موفقیت در آن بیش از آنکـــه صرفاً

تولیـــد وابسته باشـــد، به هـــمکاری میان 
استودیوهای  اسباب بازی،  تولیدکنندگان 
و  ناشران  بازی‌سازان،  انیمیشـــن، 

صاحبان سرماـــیه نیاز دارد



 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

مصاحبه

ایـــده شـــکل گیری »رویانیک ایرانیان هـــوشپاد« حاصل بیـــش از ۱۵ سال تجربه من در 

حوزه رباتیک، حضـــور در مسابقات بین‌المللـــی و آموزش دانش‌آموزان برای شـــرکت در 

این رقابت هاســـت. در این سال ها خـــودم موفق به کســـب ۱۷ مقام در مسابقات مختلف 

ـــشدم و در طراحی و ساـــخت ربات های دانش‌آموزان نـــیز فعالیت داشتم

یکـــی از چالش هایی که همیشـــه با آن مواجه بودیـــم این بود کـــه برای آموزش رباتیک 
ً
به کـــودکان و نوجوانان، مجبور بودیـــم از مفاهیم و ابزارهایـــی استفاده کنیم که اساساً

گفت‌وگو با سید علی محمد منصوری؛ مدیرعامل شرکت شرکت رویا نیک ایرانیان  

از تجربه در میدان رقابت های جهانی تا ساخت اکوسیستمی که کودکان را 
با دنیای رباتیک و هوش مصنوعی آشتی می‌دهد.
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مصاحبه

ـــک با  ـــی اسباب بازی رباتی تفاوت اصل
اسباب بازی های آموزشـــی معمولـــی 

از نگاه شما چیســـت؟

تفاوت اصلـــی ایـــن اســـت کـــه در 
فقط  کـــودک  رباتیـــک،  اسباب بازی 
دریافت کننده آموزش نیســـت، بلکه 
خودش به بخشـــی از فرایند ساخت 
و حل مســـئله تبدیل می شـــود. او 
می تواند ایـــده‌ای را شـــکل دهد، آن 

را بسازد، برنامـــه‌ریزی کنـــد، نتیجه 
را ببینـــد و در صـــورت بروز خطا، 
کنـــد.  اصلاح  را  خـــود  راه حـــل 
خطا  و  آزمـــون  فراینـــد  همین 
علاوه بـــر یادگـــیری مفاهیـــم 
ماننـــد  مهارت هایـــی  فنـــی، 
خلاقیت، حل مســـئله و تفکر 
انتقادی را نیـــز تقویت می کند. 

 برای مهنـــدسان حرفه‌ای طراحی شـــده بودند. همیـــن موضوع مسیر یادگـــیری را برای بسیاری از 
بچه ها دشـــوار می‌کرد. از طـــرف دیگر، ابزارها و اسباب‌بازی های رباتیک آموزشـــی مناســـب در بازار 

ایران بسیار مـــحدود بودند
این تجربه باعث شـــد بـــه فکر طراحـــی ابزارهایـــی بیفتیم کـــه مفاهیم مهندســـی، رباتیک، 
برنامه نویســـی و هوش مصنوعی را ساده تر و متناســـب با ســـن کودکان ارائـــه کنند. بر همین 

ــشد اساس، شـــرکت »رویانیـــک ایرانیان هوشپاد« در سال ۱۴۰۱ تأسیس ـ
 ساخت یـــک اسباب بازی یا یک ربات نبود، بلکـــه ایجاد یک اکوسیستم 

ً
از ابتـــدا هدف ما صرفاً

آموزشـــی کامل بود. امروز این اکوسیستم شامل قـــطعات و ماژول های الکترونیکی، بردهای 
قابـــل برنامه‌ریزی، برنامه نویســـی بلوکـــی و پایتـــون و همچنین قـــطعات و مکانیزم های 
مکانیکـــی اســـت تا کـــودک بتوانـــد از بازی و ساختن شروع کنـــد و به تدریـــج وارد دنیای 

مهندـــسی، رباتیک و هوش مصنوعی ـــشود

کودک هـــنگام ساخت یک ربات به صـــورت هم‌زمان با مکانیـــک، الکترونیک، 
برنامه نویســـی و منطق درگیر می شـــود و ارتباط میان این حـــوزه ها را به صورت 

