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تهاجــم فرهنگــی یــک حقیقتــی اســت کــه وجــود دارد؛ میخواهنــد 
ّـی 

ت
ّـت ما - جــوان، نوجــوان، ح�

ل
ّـت ما و برروی رفتار م�

ل
برروی ذهــن م�

کــودک - اثرگــذاری کننــد. ایــن بازیهای اینترنتــی از جملــه‌ی همیــن 
ــه ی  ــود از جمل ــور میش ــه وارد کش ــی ک ــن اسباب‌بازی های ــت؛ ای اس
ــد اسباب بازی  ّـه‌ی تولی ــر قضی� ــدر س ــن چق ــه م ــت ک ــن اس همی
اب حــرص خــوردم با بعضــی از مســئولین 

ّذّ
داخلــیِِ معنــی‌دار و جــ

ایــن کار کــه ایــن کار را دنبال بکننــد
شما بایستــی ایــن عروســک را کــه ساختیــد، در کنار ساخــت 
عروســک، ده بیســت فیلــم کــودک درســت میکردیــد برای اینکــه 
ــی  ف ــه معّرّ ــد ک ــه ها؛ بع ــش بچّّ ــود پی ــی بش ف ــک معّرّ ــن عروس ای
فــی نشــد، بازار  شــد، آن‌وقــت خــودشان میخرنــد، ]ولــی‌[ وقتــی معّرّ
نــدارد و ورشکســت میشــود؛ و ورشکســت شــد. یعنــی یــک چنین 
تهایــی را بایســت کرد. به هــرحال ایــن تهاجــم فرهنگــی بــه ایــن 

ّقّ
د

ـّیّتـی اـسـت ـشـکل ـیـک واقع

بیانات در دیدار اعضای شورای عالی انقلاب فرهنگی  1392/9/19
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سید مهدی سادات
حیاتشاهی

مسئولیت اجتماعی 
تولیدکنندگان اسباب بازی

آیا صنعت کودک می تواند بی طرف بماند؟

S o c i a l  r e s p o n s i b i l i t y  o f  t o y  m a n u f a c t u r e r s

محصولـــی  اسباب بازی  اول،  نگاه  در 
بی طـــرف به نظـــر می‌رســـد؛ شیئی 
رنگارنـــگ برای ســـرگرمی و بازی. اما آیا 
 چنین اســـت؟ آیا عروســـکی که 

ً
واقعاً

 
ً
صرفاً می‌رســـد،  کـــودک  دســـت  به 
یـــک شـــیء بی‌معناســـت؟ یا حامل 
پیام هایـــی اســـت درباره جنسیـــت، 
حتی  و  قـــدرت  زیبایـــی،  موفقیـــت، 

اجتماعـــی؟ جایگاه 
این اســـت کـــه اسباب‌بازی  واقعیت 
هیـــچ گاه بی طـــرف نبـــوده اســـت. 
هـــر عروســـک، هـــر ماشیـــن، هر 
ارزش‌ها  از  دنیایـــی  ساختنـــی،  بازی 
 
ً
را با خـــود حمـــل می کنـــد. و دقیقاً
همین جاســـت کـــه پرســـش اصلی 
مطـــرح می شـــود: آیا تولیدکنندگان 
اسباب بازی می تواننـــد در قبال تأثیری 
کـــه بـــر ذهـــن و هویت کـــودکان 

می گذارنـــد، بـــی‌تفاوت باشنـــد؟

در  پـــنهان  رسانـــه‌ای  اسباب بازی: 
کـــودک دستان 

را در قاب  ما عادت کرده‌ایـــم رسانـــه 
جلد  یا  موبایـــل  صفحه  تلویزیـــون، 
کتاب ببینیـــم. اما اسباب بازی، شایـــد 
قدرتمندتریـــن رسانـــه‌ای اســـت که 
آن مواجـــه می شـــود —  کـــودک با 
کـــه لمس می شـــود، بغل  رسانه‌ای 
می شـــود و ساعت ها هـــمراه کودک 

می‌ماـــند
وقتـــی دخـــتری فقط عروســـک های 
آرایشـــی و صورتـــی می بینـــد، پیامی 
دریافـــت می کند. وقتی پـــسری فقط 
تفنـــگ و ماشین جنگـــی در اختیار 
دارد، پیام دیـــگری شـــکل می گـــیرد. 
ایـــن پیام ها، بدون هیـــچ کلامی، در 
ناخـــودآگاه کودک حک می‌شـــوند و 
الگوهای فکری او را برای سال ها شکل 

هند د می‌
حال سؤال این اســـت: تولیدکننده‌ای 
که ایـــن محصول را طراحـــی و عرضه 
می کند، چه مســـئولیتی در قبال این 

پیام ها دارد؟

دوراهی  مســـئولیت:  تا  سودآوری  از 
صنعت

صنعـــت اسباب‌بازی، مثل هر صنعت 
دیـــگری، بر مـــدار ســـود می چرخد. 
بفروشـــد،  بیشتر  کـــه  محصولـــی 
بیشتـــر تولید می شـــود. اما آیا »آنچه 
تولید   »آنچه باید 

ً
لزوماً می‌فروشـــد« 

شـــود« است؟
در دهـــه‌های گذشتـــه، بـــسیاری از 
برنـــدهای بزرگ جهانـــی با همیـــن 
برندهایی  شـــدند.  مواجه  پرســـش 
را  جنسیتی  کلیشـــه های  سال ها  که 
بازتولیـــد می‌کردنـــد، امروز مجبور به 
 به 

ً
بازنـــگری شـــده‌اند — نـــه لزوماً

خاطـــر اخلاق، بلکه گاهـــی به خاطر 
فشار افکار عمومـــی و تغییر انتظارات 

مصرف‌کنـــنده
اما مسئولیت اجتماعی نباید واکنشی 

باشـــد؛ بایـــد پیش‌دستانـــه در ذات 
تولید جای بگـــیرد. تولیدکننده‌ای که 
تغییر  تا  می مانـــد  اعـــتراض  منتظر 
کنـــد، در حقیقت مســـئولیت خود را 
اـــست کرده  واگذار  مصرف کننده  به 

کودک، شهروند آینده است
یک نکتـــه اغلب فراموش می‌شـــود: 
کودکی کـــه امروز بازی می کنـــد، فردا 
شـــهروند، کارمند، مدیر، پـــدر یا مادر 
بازی  در  کـــه  ارزش هایـــی  می شـــود. 
تصمیم گـــیری های  در  می‌آمـــوزد، 

