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کاهش قدرت خرید، فقط بازار اسباب بازی را کوچک نکرده؛ بلکه 
شیوه بازی، انتخاب خانواده‌ها و تجربه کودکی را نیز تغییر داده 

است. در روزگاری که »ارزش خرید« جایگزین »تنوع« شده، صنعت 
اسباب بازی چگونه می تواند با نوآوری به نیازهای تازه خانواده ها 
پاسخ دهد؟ نگاهی به تأثیر اقتصاد بر بازی کودکان و آینده این 

صنعت.
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سید مهدی سادات
حیاتشاهی

بــــازی در روزگـــــــار تــــنگنای 
اقــــتــصــــــادی

چگونه کاهش قدرت خرید، الگوی بازی کودکان را 
تغییر داده است؟«

P l a y i n g  i n  t i m e s  o f  e c o n o m i c  h a r d s h i p

صدای خنده کودکان، همیشـــه یکی 
از مطمئن‌تریـــن نشانـــه های پویایی 
یک جامعه بوده اســـت. اما این روزها، 
در بـــسیاری از خانه ها، پیـــش از آنکه 
انـــتخاب  تازه‌ای  اسباب بازی  کودکـــی 
خانواده  ماشیـــن‌حساب  ایـــن  کند، 
اســـت که تصمیم نهایـــی را می‌گیرد. 
افزایش هزینـــه های زندگی و کاهش 
قدرت خریـــد، تنها ســـفره خانواده ها 
را کوچک تر نـــکرده؛ بلکـــه آرام‌آرام بر 
سبـــد فرهنگـــی و تربیتـــی آن‌ها نیز 
سایـــه انداختـــه اســـت. در چنیـــن 
روزگاری  کـــه  اسباب بازی  شرایطـــی، 
یکـــی از نیازهای طبیعی دوران کودکی 
بـــه شمار می‌رفـــت، برای بـــسیاری از 
شـــده  تبدیل  کالایی  بـــه  خانواده‌ها 
که خریـــد آن به زمان »بهتر شـــدن 

ــشود. می موکول  اوضاع« 

بازی؛ کالایی لوکـــس یا ضرورتی برای 
؟ رشد

اسباب بازی،  خریـــد  کاهـــش  آیا  اما 
تـــنها به مـــعنای کاهـــش فروش در 
یـــک صنعت اســـت؟ پاســـخ، بدون 
تردید، منفی اســـت. آنچه امروز در بازار 
اسباب بازی رخ می‌دهـــد، تـــنها یـــک 
مســـئله اقـــتصادی نیســـت؛ بلکه 
بازتاب تغییری عمیـــق در الگوی بازی، 

یادگـــیری و حتـــی روابـــط خانوادگی 
ست ا

رکـــود  دوره های  در  خانـــواده‌ها 
 سیاســـت های 

ً
اقـــتصادی، معمـــولاً

انقباضـــی را از کالاهایـــی آغاز می‌کنند 
نمی شـــوند.  تلقـــی  ضروری  کـــه 
اسباب بازی، کتاب کـــودک، ســـرگرمی 
و تفریـــح، اغلب نخستیـــن قربانیان 
این تصمیـــم هستنـــد. با این حال، 
تفاوت اسباب بازی با بسیاری از کالاهای 
مصرفی در این اســـت کـــه حذف آن، 
تـــنها یک خریـــد را حـــذف نمی کند؛ 
بلکه بخشـــی از تجربه رشـــد کودک 
را تحت تأثیر قرار می‌دهـــد. بازی، زبان 
طبیعی کـــودکان برای شناخت جهان، 
تمریـــن مهارت‌های اجتماعی، پرورش 
خلاقیـــت و مدیریت هیجان هاســـت. 
هر تغیـــیری در کیفیـــت و تنوع بازی، 
در واقـــع تغیـــیری در کیفیـــت این 

ــشدی اـــست فرآیندهای رـ

انـــتخاب  چگونـــه  خانـــواده ها 
؟ کننـــد می 

در  نیز  مصرف کنندگان  رفتار  هم‌زمان، 
از والدین  حال تغییر اســـت. بسیاری 
به جای خریـــد چنـــد اسباب بازی در 
طـــول سال، ترجیـــح می‌دهنـــد تنها 
در مناسبـــت های خاص هزینه کنند. 
دســـت‌دوم،  اسباب بازی های  بازار 
تبادل اسباب بازی میان خانـــواده ها و 
استفاده دوباره از اسباب بازی خواهر و 
برادر بزرگ تـــر، بیـــش از گذشته رونق 
گرفته است. در ســـوی دیگر، بخشی 
از اوقات فراغت کـــودکان نیز به دلیل 

رایگان یا کم‌هزینـــه بودن، به ســـمت 
آنلاین  بازی های دیجـــیتال و محتوای 
ســـوق پیدا کرده اســـت؛ انتخابی که 
از ســـر علاقه نیست،  اگرچه همیشه 
اما اغلـــب نتیجـــه محدودیـــت های 

خانواده هاـــست اقتصادی 

ارزش، جایگزین تنوع شده است
ایـــن تغییـــر، زنگ هشـــداری جدی 
اسباب‌بازی  صنعـــت  فعالان  برای 
اســـت. دیگـــر نمی‌توان تـــنها با اتکا 
بـــه کیفیـــت محصـــول یا طراحـــی 
را داشـــت.  انـــتظار حفظ بازار  جذاب، 
مصرف کننـــده امروز، بیـــش از هـــر 
زمان دیـــگری ارزش خرید را می‌سنجد. 
خانـــواده‌ها بـــه دنبال محصولاتـــی 
هستند کـــه دوام بیـــشتری داشته 
باشنـــد، چندکارکردی باشنـــد، امکان 
بازی گروهی یا آموزشـــی ایجاد کنند و 
بتوانند برای مـــدت طولانی‌تری کودک 
را درگیـــر نگـــه دارند. بـــه بیان دیگر، 
مفهـــوم »ارزش« جایگزیـــن مفهوم 

ــشده اـــست »تنوع« ـ
در چنین فضایی، نـــوآوری نیز معنای 
تازه‌ای پیـــدا می کنـــد. شایـــد امروز، 
طراحـــی یـــک اسباب بازی ماژولار که 
با قـــطعات محـــدود، ده ها شیـــوه 
بازی ایجاد کنـــد، ارزشـــمندتر از تولید 
محصولـــی پرزرق‌وبرق اما تـــک کاربرد 
اجاره  مدل‌های  توســـعه  شاید  باشد. 
اسباب بازی،  کتابخانه های  اسباب بازی، 
خدمات  حتی  یا  اشتراکـــی  بسته های 
تعمیـــر و بازسازی اسباب‌بازی، دیگـــر 
 ایده هایـــی خلاقانـــه نباشند؛ 

ً
صـــرفاً
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بلکـــه بـــه بخشـــی از آینده ایـــن صنعت 
تبدیل ـــشوند

مسئولیتی فراتر از تولید
تـــنها مســـئولیت  ایـــن شرایـــط،  البتـــه 
نمی کنـــد.  سنگین تـــر  را  تولیدکننـــدگان 
سیاســـت گذاران نیـــز بایـــد بپذیرنـــد که 
 تجاری نیســـت. 