ــبه می کند عمـــلی تجرـ
به اعتقاد مـــن، مهم‌تریـــن ارزش اسباب بازی رباتیک این اســـت کـــه کودک را 
از یـــک مصرف کننـــده فناوری به یک سازنـــده فناوری تبدیـــل می‌کند. هدف 
ما در رویانیـــک نیز این اســـت که کودک بتوانـــد با یک مجموعـــه، پروژه های 
مختلـــفی بسازد و هر بار درک عمیق‌تری از فناوری و مهندـــسی به دـــست آورد
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در طراحـــی محصـــولات، چگونـــه 
میان »فناوری« و »بازی و ســـرگرمی« 
ـــول  ـــد تا محص ـــرقرار می کنی تعادل ب
 بـــه یـــک ابزار آموزشـــی تبدیـــل 

ً
صـــرفاً

ـــود؟ نش

از آنجا کـــه محصـــولات رویانیـــک 
تلاش  دارنـــد،  آموزشـــی  ماهیـــت 
نکند  احساس  کـــودک  می کنیـــم 
کلاس  یـــک  وارد 
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مصاحبه

بلکـــه  اســـت؛  شـــده  آموزشـــی 
شـــود.  ماجراجویـــی  یـــک  وارد 
هـــر محصـــول با یـــک داستان و 
مجموعـــه‌ای از مأموریـــت ها همراه 
اســـت و کودک در نقـــش قهرمان 
خلاق«  »مهنـــدس  یک  و  داستان 
بایـــد مرحله به‌مرحلـــه چالش‌ها را 

کند ـــحل 
لازم  مرحلـــه،  هـــر  از  عبـــور  برای 
بسازد،  سازه  کنـــد،  فکـــر  اســـت 
قطعات مناســـب را انـــتخاب کند و 
این  به  دهد.  انجام  برنامه نویســـی 
ترتیب، کنجکاوی برای ادامه داستان 
و رسیـــدن بـــه مأموریـــت بعدی، 
کودک را با محصـــول درگیر می‌کند 
و یادگیری رباتیک، برنامه نویســـی و 
در  طبیعی  به صورت  مســـئله  حل 

می‌افـــتد اتفاق  بازی  دل 

قرار  خوب  رباتیـــک  اسباب بازی  یک 
را در کودک  اســـت چه مهارت هایی 

کند؟ تقویت 

بـــسیاری از محصـــولات رباتیـــک 
 فقط روی 

ً
موجـــود در بازار معمـــولاً

برنامه نویســـی،  مثـــل  بخش  یک 
الکترونیـــک یا مکانیک تمرکز دارند؛ 
 یک علم 

ً
در حالـــی که رباتیـــک ذاتاً

اـــست میان‌رشته‌ای 
بـــه نظـــر مـــن، یـــک اسباب‌بازی 
را با  رباتیک خـــوب بایـــد کـــودک 
مجموعـــه‌ای از ایـــن مفاهیم درگیر 
کند؛ از مکانیک و الکترونیک گرفته 
تا برنامه نویســـی، سنسورها و حتی 
هـــوش مصنوعـــی. وقتـــی کودک 
بتوانـــد یک ایـــده را طراحـــی کند، 
آن را بسازد و رفتار آن را برنامـــه‌ریزی 
از رباتیک  کند، هم درک کامـــل‌تری 
به دســـت مـــی‌آورد و هـــم فرصت 
بیـــشتری برای خلاقیـــت و ساخت 

پروژه های متـــنوع خواهد داـــشت

محصـــولات شما برای چه گروه های 
طراحی  و  شـــده‌اند  طراحـــی  سنی 
تفاوت های  با  چگونـــه  محصـــول 