ــشود می ظاهر  بزرگساـــلی‌اش 
اگـــر کودکی بیامـــوزد کـــه همکاری 
ارزشـــمند اســـت، بزرگسالـــی همکار 
اگر بیامـــوزد که قدرت  بـــود.  خواهد 
متفاوت  بزرگسالـــی  تخریـــب،  یعنی 
بدون  اسباب بازی،  داشـــت.  خواهـــد 
تربـــیت می کند آنـــکه درس بدهد، 

اسباب بازی،  تولیدکننـــده  بنابرایـــن 
خواستـــه یا ناخواستـــه، در تربیـــت 
نسل آینده سهیم اســـت. این سهم 
را نمی تـــوان انکار کرد؛ فقـــط می‌توان 
انـــتخاب کرد که آگاهانه ایفا شـــود یا 

نه ها گا آ نا

بی طرفی، یک توهم است
شاید برخی بگوینـــد: »ما فقط تولید 
می کنیـــم، انتخاب با والدین اســـت.« 
این جمله، ظاهری منطقی دارد اما در 
مســـئولیت  از  شانه خالی‌کردن  عمق، 

ست ا
می گیرد  تصمیـــم  تولیدکننده  وقتی 
را طراحـــی کند، چه  کدام محصـــول 
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رنگی انـــتخاب کند، کـــدام داستان را 
روایت کنـــد و کـــدام ارزش را برجسته 
کنـــد — در حال »انتخاب« اســـت. و 

ـــهر انتخابی، موضعی اـــست
 با 

ً
بی طرفی در صنعتـــی که مستقیماً

ذهن کـــودک سروکار دارد، یک توهم 
است. ســـکوت هم پیام اســـت. نبودِِ 
تنوع هم پیام اســـت. تکرار کلیشـــه 

است پیام  هم 

»پایداری و محیط‌زیست«
علاوه بر ابعاد فرهنگی و تربیتی، وجه 
از مســـئولیت اجتماعی که  دیـــگری 
امروز بـــه یـــک ضرورت جهانی تبدیل 
شـــده، »پایـــداری محیط‌زیستـــی« 
اســـت. اسباب‌بازی ها، به دلیل ماهیت 
پلیـــمری و عمـــر کوتاه شان، ســـهم 
پلاستیکی  زبالـــه های  تولید  در  بزرگی 
مســـئولیت  که  تولیدکننده‌ای  دارند. 
می گـــیرد،  جـــدی  را  اجتماعـــی 
نمی توانـــد چـــشمان خـــود را بر کوه 
پلاستیک هایـــی کـــه برای آیندگان به 
جا می گذارد، ببنـــدد. امروز در صنعت 
از مواد  بـــه استفاده  جهانی، تعهـــد 

بازیافتـــی، حـــذف بسته بنـــدی های 
غیـــرضروری و طراحـــی محصولاتی با 
عمـــر طولانـــی، دیگر یـــک انتخاب 
از  بخشـــی  بلکه  نیســـت؛  فانـــتزی 
ســـوگندنامه اخلاقـــی تولیدکننـــده 
نسبت به زمینی اســـت کـــه کودک 
قرار است در آن بزرگ شود. مسئولیت 
اجتماعـــی یعنی بدانیـــم محصول ما 
نه تنها در »ذهن« کـــودک، بلکه در 
»طبیعـــتِِ« پیرامون او نیـــز چه اثری 
باقـــی می گـــذارد. ما نمی‌توانیم برای 
کـــودکان امروز بازی بسازیم و هم‌زمان 
دنیای آینـــده شان را با پسمانـــدهای 

کنیم ناـــبود  صنعتی 

مسیر پیش رو: از آگاهی تا عمل
تولیدکنندگان  اجتماعی  مســـئولیت 
اسباب بازی، نـــه یـــک شعار بازاریابی، 

بلکـــه یـــک ضرورت اخلاقـــی و حتی 
امروز،  مصرف کنندگان  اســـت.  تجاری 
به‌ویژه نســـل جدید والدیـــن، آگاه تر 
از همیشـــه‌اند. آن ها می‌پرسند: »این 
اسباب بازی چـــه چیزی بـــه فرزند من 

یاد می‌دهـــد؟«

تولیدکننــده‌ای کــه این پرســش 
را جــدی بگــیرد، نه تــنها محصول 
بهتری مــی سازد، بلکــه اعتمادی 
مــی سازد کــه ماندگارتــر از هــر 

کمپـیـن تبلیغاتی اـسـت
در  ایران،  اسباب بازی  صنعــت 
ایــستاده  حساس  نقطــه‌ای 
اســت. می توانــد مسیــر تــکرار و 
کپــی را ادامــه دهــد، یا می توانــد 
با آگاهــی از نقــش تربیتــی خــود، 
ــط  ــه نه فق ــی بسازد ک محصولات
ســرگرم کننده، بلکــه سازنــده 

نـد باشـ
ــرف  ــت، اما بی ط ــتخاب با ماس ان
ماـنـدن، دیـگـر گزینه‌ای نیـسـت
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اخــبار و رویــداد

صنعـــت اسباب بازی جهان در ماه های اخیـــر وارد مرحله‌ای تازه شـــده اســـت؛ مرحله‌ای که می‌تـــوان آن را 
»بازتعریف مخاطب« و »بازگشـــت تدریجی رشـــد« نامید. پـــس از چند سال فشار اقـــتصادی، کاهش نرخ 
تولـــد در برخی کشـــورها و افـــت فروش در بازارهای بزرگ، اکنون نشانه هایی از احیای بازار دیده می‌شـــود — 

ــشد، با ساختاری متفاوت نســـبت به گذشته اما این رـ

بازگشت رشد؛ اما با موتور محرک جدید
بـــر اساس گزارش های تحلیلـــی منتشرشـــده از ســـوی 
مؤسسه پژوهشـــی Circana، بازار اسباب بازی در سال ۲۰۲۵ 
در چندیـــن بازار کلیدی از جمله آمریکا و اروپا رشـــد مثبت 
را تجربه کرده اســـت. نکته مهم این اســـت که این رشـــد، 
 نتیجـــه افزایش خریـــد خانـــواده های دارای کودک 

ً
صرفاً

نیســـت؛ بلکه ســـهم بزرگی از آن به گروه سنـــی بالاتر از ۱۲ 
دارد تعلق  سال 

این تغییر نشان می‌دهد صنعـــت اسباب بازی دیگر فقط 
وابسته به جمعیت کودکان نیســـت. در شرایطی که نرخ 

تحولات مهم صنعت اسباب بازی جهان
از بازگشت رشد بازار تا موج بزرگسالان 

زاد و ولد در بسیاری از کشـــورهای توســـعه یافته کاهش 
یافتـــه، شـــرکت ها با هوشـــمندی به ســـمت گسترش 