ً
اسباب بازی، کالایـــی صـــرفاً

این صنعـــت، در مرز میان اقـــتصاد، آموزش، 
فرهنـــگ و سلامـــت روان قرار دارد. حمایت از 
هزینه های  کاهـــش  داخلی،  تولیدکنندگان 
تولید، تســـهیل دسترســـی خانـــواده ها به 
محصـــولات استانـــدارد و تقویـــت شبکه 
توزیـــع، سرمایه گـــذاری بـــر آینـــده سرمایه 
 حمایت از 

ً
انسانی کشـــور اســـت؛ نه صـــرفاً

بازار یک 

آینده از دل بازی می گذرد
با ایـــن حال، تجربه بـــسیاری از صنایع نشان 
داده اســـت که دوره های دشـــوار اقتصادی، 
نـــوآوری های  شـــکل گیری  بستـــر  همواره 
منابـــع،  محدودیـــت  بوده‌انـــد.  مانـــدگار 
نیازهای  تا  می کنـــد  وادار  را  تولیدکننـــدگان 
واقعـــی مخاطـــب را دقیق تـــر بشناسند و 
راه حل هایـــی خلاقانه تر ارائـــه دهند. صنعت 
 
ً
اسباب بازی نیـــز اگـــر بتوانـــد از نگاه صـــرفاً
محصول محـــور فاصله بگیرد و بـــر تجربه 
بازی، کیفیـــت تعامـــل کودک و خانـــواده و 
خلـــق ارزش پایـــدار تمرکز کنـــد، می تواند از 
اـــین دوره با هویتی قدرتمندـــتر عبور کند

شایـــد امروز، کـــودکان کمتـــر از گذشتـــه 
بازی،  بـــه  آن‌ها  نیاز  اما  بخرنـــد؛  اسباب بازی 
خیال‌پردازی و کشـــف جهان، هیچ گاه کمتر 
نشده اســـت. این نیاز، همچنان پابرجاست و 
همین واقعیـــت، بزرگ‌ترین سرمایه صنعت 
اسباب بازی اســـت. آینده ایـــن صنعت نه در 
افزایش تعـــداد محصولات، بلکـــه در درک 
عمیق تـــر از تغییر رفتار خانواده‌ها و پاســـخ 

خلاقاـــنه به آن نهفته اـــست

»بازی‌نمای خلاق« نیـــز با همین نگاه، تلاش 
می کنـــد فراتـــر از اخبار و آمار بازار، روندهایی را 
دنبال کنـــد که آینده صنعـــت اسباب بازی را 
شـــکل می‌دهنـــد؛ روندهایی کـــه شناخت 
آن ها می توانـــد به تصمیـــم های آگاهانه تر، 
نوآوری مؤثرتر و توســـعه پایدار این صنعت 

کند کمک 
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اخــبار و رویــداد

پنجمیـــن دوره نمایشگاه تخصصی ایران تویِِکس در حالی برگزار شـــد که صنعـــت اسباب‌بازی ایران بیش از 
هر زمان دیگری با دو واقعیت متفاوت روبه‌رو اســـت؛ از یک ســـو، حضور گـــسترده تولیدکنندگان، رونمایی 
از محصـــولات جدیـــد و استقبال فعالان صنعـــت، نشانه‌ای از پویایی و تلاش برای توســـعه بازار اســـت و از 
ســـوی دیگر، کاهش قدرت خریـــد خانوارها، افزایـــش هزینه‌های تولیـــد و افـــت تقاضا، چالش‌هایی جدی 
را پیـــش روی این صنعـــت قرار داده اســـت. مرور مهم‌ترین رویـــدادهای این نمایشگاه، تصویری روشـــن از 

فرصت ها و دغدـــغه های امروز صنعت اسباب بازی کـــشور ارائه می‌دهد

پنجمین نمایشگاه تخصصی اسباب بازی 
»ایران تویِِکس« با حضور ۱۵۰ شرکت آغاز به کار کرد

یکی از مهم‌ترین رویدادهای صنعـــت اسباب بازی ایران در 
هفته های اخیر، بـــرگزاری پنجمیـــن نمایشگاه تخصصی 
ایران تویِِکس در مجموعه نمایشگاهی شـــهر  اسباب بازی 
آفتاب تـــهران بـــود. این نمایـــشگاه با حضور حـــدود ۱۵۰ 
شـــرکت فعال در حوزه تولیـــد، واردات و توزیع اسباب بازی 
برگزار شـــد که بخش عمـــده آن‌ها را تولیدکنندگان داخلی 
تشـــکیل می‌دادنـــد. در کنار معرفی محصـــولات جدید، 
نشســـت های تخصصـــی، جـــلسات B2B و برنامـــه های 

نبــــــض صنـــــعت اســــــــباب بازی در ایـــران
صنعت اسباب بازی ایران در قاب ایران تویِکِس 

آموزشـــی نیز در دستور کار نمایـــشگاه قرار گرفت تا ارتباط 
میان تولیدکننـــدگان، توزیع کننـــدگان و سرمایه گـــذاران 

شود. تقویت 
رویـــداد تخصصـــی صنعت  ایران تویِِکـــس مهم‌تریـــن 
اسباب بازی کشـــور محســـوب می شـــود. در شرایطی که 
بـــسیاری از صنایـــع فرهنگی با رکـــود روبـــه‌رو هستند، 
استـــمرار برگزاری ایـــن نمایـــشگاه نشان می‌دهد فعالان 
صنعـــت همچنان بـــه توســـعه بازار و معرفی محصولات 
جدید امیدوارنـــد. این رویداد همچنیـــن فرصت مناسبی 
برای معرفـــی برنـــدهای نوپا و سنجـــش وضعیت واقعی 

می کند.. فراهـــم  بازار 
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هشدار تولیدکنندگان؛ کاهش ۶۰ درصدی تقاضا، 
صنعت اسباب بازی را تحت فشار قرار داده است

در حاشیـــه بـــرگزاری نمایـــشگاه ایران تویِِکـــس، رئیس 
هیئت مدیره انجمـــن تولیدکننـــدگان اسباب بازی ایران از 

ــصدی تقاضا در بازار خبر داد. کاهـــش حـــدود ۶۰ درـ
به گفتـــه فعالان این صنعت، افزایش هزینـــه مواد اولیه، 
رشـــد قیمت تمام شـــده، کاهـــش قدرت خریـــد خانوارها 
و حضـــور گـــسترده کالاهای قاچاق، مهم‌تریـــن عواملی 