می کند؟ تغییـــر  کـــودکان  سنی 

کودکان  برای  رویانیـــک  محصولات 

بالای ۷ سال طراحـــی شـــده‌اند، اما 

کودک در مواجهه با یک اسباب بازی 

رباتیک چقدر باید خودش کشـــف 

و تجربـــه کند و چه مـــیزان آموزش 

کند؟ دریافت  مستقیم 

اصل  رویانیک،  آموزشـــی  فضای  در 

بـــر این اســـت کـــه کـــودک تا حد 

ممکن خودش کشـــف کنـــد و به 

مستقیم  آمـــوزش  برســـد.  راه حل 

فقط بـــه انـــدازه‌ای ارائه می‌شـــود 

ابزار و مفاهیـــم لازم برای شروع  که 

را در اخـــتیار او قرار دهـــد؛ اما حـــل 

بر عهـــده خـــود کودک  مســـئله 

ست ا

مرحلـــه‌ای  به‌صـــورت  مسائـــل 

طراحی شـــده‌اند و در هـــر مرحله، 

کـــودک با یـــک چالش مشـــخص 

تولید  در  فنـــی  چالش  بزرگ‌تریـــن 

یـــک اسباب بازی رباتیـــک در ایران 

چیســـت؟ تأمین قـــطعات، طراحی 

الکترونیک، نـــرم‌افزار، تولید یا هزینه 

تمام‌شده؟

بزرگ‌تریـــن چالـــش ما در تولیـــد 

اسباب بازی رباتیـــک در ایران، تأمین 

مواد اولیـــه و قطعات باکیفیت و در 

عین حال کنترل هزینه تمام شـــده 

کیفیت  محصولات،  این  در  اســـت. 

قـــطعات الکترونیکـــی و مکانیکی 

 روی عملـــکرد و تجربه 
ً
مستقـــیماً

کـــودک اثـــر می گـــذارد، بنابرایـــن 

نمی تـــوان کیفیت را فـــدای کاهش 

کرد قیمت 

نـــوسان قیمت مواد  از طرف دیگر، 

اولیه و محدودیـــت در تأمین برخی 

قطعات باعـــث می شـــود مدیریت 

هزینـــه تولیـــد دشـــوارتر شـــود. 

چالـــش اصلـــی برای ما این اســـت 

که بتوانیم محصولـــی با استاندارد 

فنـــی مناســـب، دوام بالا و تجربـــه 

تولید کنیم  اعـــتماد  کاربری قابـــل 

و در عیـــن حال قیمـــت نهایی برای 

خانـــواده ها و مراکز آموزشـــی قابل 

بماند باـــقی  دسترس 

ساختار آن ها به گونـــه‌ای اســـت که 

کودک،  رشـــد  با  هـــمراه  می توانند 

ســـطح پیچیدگـــی بیـــشتری پیدا 

کنند

با  کـــودک  پایین تـــر،  سنیـــن  در 

مفاهیـــم ساده‌تـــر، قـــطعات پایه 

شروع  بلوکـــی  برنامه نویســـی  و 

و  ســـن  افزایـــش  با  اما  می کنـــد؛ 

ابزارهای  بـــه سراغ  مهارت، می تواند 

ماژول های  پیشـــرفته تر،  مهندسی 

مکانیکی  مکانیـــزم های  پیچیده تر، 

و برنامه نویســـی حرفه‌ای تـــر مانند 

پایـــتون برود

این اســـت کـــه کودک  هـــدف ما 

مجبور نباشـــد با بالا رفتن سن، کل 

بستر آموزشـــی خود را تغییر دهد؛ 

بتواند  اکوسیستـــم  همان  بلکـــه 

مرحله به مرحلـــه ابزارهای جدی تـــر 

و چالش های پیچیـــده‌تری در اختیار 

دهد قرار  او 

روبـــه‌رو می شـــود؛ چالشـــی کـــه 

کمی فراتـــر از تجربه قبلی اوســـت، 

اما با دانشـــی کـــه تا آن مرحله به 

دســـت آورده قابلیت حـــل دارد. به 

بـــه جای دریافت  این ترتیب کودک 

پاســـخ آماده، فکر می کنـــد، آزمون 

و خطا انجام می‌دهـــد و خـــودش 

مسیر رسیدن به پاســـخ را کشـــف 

کند می 
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برای  بالایـــی  ظرفیـــت  ایران  بازار 