کرده‌اند ــکت  حرـ مخاطب 
محصـــولات کلکسیونی، نســـخه‌های ویـــژه، فیگورهای 
مرتبـــط با فیلـــم ها و سریال‌ها و مجموعـــه های ساختنی 
پیشـــرفته، اکنون بخش مهمی از سبد فروش را تشـــکیل 
 
ً
می‌دهنـــد. ایـــن تحـــول، صنعـــت را از یـــک بازار صـــرفاً

کودک محـــور بـــه یـــک بازار »علاقه‌محـــور« تبدیل کرده 
ست ا
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اخــبار و رویــداد

در نمایشگاه های اخیـــر، به‌ویـــژه Toy Fair نیویورک، پیام 
 روـــشن بود

ً
صنعت کاملاً

بزرگسالان، کلکسیونرها و نوجوانان، مخاطب اصلی رشـــد 
آینده‌اند

تمرکـــز   Lego و   Mattel، Hasbro ماننـــد  شـــرکت هایی 
ویـــژه‌ای بر مجموعـــه های خاص، طراحـــی های پیچیده تر 
و محصولات نمایشـــی داشتند. این محصـــولات نه تنها 
برای بازی، بلکـــه برای نمایش در دکـــور اتاق یا کلکسیون 

ـــشخصی طراحی ـــشده‌اند
از منظر تحلیلی، این حرکت دو پیام دارد:

 
ً
1. افزایش حاشیه ســـود: محصـــولات کلکسیونی معمولاً

دارند بالاتری  قیمت 
2. کاهش وابستگی به نـــوسانات جمعیتی: بازار بزرگسالان 

پایدارتر و از نظر قـــدرت خرید قوی تر 

انـــتشار تـــیزر رســـمی Toy Story 5 توســـط Pixar مـــوج 
جدیـــدی از توجه به محصـــولات مرتبط با ایـــن فرنچایز 
ایجاد کرده اســـت. تجربه سال‌های گذشته نشان داده هر 
بار کـــه یک فیلـــم بزرگ خانوادگی اکران می شـــود، فروش 
اسباب بازی های مرتبط جـــهش قابل توجهی پیدا می کند

این موضوع نشان‌دهنده یک روند مهم است:
صنعـــت اسباب‌بازی بیش از هر زمان دیـــگری به صنعت 

است خورده  گره  ـــسرگرمی 
در همیـــن راستا، همکاری های گسترده میان شـــرکت های 
تولیـــد اسباب بازی و پلتفرم هایی ماننـــد Netflix افزایش 
یافته اســـت. نمونه اخیر، تولید عروســـک ها و محصولات 
مرتبط با انیمیشـــن های موسیقی محور جدید اســـت که 
بازار نوجوانان و طرفداران فرهـــنگ پاپ را هدف گرفته‌اند

این مدل همکاری سه مزیت دارد:
• کاهش ریسک معرفی برند جدید

• دسترسی به جامعه هواداری آماده
• تقویت فروش جهانی از طریق شبکه توزیع رسانه‌ای

نمایشگاه های جهانی و تغییر استراتژی برندها

2026 Toy Fair

قدرت فرنچایزها؛ پیوند عمیق تر اسباب بازی و سرگرمی

Toy Story 5     
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یکـــی از پدیده های مهم ماه های اخیر، رشـــد شـــدید محصـــولات کلکسیونـــی کارت محور و فیگورهای محدود اســـت. 
برندهایی ماننـــد Pokmon هـــمچنان از پرفروش‌ترین اـــمتیازات بازار ـــبه شمار می‌روند

تحلیـــل بازار نشان می‌دهـــد خرید ایـــن محصولات بیشتـــر با انگیـــزه سرمایه گذاری، نـــوستالژی و تعلـــق به جامعه 
ــشدن به »کالای فرهنگی« اـــست  بازی کودکاـــنه. در واقع، اسباب بازی در حال تبدیل ـ

ً
ــصرفاً هواداری انجام میـــشود تا ـ

موج کلکسیونی ها و قدرت برندهای قدیمی
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چالش ایمنی و نظارت کیفی

در کنار رشـــد بازار، موضوع ایمنی نیز در صدر توجه قرار گرفته اســـت. برخی گزارش ها درباره جمـــع‌آوری محصولات در اروپا 
به دلیل مـــشکلات استاـــنداردی، بار دیگر اهمیت کنترل کیفی را برجسته کرده اـــست

در شرایـــط رقابت فـــشرده و فشار برای کاهـــش هزینه تولید، رعایـــت استانـــداردهای ایمنی می تواند بـــه مزیت رقابتی 
ــند، اعتماد مصرف کنـــنده را سریع تر جلب می کنند ــشود. برندهایی که شفافیت بـــیشتری در زنجیره تأمین دارـ تبدیل ـ

تحـــولات اخیر نشان می‌دهـــد صنعـــت اسباب بازی در حال ورود به مرحله‌ای تازه اســـت کـــه چهار ویژگی 
دارد کلیدی 

)Kidults( 1. گسترش مخاطب به بزرگسالان
2. وابستگی فزاینده به فرهنگ پاپ و فرنچایزهای رسانه‌ای

3. افزایش سهم محصولات کلکسیونی با حاشیه سود بالاتر
4. اهمیت فزاینده ایمنی و استانداردها در رقابت جهانی

اگـــر این رونـــد ادامه یابـــد، می تـــوان پیش بینـــی کرد کـــه در سال‌های آینـــده، مرز میان »اسباب بازی« و 
ــشود »محـــصول فرهنگی-کلکسیوـــنی« بـــیش از پیش کمرنگ ـ

جمع بندی تحلیلی



10

مباحث اقتصادی و سرمایه گذاری

اسباب بازی

تصمیـــمی راهبـــردی میـــان انعطاف پذیـــری و صرفـــه مقیـــاس

تحلیل هزینه–فایده تولید اسباب‌بازی در 
مقیاس کوچک در برابر تولید انبوه

 Small( در صنعـــت اسباب بازی، انـــتخاب میان تولیـــد در مـــقیاس کوچـــک
 یک تصمیم 

ً
Batch Production( و تولیـــد انبـــوه )Mass Production( صـــرفاً

عملیاتی نیســـت؛ بلکه انتخابی راهبردی اســـت که بر ساختار هزینه، ریســـک 
سرمایه گـــذاری، مدل توزیـــع، برندینگ و حتی جایگاه رقابتی شـــرکت در بازار اثر 
می گـــذارد. در شرایطی کـــه بازار ایران با نـــوسانات ارزی، محدودیت‌های تأمین 
مواد اولیـــه و تغییرات سریـــع ســـلیقه مصرف کننده مواجه اســـت، تحلیل 