که هستند 

بازار اسباب بازی را در ماه های اخیـــر تحت فشار قرار داده‌اند. 
همچنین برخی تولیدکننـــدگان اعلام کردند که نوسانات 
اقـــتصادی و شرایط ماه های گذشته باعث شـــده تعدادی 
از شـــرکت ها حتی نتواننـــد در نمایـــشگاه امسال حضور 

کنند. پیدا 
ایـــن خبر شاید مهم تـــر از هر آمار دیـــگری وضعیت امروز 
صنعـــت اسباب بازی ایران را نشان می‌دهـــد. از یک ســـو 
تولیدکنندگان همچنان در حال سرمایه گذاری و توســـعه 
محصولات جدید هستند و از ســـوی دیگر، کاهش قدرت 
خریـــد مصرف کننـــدگان باعـــث شـــده بازار با رکود جدی 
روبه‌رو شـــود. این دوگانگی، مهم‌تریـــن چالش پیش روی 

صنعت اسباب بازی ایران در سال ۱۴۰۵ اـــست

چالش های صنعت اسباب بازی، حضور تولیدکنندگان 
در ایران تویِِکس را کمرنگ کرد

مدیـــر اجرایی پنجمین نمایـــشگاه ایران تویِِکس اعلام کرد 
کـــه تولیدکننـــدگان اسباب بازی امسال به‌دلیـــل شرایط 
ناشـــی از جنگ، مشـــکلات اقتصادی، نـــوسانات نرخ ارز 
و دشـــواری تأمین مـــواد اولیـــه، از حضـــور مستقیم در 

داده‌اند اـــنصراف  نمایشگاه 
 به گفتـــه منا عمادی، تغییـــر زمان بـــرگزاری نمایشگاه از 
خرداد بـــه مرداد و بلاتکلیفی درباره بـــرگزاری آن نیز موجب 

ــکت فعالان این صنعت ـــشد کاهش مشارـ

با وجود این، انجمن تولیدکنندگان اسباب بازی با برپایی 
غرفه‌ای ویـــژه و همکاری کانـــون پرورش فـــکری کودکان 
و نوجوانان و شـــورای نظارت بـــر اسباب بازی، بخشـــی از 
در  تولیدکننـــدگان  برگزیـــده  محصـــولات  و  دستاوردها 

سال های ۱۴۰۴ و ۱۴۰۵ را ـــبه نماـــیش گذاشته اـــست.
عمادی همچنیـــن تأکیـــد کرد کـــه انجمـــن با بـــرگزاری 
رویدادهایـــی ماننـــد ایران تویِِکـــس و جشنـــواره ملـــی 
اسباب بازی، در تلاش اســـت بازارهای فروش جدیـــدی برای 
تولیدکننـــدگان ایجاد کرده و به حفظ رونـــق و پویایی این 

کند کـــمک  صنعت 
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هاسبرو با »افسانه زلدا« وارد یکی از مهم ترین همکاری های سال شد

»مجیک« ناجی صنعت اسباب بازی

صنعت اسباب بازی در دو ماه گذشته روزهای پرخبری را پشـــت ســـر گذاشته اســـت. برخلاف تصور عمومی، 
 معرفی یک عروســـک یا یـــک بازی جدید نیســـت؛ بلکه 

ً
مهم‌تریـــن تحـــولات این صنعـــت دیگر صـــرفاً

همکاری های بزرگ میان شرکت های سرگرمی، رشـــد بازار محصولات کلکسیونی، تغییر رفتار مصرف‌کنندگان 
و سرمایه گـــذاری روی برنـــدهای دارای مجـــوز )Licensing( به مهم‌تریـــن عوامل تعیین کننـــده آینده بازار 

تبدیل شـــده‌اند

تحولات مهم صنعت اسباب بازی جهان
نبض بازار جهانی؛ از قراردادهای میلیارددلاری تا تغییر ذائقه مصرف کنندگان

یکـــی از مهم‌ترین اخبار صنعـــت اسباب بازی در هفته های 
اخیـــر، رونمایـــی رســـمی شـــرکت Hasbro از نخستیـــن 
مجموعه فیگـــورهای The Legend of Zelda در نمایشگاه 
مجموعـــه  ایـــن  بـــود.   2026  San Diego Comic-Con
شامل شـــخصیت های محبـــوب Link، Princess Zelda و 
 Tears of اســـت و بـــر اساس بازی پرطرفـــدار Ganondorf
the Kingdom طراحی شـــده اســـت. هر ســـه محصول با 
بیـــش از ۲۰ نقطه حرکتـــی، جزئیات دقیق و لـــوازم جانبی 
اختصاصی عرضه خواهند شـــد و فروش جهانـــی آن ها از 

بهار ۲۰۲۷ آغاز می شـــود. 
اما اهمیـــت ایـــن خبـــر فراتـــر از معرفـــی چنـــد فیگور 
 وارد یکی از 

ً
جدیـــد اســـت. هاسبرو با ایـــن قرارداد عـــملاً

ارزشـــمندترین برندهای تاریخ صنعـــت بازی های ویدئویی 
شـــده اســـت؛ برندی که میلیـــون ها طرفـــدار وفادار در 
سراســـر جهان دارد. تحلیلگران معتقدنـــد این همکاری 
می توانـــد آغازگر تولید مجموعه‌ای کامـــل از اسباب بازی ها، 
ماکت ها و محصولات کلکسیونی مرتبط با Zelda باشـــد 
و جایگاه هاسبرو را در بازار کلکسیـــونرها بیش از گذشته 

کند تقویت 

شاید مهم‌تریـــن اتفاق اقتصادی صنعت اسباب بازی در ماه گذشته، انتشار گزارش مالی هاسبرو باشـــد؛ گزارشـــی که یک 
حقیقت مهم را آشکار کرد: آیـــنده صنعت اسباب بازی دیگر فقط در اسباب بازی های سنتی خلاصه نمیـــشود

برند Magic: The Gathering در نیمه نخســـت سال ۲۰۲۶ بیش از یک میـــلیارد دلار درآمد ایجاد کرده و مجموعه جدید آن 
با همکاری مارول، رکورد سریع‌ترین فروش تاریخ این برند را شـــکسته اســـت. در مقابل، فروش بـــسیاری از گروه های سنتی 

ماننـــد عروســـک ها و اسباب بازی های خردسالان نسبت به چند سال گذشته روند نزولی داشته اســـت. 
ایـــن آمار نشان می‌دهد بازار جهانی به ســـمت محصولاتی حرکـــت کرده که مصرف کننـــده بارها برای آن ها هزینه می کند؛ 