و  رباتیـــک  اسباب بازی های 

فناوری محـــور دارد و تقاضای واقعی 

هم وجـــود دارد؛ به‌ویـــژه با افزایش 

رباتیـــک،  بـــه  کـــودکان  علاقـــه 

مصنوعی هوش  و  برنامه نویـــسی 

بـــه  نیاز  هنـــوز  حال،  عیـــن  در 

فرهنـــگ سازی داریـــم تا خانواده‌ها 

بیشتـــر با ایـــن نگاه آشنا شـــوند 

کـــه اسباب بازی رباتیک فقـــط ابزار 

می تواند  بلکه  نیســـت،  آموزشـــی 

هـــم‌زمان ســـرگرم کننده باشـــد و 

مهارت هایـــی مثل خلاقیـــت و حل 

مـــسئله را نـــیز تقوـــیت کند

برای  انـــدازه  چـــه  تا  ایران  بازار 
و  رباتیـــک  اسباب بازی های 
آیا  اســـت؟  آماده  فناوری‌محـــور 
تقاضای واقعـــی وجـــود دارد یا هنـــوز 
ــم؟ ــگ سازی هستیـ ــد فرهنـ نیازمنـ
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بازار اسباب بازی های رباتیـــک و فناوری محـــور در ایران هنوز بازاری نوظهور 

اســـت و برای رشـــد واقعی آن، بیش از هر چیز به فرهنگ سازی نیاز داریم؛ 

هـــم در میان خانـــواده ها و هـــم در نظام آموزشـــی. امروز و در دنیایی که 

هوش مصنوعی شـــکل یادگـــیری، مهارت‌آموزی و حتـــی مشاغل آینده 

را تغییر داده اســـت، دیگـــر روش‌های سنتـــی آمـــوزش به‌تنهایی کافی 

تند نیس

محصـــولات رباتیک می توانند کـــودکان را از سنین پاییـــن با تفکر خلاق، 

 
ً
حل مســـئله، فناوری و ساختن آشنا کنند و بـــه آن ها یاد بدهند که صرفاً

مصرف کننـــده تکنولـــوژی نباشند. باور ما این اســـت که اگـــر این مسیر 

به‌درستی توســـعه پیدا کنـــد، می تواند بـــه پرورش نســـلی توانمندتر، 

خلاق تـــر و حرفه‌ای تـــر کمک کند؛ نســـلی کـــه در آینـــده بتواند نقش 

مؤثری در توـــسعه فناوری و پیـــشرفت این سرزمین داشته باـــشد

 royanick.ir

ـــی  ـــه نقش ـــم و فناوری یزد چ پارک عل
ایـــن  توســـعه  یا  شـــکل گیری  در 
کســـب‌وکار داشتـــه و حضـــور در 
اکوسیستـــم فناوری چـــه کمکـــی بـــه 

شما کرده اســـت؟

نقـــش  یزد  فناوری  و  علـــم  پارک 

حمایتـــی خوبی در مسیر توســـعه 

ایـــن  اســـت.  داشتـــه  شـــرکت 

مستقیم  به صـــورت  هم  حمایت ها 

از طرف خـــود پارک و هـــم از طریق 

صنـــدوق  ماننـــد  مجموعه هایـــی 

پژوهـــش و فناوری استان یزد انجام 

است ـــشده 

حضـــور در ایـــن اکوسیستم علاوه 

بـــر دسترســـی بـــه حمایـــت‌های 

مالـــی و زیرساختی، باعث می شـــود 

شـــرکت های خلاق و فناور بتواننـــد 

از  دهند،  شـــکل  بهـــتری  ارتباطات 

تجربـــه سایر مجموعـــه ها استفاده 

کننـــد و مسیر توســـعه محصول 

و کســـب‌وکار را با پشتوانه بیشتری 

ببرند پـــیش 

آیا بازار صادراتـــی برای اسباب بازی های 
رباتیـــک ایرانـــی را قابل‌دستـــرس 
می‌دانیـــد؟ محصـــولات ایرانـــی در 
ایـــن حـــوزه چـــه مزیـــت رقابتـــی 

می تواننـــد داشتـــه باشنـــد؟

بله، بازار صادراتی برای اسباب بازی های 

در  به‌ویـــژه  ایرانـــی،  رباتیـــک 

خوبی  ظرفیت  منطقه،  کشـــورهای 

ارائـــه یـــک اکوسیستم کامل  دارد. 