دقـــیق هزینه–فایده اـــین دو رویکرد اهمـــیت دوچندان پـــیدا می‌کند

تولید در مقیاس کوچک؛ 
انعطاف پذیری در برابر ریسک 

سرمایه
کوچـــک  مـــقیاس  در  تولیـــد 
 به مـــعنای تـــیراژ محدود، 

ً
معمـــولاً

و  پایین تـــر  اولیـــه  سرمایه گـــذاری 
امکان آزمـــون بازار پیش از توســـعه 
گـــسترده اســـت. این مـــدل بیشتر 
نـــوپا،  برنـــدهای  استارتاپ ها،  برای 
آموزشـــی  محصولات  تولیدکنندگان 
و  خلاقانـــه  اسباب بازی های  یا  خاص 

دارد کاربرد   )Niche( نیـــچ 

           

1. کاهش ریسک سرمایه گذاری اولیه
در تولید محـــدود، هزینه قالب‌سازی، 
مـــواد اولیـــه و انبارداری به شـــکل 
می شـــود.  انجام  کنترل شـــده‌تری 
کســـب‌وکارهایی  برای  موضـــوع  این 
کـــه نقدینگی محـــدود دارند، مزیت 

اـــست مهمی 

2. امکان تست بازار
رفتار  کـــه  اسباب بازی  بازار  در 
به  وابسته  به شـــدت  مصرف کننده 
ترند، فصل و تبلیغات اســـت، تولید 

مزایای اقتصادی

محـــدود اجازه می‌دهـــد محصـــول 
از تعهد سرمایـــه سنگین، در  پیش 

ـــشود آزمایش  بازار 

3. انعطاف پذیری در طراحی و اصلاح 
محصول

اگـــر بازخـــورد منفـــی از بازار دریافت 
شـــود، اصلاح محصول در تیراژ پایین 
بـــسیار کم‌هزینه‌تـــر از اصلاح خـــط 

اـــست انبوه  تولید 

4. مناسب برای محصولات فرهنگی 
و بومی

محصولات هویت محـــور، داستانی یا 
آموزشـــی که بازار هـــدف محدودتری 
 در قالـــب تولیـــد 

ً
دارنـــد، معمـــولاً

هستند مقرون به صرفه تر  ــچک  کوـ

با ایـــن حال، تولید در مقیاس کوچک 
با ـــسه چالش اصلی مواجه است

• هزینـــه واحـــد بالاتر: نبـــود صرفه 
 )Economies of Scale( مـــقیاس 
هر  تمام شده  هزینه  می شـــود  باعث 

یابد افزاـــیش  واحد 
• حاشیه ســـود محدودتـــر در رقابت 

قیمتی

• قـــدرت چانه‌زنی پایین‌تـــر در تأمین 
اولیه مواد 

بـــه  مصرف کننـــده  کـــه  بازاری  در 
قیمت حساس اســـت، این مســـئله 
می توانـــد قـــدرت رقابـــت را کاهش 

هد د

چالش های اقتصادی
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اقتصاد اسباب بازی

تولید انبوه؛ مزیت مقیاس در 
برابر ریسک بازار

تولیـــد انبـــوه، مبتنـــی بـــر تـــیراژ 
و  مکانیـــزه  تولیـــد  خطـــوط  بالا، 
در  توجـــه  قابـــل  سرمایه گـــذاری 
اســـت.  تجهـــیزات  و  قالـــب سازی 
 برای برندهای 

ً
ایـــن مـــدل معمـــولاً

تثبیت شـــده یا محصولاتی با تقاضای 
پاـــیدار مناـــسب اـــست

1. کاهش هزینه تمام شده هر واحد
با افزایـــش تـــیراژ، هزینـــه های ثابت 
روی  تجهـــیزات(  طراحـــی،  )قالـــب، 
سرشـــکن  محصول  بیشتری  تعداد 
می شـــود. ایـــن مزیـــت مهم‌تریـــن 
دلیـــل گرایش شـــرکت های بزرگ به 

اـــست انبوه  تولید 
2. حاشیـــه ســـود بالاتـــر در مقیاس 

یع س و
محصـــول،  موفقیـــت  صـــورت  در 
ســـودآوری  می‌تواند  انبـــوه  تولیـــد 

کـــند ایجاد  چـــشمگیری 
3. قـــدرت رقابتـــی در بازار داخلـــی و 

تی را د صا
برای ورود بـــه بازارهای منطقـــه‌ای یا 
صادرات، تأمیـــن تـــیراژ بالا با قیمت 

اـــست ضروری  رقابتی 
4. بهبود بهره‌وری عملیاتی

و  انبار  تأمیـــن،  زنجیـــره  مدیریـــت 
 
ً
توزیـــع در مـــقیاس انبـــوه معمولاً
ساختارمندتـــر و قابـــل پیش بینی‌تر 

ست ا

نیز بدون ریســـک  انبوه  تولیـــد  اما 
نیست

• سرمایه گذاری اولیه بالا
• ریسک فروش نرفتن موجودی

قالـــب  اصلاح  سنگیـــن  هزینـــه   •
یا توقـــف خـــط تولیـــد در صـــورت 

محصـــول شکســـت 
در بازار ناپایـــدار، انباشـــت موجودی 
منجر  نقدینگی  بـــحران  به  می تواند 

د شو

مزایای اقتصادی

ریسک های اقتصادی

مقایسه هزینه‌ای؛ نقطه 
سربه سر کجاست؟

تحلیـــل هزینه–فایده ایـــن دو مدل 
سربه ســـر«  »نقطه  بررســـی  بدون 
اســـت.  ناقص   )Break-even Point(
در تولیـــد انبوه، اگر حجـــم فروش از 
یـــک آستانه مشـــخص عبـــور کند، 
هزینه واحد به شـــکل قابل توجهی 
کاهش می یابد و ســـودآوری افزایش 
پیـــدا می کنـــد. اما اگـــر فروش به آن 
ســـطح نرســـد، کل سرمایه گذاری با 

میـــشود مواجه  خطر 
در مقابـــل، تولیـــد کوچـــک نقطه 
سربه ســـر پایین‌تری دارد، اما ســـقف 