مانند کارت های کلکسیونی، بازی های رومیزی و محصـــولات مرتبط با جامعه هواداران. 
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لـــگو بــیش از هــــمیــــــــشه روی بـــــازار 
بزرگسالان سرمایه گذاری می کند

نمایشگاه اشپیل‌وارن‌مسه؛ آینده 
صنعت روی میز مذاکره

مرور رویـــدادهای اخیر نشان می‌دهد صنعـــت اسباب بازی جهان در حال تجربه یک تغییر ساختاری اســـت. 
همکاری های بزرگ میان برندهای ســـرگرمی و تولیدکنندگان اسباب‌بازی، رشـــد چشمگیر بازار کلکسیونرها، 
سرمایه گذاری بر محصـــولات ویژه بزرگسالان و افزایـــش اهمیت برندهای دارای مجوز، تصـــویری متفاوت از 

این صنعت ترسیـــم کرده‌اند.  آینده 
در چنیـــن شرایطی، شـــرکت هایی کـــه بتواننـــد میان خلاقیـــت، روایـــت داستان، فناوری و شناخت دقیق 
مخاطـــب تعادل برقرار کنند، شانـــس بیشتری برای موفقیـــت در بازار جهانی خواهند داشـــت. برای فعالان 
صنعـــت اسباب بازی ایران نیـــز رصد این روندها می تواند الهام‌بخش توســـعه محصـــولات رقابتی و حضور 

مؤثرتر در بازارهای منطقه‌ای باـــشد

جمع بندی تحلیلی

 LEGO Icons در هفتـــه های اخیر از مجموعـــه LEGO گروه
SpongeBob SquarePants رونمایـــی کرد؛ محصولـــی که 
بـــرخلاف تصور، نـــه برای کـــودکان بلکـــه برای مخاطبان 
بزرگسال طراحی شـــده اســـت. این مجموعـــه با جزئیات 
بسیار بالا، ساختار پیچیده و تعداد زیاد قطعات، بخشـــی 
از استراتژی جدیـــد لگـــو برای توســـعه بازار کلکسیونرها 

می‌شود.  محســـوب 
طـــی دو سال گذشته، لگـــو سرمایه گذاری گـــسترده‌ای 
روی مجموعه های بزرگسالان انجام داده اســـت؛ از معماری 
و خـــودرو گرفته تا فیلـــم ها، موسیقی و شـــخصیت های 
نوستالژیـــک. مـــدیران ایـــن شـــرکت معتقدنـــد علاقه 
بزرگسالان بـــه ساخت مدل های پیچیـــده نه تنها یک روند 
زودگذر نیســـت، بلکه یکی از پایدارتریـــن بخش های بازار 

بود خواـــهد  جهانی 

 Spielwarenmesse برگزارکنندگان نمایشگاه بین‌المللـــی
اعلام کرده‌اند کـــه در دوره آینده این رویـــداد، بخش های 
جدیـــدی با محوریت خـــدمات تولید، محصـــولات دارای 
مجـــوز، نـــوآوری، Kidult و شبکـــه سازی تجاری گسترش 

یافت. خواهد 
 MGA و LEGO، ZURU همچنین شـــرکت های بزرگی مانند
فضای نمایشگاهی خـــود را افزایش داده‌انـــد و برندهای 

جدـــیدی نیز به اـــین رویداد اضافه خواهند ـــشد.
 
ً
اهمیت این خبر در آن اســـت که اشپیل‌وارن مســـه صرفاً

یک نمایـــشگاه فروش نیســـت؛  بلکـــه بزرگ‌ترین محل 
قراردادهای تجاری صنعت اسباب بازی جهان  شـــکل گیری 
محســـوب می‌شـــود. بسیاری از همکاری های بین‌المللی، 
قراردادهای توزیـــع و توافـــق های تولید، پیـــش از آغاز سال 

تجاری در همـــین رویداد نهایی میـــشوند
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مباحث اقتصادی و سرمایه گذاری

اسباب بازی

از بـــازار ســـرگرمی تـــا اقتصـــاد یادگیـــری؛ تغییـــر پارادایـــم در 
ســـرمایه گذاری صنعـــت اســـباب بازی

چرا سرمایه گذاران به سمت اسباب  بازی های 
آموزشی و درمان محور حرکت کرده‌اند؟

 با عواملی مانند 
ً
برای سال ها، موفقیت اقتصادی در صنعـــت اسباب بازی عمدتاً

محبوبیت شـــخصیت های کارتونـــی، قدرت برنـــد، قیمت رقابتـــی و جذابیت 
ســـرگرم کننده محصولات سنجیـــده می شـــد. اما در دهه اخیـــر، به‌ویژه پس 

از همه گـــیری کرونا، نگاه سرمایه گذاران به این صنعـــت دستخوش تغییرات 
بنیادین شـــده اســـت. امروزه بخش قابل توجهی از سرمایـــه‌های خطرپذیر 
 )Private Equity( صندوق های سرمایه گـــذاری خصوصی ،)Venture Capital(

و حتی شـــرکت های بزرگ تولیدکننـــده اسباب‌بازی، بـــه جای تمرکز صرف 
بـــر محصولات ســـرگرمی، سرمایـــه خود را بـــه ســـمت اسباب بازی‌های 
آموزشـــی )Educational Toys( و درمان محور )Therapeutic Toys( هدایت 

کنند می‌

ایـــن تغییر تـــنها یک مـــد زودگذر 

هم‌گرایی  حاصـــل  بلکـــه  نیســـت، 

اجتماعی  اقـــتصادی،  روند مهم  چند 

و فناورانه اـــست؛

والدیـــن درباره  گاهـــی  آ افزایـــش  از 

رشـــد شناختـــی کـــودکان گرفته تا 

توســـعه اقـــتصاد سلامـــت، رشـــد 

 )EdTech( آموزشـــی  فناوری های 

ابزارهای  برای  تقاضا  افزایـــش  و 

کمک‌درمانـــی در حوزه هایـــی مانند 

بیش‌فعالی  اوتیســـم،  طیف  اختلال 

و  گفتاردرمانی  مشـــکلات   ،)ADHD(

توان بخـــشی

در چنین شرایطـــی، اسباب بازی دیگر 

نیســـت؛  مصرفی  کالای  یـــک   
ً
صرفاً

به یک »ابزار توســـعه سرمایه  بلکه 

است.  شـــده  تبدیل  انسانی« 

منطـــق  نگاه،  تغییـــر  همیـــن 

سرمایه گـــذاری در ایـــن صنعت را نیز 

اـــست کرده  متـــحول 

        تغییـــر رفتار مصرف کننده؛ والدین 
دیگر فقـــط اسباب بازی نمی خرند

تغییر  دلایـــل  مهم‌تریـــن  از  یکـــی 
مسیر سرمایه گـــذاران، تحول در رفتار 
خریـــد خانواده هاســـت. در گذشته، 
مـــعیار اصلـــی انـــتخاب اسباب‌بازی 
محبوبیت یا  قیمت  ظاهری،  جذابیت 