شامل ســـخت‌افزار، برنامه نویســـی 

و محتوای آموزشـــی با قیمت رقابتی 

زبان‌ها  برای  بومـــی‌سازی  امکان  و 

از  می توانـــد  مختلـــف،  بازارهای  و 

ایرانی  محصـــولات  مهم  مزیت های 

در بازارهای بین‌الملـــلی باـــشد.

ـــت اسباب بازی  ـــره صنع ـــه امروز در زنجی ـــیزی ک ـــن چ ـــر شما مهم‌تری ـــه نظ ب
ـــیروی متخصـــص  ـــه، طراحـــی، فناوری، بازار، ن ایران کـــم داریـــم چیســـت؛ سرمای

ـــت؟ یا حمای

بـــه نظـــر مـــن، یکـــی از مهم‌تریـــن نیازهای صنعـــت اسباب بازی ایران، 

سرمایه گـــذاری هدفمنـــد و بلندمدت اســـت. ایـــده، نـــیروی متخصص و 

تـــوان طراحی در کشـــور وجـــود دارد، اما تبدیل ایده بـــه محصول باکیفیت 

و تولیـــد انبوه، به‌ویـــژه در حـــوزه اسباب بازی های فناورانـــه، نیازمند سرمایه 

اـــست قابل توجهی 

سرمایه گـــذاری تخصصـــی می تواند به توســـعه محصول، کاهـــش هزینه 

ــندهای رقابتی و صادراـــتی کمک کند ــشکل گیری برـ تولید، توـــسعه بازار و ـ

مجموعـــه  تمرکـــز  آینـــده،  برای 
ـــعه اسباب بازی‌های  ـــر توس ـــر ب بیشت
رباتیـــک خواهـــد بـــود یا قصـــد 
ماننـــد  حوزه هایـــی  وارد  داریـــد 
ـــت اشیا یا  ـــی، اینترن ـــوش مصنوع ه

بازی های تعاملـــی نیـــز شـــوید؟

تمرکز اصلی ما توســـعه اکوسیستم رباتیک آموزشـــی اســـت، اما این مسیر 

به رباتیک کلاسیک محدود نمی شـــود. در نســـل های بعـــدی محصولات، 

مفاهیمی مانند هوش مصنوعـــی، اینترنت اشیا و سیستم‌های هوشـــمند 

نیز وارد خواهند شـــد تا کودک هم‌زمان با رشـــد مهارت هایش، با فناوری های 

پیـــشرفته تر نیز آشنا شود
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وقتی یادگیری از کلاس درس بیرون می‌آید و زندگی به یک زمین بازی تبدیل می شود

G a m e - B a s e d  L e a r n i n g

یادگیری مبتنی بر بازی در آموزش غیررسمی
از خانه تا مراکز فرهنگی

 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

آموزش

تصور کنیـــد کودکی در خانه مشـــغول ساختن یک پـــل با قطعات 
رنگی اســـت. پل چند بار فرو مـــی‌ریزد، اما او دوباره قطعات را جابه جا 

می کنـــد، راه های تازه‌ای را امـــتحان می کنـــد و سرانجام سازه‌ای 
می سازد کـــه می تواند وزن چنـــد اسباب بازی را تحمل کند. 

شاید از نگاه بزرگ‌ترها، کودک فقط مشـــغول بازی باشـــد؛ 
اما در همین تجربه ساده، مفاهیمی مانند حل مســـئله، 
خلاقیت، آزمون‌وخطا و حتی تاب‌آوری را تمرین کرده اـــست

ایـــن همان جایی اســـت کـــه بازی و آموزش بـــه یکدیگر 
می‌رسنـــد؛ جایـــی که یادگـــیری دیگر محدود بـــه کتاب و 

نیســـت.  درس  کلاس 
مفهـــوم  امروزه 
بر  مبتنـــی  »یادگـــیری 
 Game-Based( بازی« 
از  یکی  بـــه   )Learning
در  مهـــم  رویـــکردهای 
آموزش کـــودکان تبدیل 
ظرفیـــت های  و  شـــده 
تازه‌ای برای یادگـــیری در 
غیررســـمی  محیط های 