اـــست نیز محدودتر  آن  ـــسود 

به‌عبارت دیگر:
• تولید کوچک = ریســـک کمتر، بازده 

محدودتر
• تولیـــد انبوه = ریســـک بالاتر، بازده 

بیشتر بالقوه 

ایران، چنـــد عامـــل کلیـــدی در  در 
انـــتخاب میان این دو مـــدل اثرگذار 

ست ا
1. نوسان نرخ ارز

تولید انبـــوه که وابسته بـــه واردات 
مـــواد اولیـــه یا ماشین‌آلات اســـت، 

آسیب پذیرتر  ارزی  نـــوسان  برابـــر  در 
ست ا

2. اندازه بازار داخلی
بازار ایران در بـــسیاری از دستـــه های 
دارد.  محـــدودی  ظرفیت  اسباب بازی، 
ممکن  انبوه  تولیـــد  صادرات،  بدون 
اـــست به اشباع سریع منجر ـــشود

3. دسترسی به شبکه توزیع
تولیـــد انبوه بـــدون شبکـــه توزیع 
قدرتمند، به انباشـــت موجودی ختم 

د شو می 
4. سرمایه در گردش

کســـب‌وکارهایی کـــه دسترســـی به 
تســـهیلات یا سرمایه گـــذار دارنـــد، 
امکان ورود بـــه تولید انبـــوه را دارند؛ 
در غیر ایـــن صـــورت، تولید کوچک 

اـــست منطقی تر 

متغیرهای تعیین کننده 
در بازار ایران

در شرایطی که بازار 
ایران با نوسانات ارزی، 

محدودیت های تأمین مواد 
اولیه و تغییرات سریع 
سلیقه مصرف‌کننده 

مواجه است، تحلیل دقیق 
هزینه–فایده این دو 

رویکرد اهمیت دوچندان 
پیدا می‌کند.
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اقتصاد اسباب بازی
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مدل ترکیبی؛ راهکار میان مدت
در سال های اخیـــر، بـــسیاری از شـــرکت های موفق 
استفاده  مرحلـــه‌ای«  »تولیـــد  مـــدل  از  جهانـــی 

می کنـــند
ابتدا تولیـــد محـــدود برای آزمـــون بازار، سپس در 

انبوه به تولـــید  صورت موفقـــیت، توـــسعه 
ایـــن مدل، کـــه گاه با پیـــش‌فروش یا سفارش گیری 
اولیـــه همراه اســـت، می توانـــد ریســـک سرمایه را 
کاهش دهـــد و هـــم‌زمان از مزیت مـــقیاس بهره 

رد بب
در ایران نیـــز با توســـعه فروش آنلایـــن و داده های 
دقیق تـــر از رفتار مصرف کننـــده، امکان اجرای ایـــن 

ـــمدل افزایش یافته اـــست

اثر مقیاس تولید بر برندینگ و ارزش گذاری شرکت
یکی از ابعاد کمتـــر دیده شـــده در تحلیل هزینه–
فایـــده، تأثیـــر مـــقیاس تولیـــد بـــر »ارزش گذاری 

و  سرمایه گذاران  است.   )Business Valuation( کسب‌وکار« 
 بـــه دو شاخص کلیدی 

ً
صنـــدوق های تأمین مالی معمولاً

توجه می کننـــد: قابلیت رشـــد مـــقیاس )Scalability( و 
پایـــداری جریان نقدی. تولید انبوه، در صـــورت تثبیت بازار، 
به دلیـــل پیش بینی پذیری فروش و حاشیه ســـود پایدار، 
 ارزش گـــذاری بالاتری ایجاد می کند. به همین دلیل 

ً
معمولاً

بسیاری از برنـــدهای موفق جهانی، پـــس از دوره‌ای تولید 
محدود و آزمون بازار، به ســـرعت به ســـمت صنعتی سازی 

می کنند ــکت  حرـ کامل 
در مقابـــل، مـــدل تولید کوچـــک اگرچه از نظـــر خلاقیت 
و انعطاف پـــذیری جـــذاب اســـت، اما در نگاه سرمایه گذار 
اســـت مقیاس پـــذیری محدودی داشته باشـــد؛  ممکن 
مگـــر آن کـــه برند بتوانـــد از طریـــق توســـعه IP، صدور 
لایسنس یا ورود بـــه بازارهای صادراتـــی، دامنه مخاطبان 
خـــود را گسترش دهـــد. بـــه بیان دیگـــر، تولید کوچک 
زمانی بـــه مزیت رقابتـــی پایـــدار تبدیل می شـــود که به 
یک »برنـــد تخصصی با جامعـــه مخاطـــب وفادار« بدل 

ــتیراژ پایین  یک کارگاه مـــحدود با ـ
ً
ــصرفاً ـــشود، نه ـ

اقتصاد اسباب بازی

جمع بندی؛ انتخاب استراتژی بر اساس هویت برند

پاســـخ قطعی برای انـــتخاب میان تولیـــد کوچک و تولیـــد انبوه وجود نـــدارد. این 
اساس: بر  بایـــد  تصمیم 

• نوع محصول
• اندازه بازار هدف
• توان سرمایه‌ای

• دسترسی به شبکه توزیع
• و استراتژی بلندمدت برند

گرفته شود.

اگر هـــدف، ساخت برند تخصصـــی و خلاق با تمرکز بر بازار محدود اما وفادار اســـت، 
تولید در مـــقیاس کوچک می تواند منطقی تر باشـــد.

اما اگر هـــدف، رقابت قیمتی گـــسترده، حضور منطقه‌ای و ســـهم بازار بالا اســـت، 
بود. خواهد  اجتناب ناپذیـــر  انبـــوه  تولید 

 حجـــم تولیـــد، بلکه »هوشـــمندی در 
ً
در نهایـــت، آنچـــه اهمیت دارد نـــه صرفاً

زمان بندی توســـعه مقیاس« اســـت. صنعت اسباب بازی، صنعتی مبتنی بر نوآوری 
و تغییر سریع ســـلیقه اســـت؛ بنابراین تصمیـــم درباره مقیاس تولیـــد، باید پویا و 

 آرزوی رشـــد سریع.
ً
مبتنی بر داده باشـــد، نـــه صرفاً
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مصاحبه

کمتر کســـی باور می‌کرد ســـه دانشـــجوی جوان در تورنتو کـــه کارشان را با فروش »جوجه های زمینی« 
)Earth Buddies( در سال ۱۹۹۴ شروع کردنـــد، روزی تبدیـــل بـــه رقیـــب جدی لگو و متل شـــوند. امروز 
شـــرکت Spin Master با برندهایی مثل PAW Patrol، Hatchimals و Bakugan، نه تنها یک تولیدکننده 
اسباب بازی، بلکـــه یـــک امپراتوری ســـرگرمی اســـت. در این گفت‌وگو، رونـــن هراری از فلســـفه نوآوری، 

شکـــست های بزرگ و راز ماـــندگاری در دنیای دیجیتال می گوید

Spin Master گفت‌وگوی اختصاصی با »رونن هراری«، مغز متفکر شرکت

از زیرزمین خانه تا قله صنعت اسباب بازی جهان
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مصاحبه