نـــد  بر
اما  بـــود؛ 

توجهی  قابل  بخـــش  ز امروز 

والدیـــن، خریـــد اسباب بازی را نوعی 
خود  فرزند  رشـــد  بر  سرمایه گـــذاری 

می کنـــند تلـــقی 
خریـــد  هـــنگام  امروزی  والدیـــن 
مطـــرح  متفاوتـــی  پرســـش های 

کنـــند می 
• آیا این محصول مهارت حل مســـئله 

می کند؟ تقویت  را 
• آیا باعـــث افزایـــش خلاقیت کودک 

؟ د شو می 
• آیا رشد مهارت های حرکتی ظریف را 

می بخشد؟ بهبود 
• آیا تعامـــل اجتماعـــی و هـــوش 
توســـعه  را  کـــودک  هیجانـــی 

؟ ـــهد د می‌
ایـــن تغییـــر نگرش موجب شـــده 
دیگر  اسباب بازی  یک  اقتصادی  ارزش 
 به مـــواد اولیه یا کیفیت 

ً
صرفاً

نباشـــد،  وابسته  آن  ساخت 
آن  آموزشـــی«  »ارزش  بلکه 
از ارزش نهایی  نیـــز بخشـــی 

شود محـــسوب  محصول 
تغییری  چنین  سرمایه گذاران،  برای 
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برای سال ها، موفقیت 
اقتصادی در صنعت 
 با 

ً
اسباب بازی عمدتاً

عواملی مانند محبوبیت 
شخصیت های کارتونی، 

قدرت برند، قیمت رقابتی 
و جذابیت سرگرم کننده 

محصولات سنجیده 
می شد. اما در دهه اخیر، 
به‌ویژه پس از همه‌گیری 
کرونا، نگاه سرمایه گذاران 

به این صنعت دستخوش 
تغییرات بنیادین شده 

است. 

بـــسیار مهـــم اســـت؛ زیرا محصولی 
بر ســـرگرمی، یک  بتوانـــد علاوه  که 
نیاز آموزشـــی یا درمانی را پاسخ دهد، 
 از حساسیت قیمتی کمتری 

ً
معمـــولاً

برخـــوردار اســـت و مـــشتری حاضر 
اســـت مبلغ بیشتری برای آن پرداخت 

کند
          اقتصاد یادگیری؛ بازاری با نرخ رشد      

   پایدار

یکـــی  اقـــتصادی،  ادبیات  در 
برای  بازارها  جذاب‌تریـــن  از 
هستند  بازارهایـــی  سرمایه گـــذاری، 
کـــه تقاضای آن ها کمتـــر تحت تأثیر 
ــکودهای کوتاهـ‌ــمدت قرار می گیرد رـ

آمـــوزش کـــودک یکـــی از همیـــن 
ـــست ها حوزه‌

حتـــی در دوره‌های کاهـــش قـــدرت 
خانـــواده‌ها  از  بـــسیاری  خریـــد، 
هزینه های مرتبـــط با آموزش فرزندان 
را آخریـــن بخشـــی می‌داننـــد کـــه 
از سبـــد مصـــرف حذف می شـــود. 
اسباب بازی‌های  بازار  ویژگـــی،  همین 
آموزشـــی را نسبـــت به بـــسیاری از 
است کرده  مقاوم تر  مصرفی  کالاهای 

از نگاه سرمایه گذار،
 ایـــن ویژگی چند مزیـــت مهم ایجاد 

کند می‌

1. پایداری تقاضا 
نیاز بـــه آموزش محـــدود به فصل یا 
مناسبـــت خاصی نیســـت و در تمام 

ـــطول سال ادامه دارد

2. طول عمر بیشتر محصول 
به  وابسته  اسباب‌بازی های  بـــرخلاف 
شـــخصیت های سینمایی یا ترندهای 
بازی های  از  بـــسیاری  کوتاه مـــدت، 
دارند فروش  قابلیت  سال ها  آموزشی 

3. امکان توسعه سبد محصولات 
برندی کـــه اعتماد والدیـــن را در یک 
گروه سنـــی جلـــب کنـــد، می‌تواند 
محصـــولات متنوعـــی برای مراحـــل 
بعدی رشـــد کـــودک عرضـــه کند و 
 Customer( ارزش طول عمـــر مشتری

Lifetime Value( را افزاـــیش دـــهد

          

آموزشـــی  اسباب بازی های  بازار  اگرچه 
را تجربـــه کرده،  رشـــد قابل توجهی 
اما یکـــی از جذاب‌تریـــن بخش های 
اسباب بازی های  سرمایه گـــذاری، 

اـــست درمان محور 
 برای بازی 

ً
ایـــن محصـــولات صـــرفاً

بخشـــی  بلکه  نمی شـــوند،  طراحی 
را  توان بخشـــی  یا  درمان  فرآینـــد  از 

تـــسهیل می کنـــند
محصـــولات  ایـــن  از  نمونه هایـــی 

از عبارت‌اـــند 
• ابزارهای تقویـــت مهارت های حرکتی 

ریف ظ
• بازی های تقویت توجه و تمرکز 

• اسباب بازی های مناســـب کـــودکان 
ــختلال طیف اوتیـــسم دارای اـ

• ابزارهای کمک گفتاردرمانی 
 )Play Therapy( تجهیزات بازی‌درمانی  •
 )Sensory Toys( محصولات حسی •

ویژگـــی مهم ایـــن بازار آن اســـت که 
تنها خانواده ها ـــمشتری آن نیستند

کلینیـــک های  کاردرمانـــی،  مراکـــز 
توان بخشـــی، مـــدارس استثنایـــی، 
کـــودک،  روان‌شناســـی  مراکـــز 
شـــرکت‌های  حتی  و  بـــیمارستان ها 
بخشـــی  می توانند  نیز  درمانی  بیمه 

         اسباب بازی درمان محور؛ بازاری که با 

نظام سلامت پیوند خورده است
از تقاضای این محصولات را تشـــکیل 

هند د
 B2C در نتیجـــه، بازار از مـــدل سنتی
)فروش مستقیم بـــه مصرف کننده( 
فراتر رفتـــه و وارد فضای B2B و حتی 
بـــه سازمان های دولتی  B2G )فروش 
و عمومـــی( می شـــود؛ موضوعی که 
برای سرمایه گـــذاران جذابیـــت زیادی 
دارد، زیرا درآمد را متنوع تر و ریســـک 
وابستگی بـــه یک گروه مـــشتری را 