ایجاد کرده است

یادگیری غیررسمی؛ آموزش در دل زندگی
 مدرســـه و 

ً
وقتـــی صحبت از آمـــوزش می‌شـــود، معمولاً

کلاس درس نخستیـــن تصاویری هستنـــد کـــه به ذهن 
می‌رسنـــد. اما بخـــش مهمـــی از یادگـــیری کـــودکان در 
 برای آموزش رســـمی 

ً
محیط هایـــی اتفاق می‌افتد که اساساً

طراحی نشـــده‌اند؛ از خانـــه و پارک گرفتـــه تا کتابخانه ها، 
فرهنگی مراـــکز  و  موزه ها 

در یادگـــیری غیررســـمی )Informal Learning(، کـــودک 
بدون الزام به دنبال کردن یک برنامه درســـی مشخص، از 
طریق تعامل با محیـــط، افراد و تجربـــه های روزمره دانش 

و مهارت کـــسب می کند
برای مثال، بازی فروشگاه می توانـــد فرصتـــی برای تمریـــن 

محاسبـــه و ارتباط باشـــد؛ ساختـــن یـــک سازه، مفاهیم 
ابتدایی مهندســـی را بـــه تجربه‌ای ملمـــوس تبدیل کند 
و یـــک بازی گروهی، زمینـــه‌ای برای یادگـــیری همکاری و 

آورد مذاـــکره فراهم 
 
ً
نکته مهم اینجاســـت که کودک در چنیـــن فرایندی الزاماً
احساس نمی کنـــد در حال آمـــوزش دیدن اســـت؛ او بازی 
می کند و یادگـــیری در دل همین تجربه شـــکل می گیرد

از بازی کردن تا یاد گرفتن؛ تفاوت در طراحی است
 آموزشـــی نیســـت. یادگـــیری مبتنی بر بازی 

ً
هر بازی الزاماً

زمانـــی اتفاق می‌افتد کـــه ساختار، قوانیـــن و چالش های 
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نمی شـــود. موزه ها، کتابخانه ها، مراکز علمـــی و خانه های 
فرهنـــگ می تواننـــد با طراحـــی تجربـــه های تعاملـــی، 
مخاطبان کـــودک را از تماشاگر بـــه مشارکت کننده تبدیل 

کنند
تصـــور کنید کودکی در یـــک موزه علم، بـــه‌جای خواندن 
توضیحات مربـــوط به نیرو و حرکت، با یـــک سازه تعاملی 
آزمایش می کنـــد؛ یا در یک مرکز فرهنگـــی، با کمک دیگر 
کـــودکان مأموریت ساخت یک شـــهر خیالـــی را بر عهده 

می‌گیرد
در چنیـــن فضاهایی، بازی می توانـــد مفاهیم علمی، هنری 
و اجتماعـــی را بـــه تجربه هایی زنـــده تبدیل کنـــد. البته 
موفقیـــت این رویـــکرد به طراحـــی مناســـب فعالیت ها، 
حضـــور تســـهیلگران و تناســـب بازی با ســـن و توانایی 

اـــست وابسته  مخاطبان 

اسباب بازی؛ حلقه اتصال آموزش و سرگرمی
غیررســـمی  یادگیری  گسترش  اسباب بازی،  صنعـــت  برای 
فرصـــت مهمـــی ایجاد می کنـــد. محصولی کـــه در خانه 
قابل استفاده اســـت، می توانـــد در یک کتابخانـــه، موزه 
یا مرکز فرهنگـــی نیـــز بـــه ابزاری برای اجرای فعالیت های 

بازی به گونـــه‌ای طراحـــی شـــده باشند که کـــودک برای 
ــشود پیـــشرفت، ناچار به استفاده از یک دانش یا مهارت ـ

برای نمونه، در یـــک بازی رومیزی مدیریـــت منابع، کودک 
باید تصمیم بگـــیرد، پیامـــد انتخاب هایـــش را بسنجد 
و برای رسیـــدن به هدف برنامـــه‌ریزی کنـــد. در بازی های 
ساختنی نیز او با آزمـــون‌وخطا، رابطـــه میان اجزا و نتیجه 