یـــک  با  مستـــر  اسپیـــن  داستان 
ــد.  ــول بـــسیار ساده شروع شـ محصـ
چطـــور از فروش جوجـــه های سفالـــی 
طراحـــی  بـــه  دست‌فروشـــی،  در 
اسباب بازی های  پیچیده‌تریـــن 

رسیدیـــد؟ رباتیـــک 

واقعیـــت ایـــن اســـت کـــه ما هیچ 
نقشـــه راهی برای تبدیل شـــدن به 
یـــک غول جهانـــی نداشتیم. ما فقط 
سه دوســـت بودیم که می خواستیم 
چیزی بسازیم کـــه مردم را خوشحال 
زمینی« درس  آن »جوجـــه‌های  کند. 
بزرگـــی بـــه ما دادند: »قـــدرت ایده 
ساده«. ما یاد گرفتیـــم کـــه چطـــور 
تولیـــد کنیـــم، چطـــور بفروشیم و 
چطـــور با نـــه شنیـــدن کنار بیاییم. 
انـــتقال از آن سادگی به تکنولوژی‌های 
نتیجه   ،Hatchimals مثـــل  پیچیده 
ما  بـــود:  ذهنـــی  وســـواس  یـــک 
از خـــودمان می پرسیدیم  همیشـــه 
»چـــه کار دیگری می تـــوان انجام داد 
که تا به حال کســـی جرأت انجامش 
اسباب بازی‌های  از  ما  نداشتـــه؟«.  را 
همیشـــه  اما  نترسیدیـــم،  سنتـــی 
کـــه چطور  بودیم  ایـــن  بـــه دنبال 
داد.  »روح«  آن‌ها  بـــه  می تـــوان 
تکنولـــوژی برای ما ابزار بود، نه هدف. 
اول«  لحظه  »جادوی  همیشه  هدف 
اســـت؛ وقتی کـــودک برای اولین بار 
 به 

ً
می بیند کـــه اسباب بازی‌اش واقعاً

می‌دهد پاـــسخ  او 

با  را  مستـــر  اسپیـــن  بـــسیاری 
»نوآوری های ریســـکی« می‌شناسند. 
شما چطـــور تصمیـــم می گیرید که 
سرمایه‌گذاری  عجیـــب  ایده  یک  روی 

؟ کنید
ما یک قانـــون نانوشته در شـــرکت 
را کمـــی  ایـــده شما  داریـــم: »اگـــر 
نمی ترسانـــد، پـــس به انـــدازه کافی 
بزرگ نیســـت«. نـــوآوری در صنعت 
روی  رفتـــن  راه  یعنـــی  اسباب بازی 
لبـــه تیـــغ. برای مثال، وقتـــی پروژه 
Hatchimals مطـــرح شـــد، بسیاری 
در صنعـــت فکـــر می‌کردنـــد تولید 
بایـــد  کـــودک  کـــه  اسباب بازی‌ای 
ساعت ها برای »تولـــد« آن صبر کند، 

اشتباه اســـت. چون فکـــر می‌کردند 
کـــودکان امروزی صبـــر ندارند. اما ما 
برعکـــس فکـــر می‌کردیـــم. ما روی 
»رابطـــه عاطفـــی« سرمایه گـــذاری 
کردیم. ریســـک ما در اسپین مستر، 
قمار نیســـت؛ بلکـــه یک »شـــهود 
ترنـــدهای  ما  اســـت.  داده محـــور« 
جای  بـــه  اما  می بینیـــم،  را  جهانـــی 

تقلـــید، ـــسعی می کنـــیم خلأهای
عاطفی کودک را پیدا کنیم.

رقبای  از  بـــسیاری  بـــرخلاف  شما 
تولید  وارد حوزه  زود  قدیمی، خیلـــی 
محتوا )انیمیشـــن( شـــدید. چرا یک 
استودیوی  باید  اسباب بازی  شـــرکت 

انیمیشـــن سازی داشته باشـــد؟
امروز مرز بیـــن »شـــیء« و  چـــون 
»داستان« از بین رفته اســـت. کودکِِ 
امروز نمی خواهد فقط با یک ســـگ 
پلاستیکی بازی کنـــد؛ او می خواهد با 
»چیـــس« در PAW Patrol ماموریت 
انجام دهـــد. ما متوجـــه شـــدیم که 
اسباب بازی، جســـمِِ یک ایده است و 
انیمیشـــن، روحِِ آن. وقتی شما محتوا 
تولیـــد می کنیـــد، در واقـــع داریـــد 
»ارزش افزوده عاطفـــی« می سازیـــد. 
این کار باعث می شـــود اسباب بازی از 
یـــک کالای مصرفی بـــه یک »عضو 
 PAW Patrol .خانواده« تبدیل شـــود
به ما یاد داد که اگر داستان درســـت 
را  راهش  خودش  اسباب بازی  باشـــد، 
به قفســـه اتاق کودک پیـــدا می کند. 
این یـــک اکوسیستم اســـت: محتوا، 
اسباب بازی را می‌فروشد و اسباب بازی، 

وفاداری به محتوا را عمق می بخـــشد

شکســـت های  مستـــر  اسپیـــن 
دردناکی هـــم داشته اســـت. یکی از 
آن ها که درس بزرگـــی به شما داد چه 

؟ د بو
اوه، بله! شکســـت های ما بـــه اندازه 
موفقیـــت هایمان بزرگ بوده‌اند. یکی 
 Air پروژه ما  تجربه های  سخت‌ترین  از 
Hogs در اوایـــل کار بود. ما پول زیادی 
روی آن سرمایه گـــذاری کردیـــم و در 
ابتدا مشـــکلات فنی زیادی داشتیم. 
یا در پروژه هایی که بیـــش از حد به 
قیمت  از  و  کردیـــم  تکیه  تکنولوژی 
بزرگ  درس  شـــدیم.  غافل  نهایی 
ما این بـــود: »تکنولـــوژی نباید 
بـــر تجربـــه بازی غلبه کنـــد«. اگر 
که  شـــود  پیچیده  آنقدر  اسباب بازی 
کودک نداند با آن چـــه کند، یا آنقدر 
گران شـــود که پدر و مادر نتوانند آن 
را بخرند، شما شکســـت خورده‌اید. ما 
یاد گرفتیـــم که بایـــد »بی‌رحمانه« 
را در همان مرحلـــه  بـــد  ایـــده های 
اگر  حتـــی  بکشیـــم،  نمونـــه‌سازی 

عاـــشق شان باشیم
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در عصـــر تبلـــت و یوتیـــوب، چطـــور 
یـــک اسباب بازی فیزیکـــی می‌تواند با 