می‌دهد کاـــهش 
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            حاشیه سود بالاتر؛ وقتی ارزش افزوده جایگزین رقابت          
    قیمتی می شود

یکـــی از اصول مهم اقـــتصاد صنعتی آن اســـت که هرچه 
تمایز یک محصول بیشتر باشـــد، احتمال گرفتار شـــدن 

در رقابت قیمتی کمـــتر خواهد بود
 رقابـــت شـــدیدی 

ً
بازار اسباب بازی های عمومـــی معمـــولاً

بر ســـر قیمـــت دارد. تولیدکنندگان متعـــدد، محصولات 
مشابه عرضـــه می کننـــد و مصرف کننده نیـــز به راحتی 

ــندها جابه جا میـــشود میان برـ
اما در اسباب بازی های آموزشـــی و درمانـــی، شرایط متفاوت 

ست ا
زمانـــی کـــه یـــک محصـــول بـــر اساس پژوهـــش های 
روان‌شناســـی رشـــد، علوم شناختی یا اصول توان بخشی 
طراحـــی شـــده باشـــد، قیمـــت دیگـــر تـــنها مـــعیار 

نیـــست تصمیمـــگیری 
در چنین شرایطی، عواملی مانند:

• اعتبار علمی محصول 
• تأیید متخصصان 

• کیفیت طراحی آموزشی 
• ایمنی 

• اثربخشی در یادگیری 
به بخشی از ارزش اقتصادی کالا تبدیل می شوند.

 حاشیه 
ً
به همین دلیل، این دسته از محصـــولات معمولاً

ســـود )Profit Margin( بالاتری نسبت بـــه اسباب بازی های 
عمومـــی دارنـــد؛ موضوعـــی که از دیـــد سرمایه گـــذاران، 

جذابیت اـــقتصادی پروژه را افزاـــیش می‌دهد

          نقش پژوهش و مالکیت فکری در افزایش
   ارزش سرمایه گذاری

یکی دیگـــر از دلایل گرایـــش سرمایه گـــذاران، وابستگی 
ــبه دانش تخصصی اـــست اـــین محصولات ـ

در تولید یـــک اسباب بازی معمولـــی، مزیت رقابتی ممکن 
 در طراحی ظاهری یا قیمت خلاصه شـــود؛ اما 

ً
اســـت صرفاً

در محصولات آموزشـــی و درمان‌محـــور، ارزش واقعی اغلب 
می گیرد ـــشکل  صحنه  پشت  در 

هـــمکاری با متخـــصصان علـــوم تربیتـــی، روان‌شناسان 
کـــودک، گفتاردرمانـــگران، کاردرمانگران و پژوهشـــگران 
علـــوم شناختی باعـــث می شـــود محصـــول از پشتوانه 
ــشود علمی برخوردار باـــشد و کپی‌برداری از آن دـــشوارتر ـ

 )Intangible Assets( در نتیجـــه، دارایـــی های نامشـــهود
شـــرکت افزایش پیـــدا می کنـــد؛ دارایی هایـــی که شامل 
ارزیابی،  طراحی آموزشـــی، محتوای اختصاصی، مـــدل های 
 )Trademark( علائـــم تجاری ،)Patent( حق ثبت اخـــتراع
 )Intellectual Property( و سایر حقوق مالکیـــت فـــکری

تند هس
 یک 

ً
از دیـــد سرمایه گـــذاران، چنین شـــرکت هایی صـــرفاً
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تولیدکننـــده اسباب بازی نیستند، بلکه مالک مجموعه‌ای 
از دانش، برنـــد و فناوری هستند؛ عواملی کـــه می توانند 
ارزش گذاری )Business Valuation( شـــرکت را به طور قابل 

توجـــهی افزایش دهند

         همگرایی فناوری و اسباب‌بازی؛ سرمایه گذاری در 
 اکوسیستم، نه فقط محصول

یکـــی از مهم‌تریـــن دلایل علاقـــه سرمایه گـــذاران به این 
حوزه، قابلیت ترکـــیب آن با فناوری های نوین اـــست

امروزه بـــسیاری از اسباب بازی های آموزشـــی دیگـــر تـــنها 
یـــک محصـــول فیزیکی نیستنـــد، بلکه بخشـــی از یک 

اکوسیســـتم یادگیری محـــسوب میـــشوند
برای مثال، یـــک بازی رومیزی می تواند با یک اپلیکیشـــن 
آموزشـــی، محتـــوای ویدئویـــی، سامانه ارزیابـــی عملکرد 
 )Artificial Intelligence( کودک یا حتی هوش مصنوعـــی
ترکیـــب شـــود و تجربـــه‌ای شخصی سازی شـــده برای هر 

ـــکودک ایجاد کند
این موضوع دو مزیت اقتصادی مهم دارد:

 Recurring( تکرارشـــونده  درآمـــدهای  ایجاد  نخســـت، 
)Revenue

در مدل سنتی، ارتباط تولیدکننده با مشتری پس از فروش 
 پایان می یافت؛ اما در مـــدل های جدید، 

ً
محصـــول تـــقریباً

فروش اشتراک آموزشـــی، بسته های محتوایی، به‌روزرسانی 
نرم‌افزار یا خـــدمات آنلاین، جریان درآمـــدی مستمر ایجاد 

کند می 
دوم، افزایش وفاداری مشتری.

وقتی خانواده علاوه بـــر اسباب بازی، از خدمات آموزشـــی، 
محتوای دیجـــیتال و گزارش های پیشـــرفت کـــودک نیز 
استفاده کند، احتمال تغییر برند به شـــکل محسوســـی 

می یابد کاـــهش 
به همیـــن دلیـــل، بـــسیاری از سرمایه گـــذاران امروز به 
جای سرمایه گـــذاری صـــرف بـــر یک محصول، بـــه دنبال 
شـــرکت هایی هستنـــد کـــه بتوانند یـــک »اکوسیستم 

کنند طراحی  ــشی«  آموزـ

و  آموزشـــی  اسباب بازی های  در  سرمایه گـــذاری 
درمان محـــور، بازتاب تحول اقتصاد دانش بنیان اســـت؛ 
بازاری کـــه به‌دلیل ســـودآوری، تقاضای پایدار و ظرفیت 
 توـــسعه، جذابـــیت بالاـــیی برای سرمایهـــگذاران دارد

گاهی خانواده ها و رشـــد آموزش  در ایران نیز با افزایش آ
و توان بخشـــی، موفقیت این صنعت بیـــش از تولید، 
به نـــوآوری، پژوهـــش، فناوری و شناخت نیازهای کودک 