می کند کـــشف  را  نهایی 
این مفهوم را نبایـــد با بازی‌وارسازی )Gamification( اشتباه 
گرفـــت. در بازی‌وارسازی، عناصری ماننـــد امـــتیاز، نشان و 
مرحله به یک فعالیت آموزشـــی اضافه می شـــوند؛ اما در 
یادگیری مبتنی بـــر بازی، خودِِ بازی بستـــر اصلی یادگیری 

ست ا
تفاوت اساســـی این دو در آن اســـت که کـــودک در روش 
دوم، برای موفق شـــدن در بازی باید یاد بگیرد، تجربه کند 

بگیرد تصمیم  و 

خانه؛ نخستین آزمایشگاه یادگیری
خانه ساده‌تریـــن و در دسترس‌ترین محیـــط برای تجربه 
یادگـــیری مبتنـــی بر بازی اســـت. یـــک جعبـــه مقوایی 
می تواند به ســـفینه فضایی تبدیل شـــود، چند لیوان 

ابزاری  بـــه  پلاستیکـــی 
برای ساخـــت بلندتریـــن برج 
تبدیـــل شـــوند و یـــک بازی 
موقعیت های  نقش‌آفرینـــی، 
اجتماعـــی را برای کـــودک بازسازی 

کند
در ایـــن میان، والدیـــن می‌توانند بـــه‌جای هدایت دائمی 
بازی، نقش تســـهیلگر را بر عهده بگیرند. پرســـش هایی 
مانند »چرا سازه خراب شـــد؟« یا »اگـــر این قطعه را تغییر 
بدهی چه اتفاقـــی می‌افتد؟« کودک را به تفکر و کشـــف 

می کنند دـــعوت  تازه  راه حل های 
بازی های ساختنی، مهارت حل مســـئله را تقویت می کنند؛ 
بازی های نقش‌آفرینی فرصتـــی برای تجربه دیدگاه دیگران 
فراهم می‌آورند و بازی های رومـــیزی، تمرین تصمیم گیری، 

رعایت قانون و تعامـــل اجتماعی هستند

از خانه تا موزه؛ وقتی مراکز فرهنگی بازی می کنند!
ظرفیت یادگـــیری مبتنی بر بازی به محیـــط خانه محدود 

ـــشود تبدیل  گروهی 
محصـــولات  علمـــی،  کیـــت های  ساختنـــی،  بازی های 
روایت محـــور و بازی های مشارکتـــی، ظرفیـــت بالایی برای 

ــند حـــضور در چنـــین محیط هاـــیی دارـ
تولیدکنندگان می توانند با هـــمکاری متخصصان آموزش 
و طراحـــی بازی، محصولاتـــی بسازند که تـــنها یک شیوه 
استفاده ندارنـــد و امکان خلـــق سناریوهای متنـــوع را در 
اختیار کـــودک قرار می‌دهند. حتـــی افزودن یک راهنمای 
ساده برای والدیـــن و مربیان، شامل پیشنهاد فعالیت های 
ارزش  گروهـــی و پرســـش های هدایت کننـــده، می تواند 

ــشی محـــصول را افزایش دهد آموزـ
البتـــه چالش اصلـــی این اســـت که بازی بـــه یک کلاس 
درس پـــنهان تبدیـــل نشـــود. هـــدف آموزشـــی باید در 
مکانیـــک و تجربـــه بازی وجود داشته باشـــد، نـــه اینکه 

 ـــبه محصول الصاق ـــشود
ً
صرفاً

 
ً
آمـــوزش می شـــود، معمولاً از  وقتـــی صحبـــت 
مدرسه و کلاس درس نخستین تصاویری هستند 
کـــه بـــه ذهـــن می‌رسنـــد. اما بخـــش مهمی از 
یادگیری کـــودکان در محیط هایـــی اتفاق می‌افتد 
 برای آموزش رســـمی طراحی نشـــده‌اند؛ 

ً
که اساساً

از خانـــه و پارک گرفتـــه تا کتابخانه ها، مـــوزه ها و 
مراـــکز فرهنگی
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