کند؟ رقابـــت  نمایشـــگرها 

ما با نمایشـــگرها رقابت نمی کنیم، ما با 
آن ها همکاری می کنیـــم. آینده صنعت 
فـــیزیتال«  »بازی های  در  اسباب بازی 
)Phygital( اســـت؛ ترکیبـــی از فیزیکی 
و دیجـــیتال. اما یک نکتـــه را فراموش 
اپلیکیشنـــی نمی‌تواند  نکنید: هیـــچ 
جایگزیـــن حـــس لمـــس کردن، بوی 
پلاستیک نو، یا حسِِ چیـــدنِِ بلوک ها 
روی هم شـــود. دیجـــیتال درک کودک 
را بالا مـــی‌برد، اما فیزیـــک بـــه کودک 
هویـــت می‌دهـــد. راز ما این اســـت که 
اسباب بازی هایـــی بسازیم کـــه »کاری را 
انجام دهنـــد کـــه تبلـــت نمی‌تواند«. 
تبلـــت نمی تواند در اتاق کـــودک پرواز 
کنـــد، نمی توانـــد از تخم بـــیرون بیاید 
ــکودک بخوابد و نمی تواـــند زیر پتو با ـ

را  خلاق تان  تیـــم های  چطـــور  شما 
مدیریت می کنید که همیشـــه در اوج 

؟ نند ما ب
من همیشـــه می گویـــم ما در اسپین 
داریم.  کنـــجکاوی«  »فرهنـــگِِ  مستر 
فقـــط  نمی خواهیـــم  طراحانمان  از  ما 
آن ها باید بروند  پشـــت میز بنشینند. 
بچه‌ها  ببیننـــد  بایـــد  بچـــه ها،  میان 
چطـــور جعبـــه ها را باز می کنند، چطور 
کجا  و  می کننـــد  پـــرت  را  اسباب بازی 
خسته می شـــوند. ما تیمـــی داریم که 
به آن »واحد اکـــتشاف« می گوییم. کار 
آن ها فقـــط نگاه کردن به آینده اســـت. 
همچنیـــن ما به شـــدت به »نـــوآوری 
معتقدیـــم.   )Open Innovation( باز« 
از  ما  ایـــده های  بهتریـــن  از  بـــسیاری 
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مصاحبه

مخترعان مستقل خارج از شـــرکت آمده 
اســـت. ما درهایمان را بـــه روی همـــه باز 

گذاشته‌اـــیم

صنعـــت اسباب بازی ایران در حال رشـــد 
زیادی  محدودیـــت های  با  اما  اســـت 
تولیدکنندگان  به  روبروست. توصیه شما 

در بازارهای در حال توســـعه چیســـت؟

توصیـــه من این اســـت: »کپـــی نکنید، 
فرهنـــگ خـــودتان را جهانـــی کنیـــد«. 
بزرگتریـــن اشتباه این اســـت که ســـعی 
کنید یک »لگـــوی ضعیف تـــر« یا یک 
»باربـــی ارزان تـــر« بسازیـــد. بـــه دنبال 
برویـــد.  خـــودتان  محلـــی  قصـــه های 
اسباب بازی هایـــی بسازید که ریشـــه در 
فرهنگ شما دارنـــد اما زبان شان جهانی 
اینکـــه، روی کیفیتِِ لمس  اســـت. دوم 
داشتـــه  وســـواس   )Tactile Quality(
باشید. حتی اگر اسباب بازی ساده اســـت، 
بایـــد حـــسِِ خوبی بـــه دســـت کودک 
بدهـــد. و در نهایـــت، صبـــور باشیـــد. 
اسپین مستـــر ۳۰ سال طـــول کشید تا 
بـــه ایـــنجا برســـد. ما هـــم روزی در یک 

بودیم زیرزمـــین 

پرســـش ۸: آینده اسپین مستـــر را در ۵ 
می بینید؟ کجا  آینـــده  سال 

ما در حال تبدیل شـــدن به یک شـــرکت 
بازی های  هستیـــم.  ســـرگرمی  کامـــل 
انیمیشـــن های   ،)Toca Boca( دیجیتال 
سینمایـــی و اسباب بازی های مبتنـــی بر 
ما  قلب  اما  مولـــد.  مصنوعـــی  هـــوش 
همیشـــه در همان قفســـه اسباب بازی 
می تپـــد. هـــدف ما این اســـت کـــه در 
هـــر اتاق کودکـــی در جهان، حداقل یک 
محصول از اسپین مستـــر وجود داشته 
باشـــد که لبخندی بـــر لبان او بنشاند.
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S e l f - R e g u l a t i o n

کاربرد اسباب بازی در آموزش 
مهارت های خودتنظیمی 

 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

آموزش

در یـــک بعدازظهـــر معمولی، کودکـــی چهار سالـــه در حال ساختن 
برجـــی از قطعات چوبی اســـت. قطعه آخـــر را که می گـــذارد، برج فرو 
می‌ریزد. چند ثانیه ســـکوت. نگاه به دســـت ها. مکـــث. نفس عمیق. 

دوباره شروع می کـــند

در همیـــن لحظـــه ساده، مهارتـــی در حال شـــکل گیری اســـت که 
بـــسیاری از روان‌شناسان آن را یکـــی از پیش بینی کننـــده‌های اصلی 

اجتماـــعی می‌دانـــند: »خودتنظیمی« و  موفقیت تحصیـــلی 
خودتنظیمـــی )Self-Regulation( بـــه توانایی کـــودک در مدیریت 
هـــیجان ها، کنترل تکانه ها، حفـــظ تمرکز و تنظیـــم رفتار در مواجهه 
 
ً
با چالـــش ها گفته می شـــود. برخلاف تصـــور رایج، ایـــن مهارت صرفاً

از طریـــق تذکر و آموزش مستقیم شـــکل نمی گـــیرد؛ بلکه در بستر 
ــشد می‌کند ــمره و به‌ویژه در بازی رـ ــبه های روزـ تجرـ

برای  بنیادین  مهارتی  خودتنظیمی؛ 
ه یند آ

و  تربیتـــی  علـــوم  پژوهـــش های 
روان‌شناســـی رشـــد در دو دهه اخیر 
در  کـــه  کودکانـــی  داده‌انـــد  نشان 
مهارت  از  پیش‌دبستانـــی  سال های 
خودتنظیمـــی بالاتری برخوردارند، در 
مدرســـه عملکرد تحصیلـــی بهتری 
دارنـــد، روابـــط اجتماعـــی پایدارتـــر 
بـــرقرار می کننـــد و در حل مســـئله 
موفق ترنـــد. خودتنظیمـــی شامـــل 