است وابسته 

جمع بندی
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مصاحبه

اوایـــل دهه ۲۰۰۰، کمتر کســـی تصور می‌کرد شـــرکتی که نامـــش با خلاقیـــت و بازی گره خورده بـــود، تنها چند 
قدم با ورشـــکستگی فاصله داشته باشـــد. فروش کاهـــش یافته بود، هزینـــه‌ها از کنترل خارج شـــده بودند و 
لگـــو در ده ها پروژه پراکنده سرمایه گـــذاری کرده بود؛ از پارک های تفریحی گرفتـــه تا بازی های رایانه‌ای و محصولات 

متنوعی ـــکه ارتباط چندانی با هویت اصـــلی برند نداشتند
در همیـــن شرایـــط، مردی ۳۵ سالـــه از داخـــل سازمان، هدایـــت شـــرکت را بـــر عهـــده گرفـــت؛ جورگن ویگ 
نودستورپ. مـــدیری که برخلاف انـــتظار بسیاری، نـــه با معرفی محصولی انقلابـــی، بلکـــه با بازگرداندن تمرکز، 
حذف فعالیت های غیـــرضروری و بازتعریـــف مفهوم نوآوری، لگو را به یکی از ســـودآورترین شـــرکت‌های صنعت 

اسباب بازی جهان تبدـــیل کرد

LEGO گفت‌وگوی اختصاصی با جورگن ویگ نودستورپ، معمار احیای

وقتی »نه« گفتن، لگو را نجات داد
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وقتـــی مدیریـــت لگـــو را پذیرفتیـــد، 
شـــرکت در شرایـــط دشـــواری قرار 
داشـــت. اولیـــن تصمیـــم شما چـــه 

بـــود؟

در  شـــرکت ها  اشتباه  بزرگ‌تریـــن 
زمان بـــحران ایـــن اســـت کـــه تصـــور 
می کننـــد بایـــد سریع تـــر حرکـــت 
کننـــد؛ در حالـــی کـــه اغلـــب ابتـــدا بایـــد 
متوقـــف شـــوند و از خـــود بپرسنـــد: 

ــم؟« ــی هستیـ ــه کسـ  چـ
ً
»واقعاً

را بررســـی  وقتـــی وضعیـــت لگـــو 
کردیـــم، متوجـــه شـــدیم مشـــکل 
 
ً
اصلـــی کمبـــود ایـــده نبـــود؛ اتفاقاً
ــکل  ــم. مشـ ــده های زیادی داشتیـ ایـ
ـــه هـــر ایـــده‌ای   ب

ً
ـــقریباً ایـــن بـــود کـــه ت

یـم تـه بودــ لـه« گفــ »بــ
ــی  ــد طراحـ ــه جدیـ ــدها قطعـ ما صـ
را  مختلـــف  پروژه های  می‌کردیـــم، 
هـــم‌زمان پیـــش می‌بردیـــم و منابـــع 
پراکنـــده  مسیـــر  ده ها  در  سازمان 

میـ‌ــشد مـــصرف 
اولیـــن تصمیـــم مـــن بـــسیار ساده 
بـــود؛ یاد بگیریـــم بـــه بـــسیاری از 
ــم تا  ــه« بگوییـ ــوب »نـ ــده های خـ ایـ
ـــه«  ـــی »بل ـــده‌های عال ـــه ای ـــم ب بتوانی

بگویــیـم
یـــک  دارایـــی  مهم‌تریـــن  تمرکـــز، 

ـــشرکت اـــست

تصـــور  بـــسیاری   :۲ پرســـش 
ــه  ــی اضافـ ــوآوری یعنـ ــد نـ می کننـ
شما  بیشتـــر.  قابلیـــت های  کردن 

داریـــد؟ متفاوتـــی  نگاه 

.
ً
کاملاً

مـــعنای  بـــه  همیشـــه  نـــوآوری 
پیچیدهــتـر کردن محــصـول نیــسـت

گاهـــی بزرگ‌تریـــن نـــوآوری، ساده‌تـــر 
سـت کردن آن اــ

لگو بیش از هفتاد سال است 

ـــه بنا  ـــل اولی ـــر همان اص  ب
ً
ـــقریباً ـــه ت ک

ـــل  ـــم قف ـــه روی ه ـــی ک ـــده؛ آجرهای ش
میـــشوند

ــر ایـــن اصـــل را فرامـــوش کنیـــم،  اگـ
هرچقـــدر فناوری اضافـــه کنیـــم، دیگـــر 

یــم گــو نیستـ لـ
ـــم  ـــم ها می‌گوی ـــه تی ـــه ب ـــن همیش م
ـــت  ـــد را تقوی ـــت برن ـــد هوی ـــوآوری بای ن

نــد پــنهان کـ کــه آن را ـ نــه اینـ نــد، ـ کـ
فهمیـــدن  برای  مـــشتری  اگـــر 
ـــه‌ای  ـــد دفترچ ـــور باش ـــول مجب محص
 ما 

ً
ـــتمالاً ـــد، اح ـــه‌ای بخوان ـــد صفح ص

بـیــش از ـحــد پیچـیــده فـکــر کرده‌اـیــم

یکـــی از مهم‌تریـــن تصمیـــم‌های 
تنـــوع  چشـــمگیر  کاهـــش  شما 
قـــطعات بـــود. بـــسیاری آن زمان 
محافظه کارانـــه  را  تصمیـــم  ایـــن 

نستـــند ا می‌د
:

در ظاهـــر، کاهـــش تنـــوع یعنـــی 
محدودیـــت؛ اما از دیـــد اقـــتصادی، 

یعـــنی افزاـــیش بـــهره‌وری
وقتـــی هزاران قطعـــه اختصاصـــی 
ــی،  ــه طراحـ ــد، هزینـ ــد می کنیـ تولیـ
قالـــب‌سازی، انبارداری، کنـــترل کیفیـــت 

ـــش  ـــدت افزای ـــن به ش ـــره تأمی و زنجی
نـد یـدا می‌کــ پــ

ما تصمیـــم گرفتیـــم دوباره از قابلیـــت 
استفاده مشتـــرک قـــطعات بهـــره 

ـیـم ببرـ
ـــش داد  ـــه ها را کاه ـــم هزین ـــن کار ه ای
ــه کـــودکان  ــم آزادی بیـــشتری بـ و هـ
ــه می توانســـت  ــر مجموعـ داد؛ زیرا هـ

شــود یــب ـ گــر ترکـ عــه‌ای دیـ با مجموـ
ـــت،  ـــش خلاقی ـــن راه افزای ـــی بهتری گاه
ـــنهان  ـــت های پ ـــر کردن محدودی کمت

ســت اـ

مردی ۳۵ ساله از داخل 
سازمان، هدایت شرکت 

را بر عهده گرفت؛ جورگن 
ویگ نودستورپ. مدیری 

که برخلاف انتظار بسیاری، 
نه با معرفی محصولی 

انقلابی، بلکه با بازگرداندن 
تمرکز، حذف فعالیت های 

غیرضروری و بازتعریف 
مفهوم نوآوری، لگو را 

به یکی از سودآورترین 
شرکت های صنعت 

اسباب بازی جهان تبدیل 
کرد.
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 بـــه دنبال 
ً
امروز بـــسیاری از شـــرکت ها برای رقابـــت، دائماً

ترنـــدهای جدیـــد هستنـــد. آیا ایـــن رویکرد را درســـت 
می‌دانیـــد؟

ترندها مهم‌اند، اما نباید اسیر آن ها شد.
اگـــر تنها به دنبال مـــوج بعدی بازار باشید، همیشـــه یک 

ــکت می کنید ـــقدم عقب تر حرـ
ما بیشتـــر از اینکـــه بپرسیـــم »امسال چـــه چـــیزی مد 
شـــده؟« از خود می پرسیم »کـــودکان در ده سال آینده به 

چـــه مهارت هایی نیاز خواهند داشـــت؟«
این تفاوت نگاه، مسیر تصمیم گیری را تغییر می‌دهد.