اـــست اصلی  مؤلفه  ـــسه 
)Attention Control( کنترل توجه   •

)Impulse Control( کنترل تکانه   •
 Emotional( هـــیجان  تنظیـــم   •

)Regulation

نکتـــه مهـــم اینجاســـت کـــه این 
مهارت ها در قالب تمرین های رســـمی 
کمتـــر پایـــدار می شـــوند؛ بلکه در 
تجربه محور  و  واقعـــی  موقعیت های 
 
ً
دقیقاً اسباب بازی  می‌گردنـــد.  تثبیت 
همین موقعـــیت را فراـــهم می کند

تجربـــه های جهانـــی؛ بازی به‌عنوان 
رفتار تنظیم  ابزار 

آموزشـــی  نظام های  از  بـــسیاری  در 
پیـــشرو، اسباب‌بازی و بازی هدفمند 
به عنـــوان ابزار تقویت عملکرد اجرایی 
استفاده   )Executive Function(
می شـــود. برنامه های پیش‌دبستانی 
در کشـــورهای اسکاندیناوی، کانادا و 
برخـــی ایالـــت های آمریکا، از بازی‌های 
ساختنـــی، بازی‌های رومیزی مشارکتی 
و کیت های حل مســـئله برای تقویت 
ــکز و خودکنترلی بـــهره می‌برند تمرـ

حـــوزه  در  منتشرشـــده  مطالعات 
نشان  کودکـــی  اوایـــل  آمـــوزش 
داده‌اند کودکانی کـــه در محیط‌های 
بازی محـــور با قوانین ساختاریافته قرار 
آزمـــون های سنجش  در  می گیرنـــد، 
توجـــه و تنظیـــم هـــیجان عملکرد 
بهـــتری دارند. نکته مهم این اســـت 
که ایـــن بهبود نـــه از طریـــق فشار 
آموزشـــی، بلکـــه از طریـــق »تجربه 
لذت بخـــشِِ قانون منـــد« حاصـــل 

میـــشود
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آموزش

بازی؛ تمرین زندگی در مقیاس کوچک
خودتنظیمی مهارتی نیســـت که در یک جلســـه آموزش 
داده شـــود؛ بلکه در صدها تجربه کوچـــک روزمره ساخته 

شود می 
را شبیـــه سازی  ایـــن تجربـــه های کوچـــک   اسباب بازی، 
می کنـــد: صبـــر کردن، شکســـت خـــوردن، دوباره تلاش 

ــیت هیجان کردن، رعاـــیت قاـــنون، مدیرـ
در جهانی که محـــرک های دیجیتال سریـــع و آنی افزایش 
یافته‌انـــد، بازی فیزیکی قانون مند می توانـــد تعادل ایجاد 

. کند
کـــودک در بازی یاد می گـــیرد کـــه هر خواستـــه‌ای فوری 
برآورده نمیـــشود و هر شکـــست پایان مسیر نیـــست

اسباب بازی، اگر هوشـــمندانه طراحی شـــود، نه فقط ابزار 
ســـرگرمی، بلکه کارگاه تمرین خودکنترلی اســـت؛ مهارتی 
که پایـــه یادگـــیری، ارتباط و موفقیـــت در سال های بعدی 

بود خواهد  ــگی  زندـ

فرصت برای صنعت اسباب‌بازی ایران
در بازار ایران، اغلـــب تمرکـــز بـــر جنبه آموزشـــی شناختی 
)حروف، اعـــداد، ریاضـــی( بـــوده اســـت. در حالـــی کـــه 
کمتر  خودتنظیمی  ماننـــد  هیجانـــی–رفتاری  مهارت های 

ــحی قرار گرفته‌اند بهـــطور مستقـــیم ـــهدف طراـ
این موضوع یک فرصت طراحی ایجاد می کند:

 رقابتی
ً
• توسعه بازی های رومیزی مشارکتی به جای صرفاً

• طراحی کیت های ساختنی با سطوح دشواری تدریجی
• تولیـــد بازی های مبتنی بر قانون و نوبـــت برای گروه سنی 

۳ تا ۶ سال
گاهانه  • طراحی بسته های راهنمای والدیـــن برای استفاده آ

از بازی
»تقویـــت  مفهـــوم  بتواننـــد  تولیدکننـــدگان  اگـــر 
خودتنظیمـــی« را به عنـــوان ارزش افزوده محصول تعریف 
کننـــد، می توانند هم بـــه نیاز تربیتی پاســـخ دهند و هم 

ــند ایجاد کنند تماـــیز برـ

اسباب‌بازی چگونه خودتنظیمی را تمرین می‌دهد؟
برخلاف نگاه ســـطحی بـــه اسباب‌بازی به عنـــوان ابزار ســـرگرمی، 
ــین ساختارمند خودکنترلی هستند بسیاری از بازی‌ها در عمل تمرـ

در بازی های رومـــیزی، کودک بایـــد منتظر نوبت خود بماند. این »تأخیـــر در ارضا« یکی از پایه های 
اصلی خودتنظیمی اســـت. پژوهش های مرتبـــط با آزمایش معروف »مارشمالـــو« نشان داده‌اند 
توانایی صبـــر کردن با موفقیت های بعدی زندگی همبستگی دارد. بازی های ساده نوبتی، نســـخه 

عملی همـــین تمرین هستند

در بازی های وانمودی )Pretend Play(، کودک نقش پزشـــک، معلـــم یا فروشنده را بازی می کند. 
در ایـــن موقعیت‌ها، باید احساسات خود را متناســـب با نقش تنظیم کند. ایـــن تمرینِِ انعطاف 

هیجانی، زیربنای مهارت های اجتماعی آینده اســـت

در بازی با لگو، بلوک های چوبی یا کیت های مهندســـی، شکســـت بخشـــی طبیعی از فرایند است. 
برج می‌ریزد، سازه ناپایدار میـــشود، قطـــعه جا نمی‌افتد

کودک در این چرخه »تلاش–شکست–اصلاح«، تنظیم هیجان را تجربه می کند.

حتـــی بازی های ساده‌ای مثـــل »ایســـت–حرکت« یا بازی هایی با قوانین مشـــخص، به کودک 
کمک می کننـــد رفتار خود را با چارچوب بیرونـــی هماهنگ کند؛ تمرینی مستقیـــم برای کنترل 

نه تکا

بازی های نوبتی؛ تمرین صبر و انتظار

بازی های نقش‌آفرینی؛ تنظیم هیجان اجتماعی

1

3

بازی های ساختنی؛ مدیریت ناکامی

بازی های حرکتی قانون مند

2

4
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