شـــرکتی که فقط ترنـــدها را دنبال می کند، محصول تولید 
کند می 

اما شرکتی که آینده را مطالعه می کند، بازار می سازد.

 Star لگـــو امروز هـــمکاری های بزرگی با برندهایـــی مانند
Wars، Harry Potter و Marvel دارد. چگونـــه میان هویت 

برنـــد و استفاده از لایسنـــس تعادل ایجاد می کنید؟

لایسنس، اگر درســـت استفاده شـــود، یک شتاب‌دهنده 
برند هویت  جایگزین  نه  اـــست؛ 

کودک شاید ابتـــدا به خاطر شـــخصیت محبوبش سراغ 
محصـــول بیایـــد، اما اگـــر تجربـــه ساختـــن لذت بخش 

نباـــشد، دیگر بازنخواهد گـــشت
بنابراین برای ما، شـــخصیت ها مهم‌انـــد؛ اما سیستم بازی 

اـــست مهم تر  لگو 
اگـــر روزی احساس کنیـــم یک هـــمکاری تجاری به هویت 
برنـــد آسیـــب می‌زند، ترجیـــح می‌دهیـــم از آن صرف نظر 

کنیم
برند، سرمایه‌ای اســـت که ساختنش دهـــه ها زمان می‌برد 

و از دـــست دادنش شاید تنها چند ماه

اگـــر امروز بخواهیـــد بـــه یـــک تولیدکننـــده کوچـــک 
اسباب بازی در کشـــوری در حال توســـعه توصیه‌ای کنید، 

می گویید؟ چـــه 

سعی نکنید نسخه کوچک تر شرکت های بزرگ باشید.
جهان به یک لگوی دوم نیاز ندارد.

بـــه دنبال چـــیزی باشید کـــه فقـــط شما می توانید خلق 
کنید

فرهنـــگ، قصـــه ها، بازی های بومی، شیـــوه های آموزش و 
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آینده، همکاری این دو است.
هـــوش مصنوعی می توانـــد یادگیری را شـــخصی تر کند، 
اما نمی توانـــد جای تجربه ساختن، لمـــس کردن و خلق 

بگیرد را  کردن 
کودکان با دست هایشان فکر می کنند.

وقتـــی چـــیزی را می سازنـــد، فقـــط یـــک سازه تولیـــد 
نمی کنند؛ بلکه اعتمادبه نفس، حل مســـئله و خلاقیت 

ــین می کنند را نـــیز تمرـ
آینده،  به همین دلیـــل فکـــر می کنـــم اسباب بازی های 
هوشمندتر خواهند شـــد؛ اما همچنان بر تجربه فیزیکی 

بازی تکیه خواهند داـــشت

حتی صنایـــع دستی هر کشـــور، منابع ارزشـــمندی برای 
ـــنوآوری هستند

رقابـــت واقعی، رقابت بر ســـر ارزان تر بودن نیســـت؛ رقابت 
بر ـــسر متفاوت بودن است

اگر بتوانیـــد تجربه‌ای خلق کنید که هیچ شـــرکت دیگری 
نتواـــند آن را تکرار کند، مزیت رقابـــتی واقعی ساخته‌اید

آینده صنعـــت اسباب بازی را چگونـــه می بینید؟ آیا هوش 
مصنوعی جای بازی های سنتـــی را خواهد گرفت؟

من آینـــده را رقابـــت میان اسباب بازی فیزیکـــی و فناوری 
بینم نمی 

داستان احیای لگو، بیش از آنکه درباره 

طراحی اسباب‌بازی باشد، درباره مدیریت 

استراتژیک است. نودستورپ نشان داد که 

 از افزودن محصولات، بازارها 
ً
رشد پایدار، الزاماً

یا فناوری های جدید حاصل نمی شود؛ گاهی 

نقطه آغاز موفقیت، حذف فعالیت هایی است 

که ارزش واقعی ایجاد نمی کنند.

برای تولیدکنندگان ایرانی، مهم‌ترین درس این 

تجربه آن است که نوآوری با پراکندگی تفاوت 

دارد. بسیاری از کسب‌وکارها در تلاش برای 

پاسخ دادن به همه نیازهای بازار، منابع محدود 

خود را میان پروژه های متعدد تقسیم می کنند؛ 

در حالی که مزیت رقابتی زمانی شکل می گیرد 

که شرکت بتواند بر یک هویت روشن، یک 

محصول متمایز و یک تجربه ارزشمند برای 

مشتری تمرکز کند.

لگو همچنین نشان داد که سرمایه گذاری روی 

کیفیت طراحی، مدیریت هزینه، شناخت عمیق 

مخاطب و حفظ اصالت برند، در بلندمدت 

بازدهی بیشتری نسبت به دنبال کردن 

ترندهای زودگذر دارد. شاید مهم‌ترین جمله‌ای 

که بتوان از تجربه نودستورپ به یاد سپرد این 

باشد: »گاهی موفقیت، نتیجه افزودن نیست؛ 

نتیجه حذف کردنِِ هوشمندانه است.«

جمع بندی تحلیلی
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این مهارت ها چگونه آموزش داده می شوند؟

L I F E  S k i l l s

اسباب بازی به عنوان ابزار آموزش 
مهارت های زندگی

 نشریه تخصصی صنعت اسباب بازی

آموزش

در بسیاری از نظام های آموزشـــی جهان، اصطلاح »مهارت های زندگی« 
دیگر یک مفهوم حاشیه‌ای نیســـت؛ بلکه به بخشـــی از برنامه‌های 
رســـمی تربیتی تبدیل شـــده اســـت. مهارت هایی مانند حل مسئله، 
همکاری، مدیریـــت هیجان، تصمیم گیری، مســـئولیت پذیری و تفکر 

انتقادی، امروز به‌اندازه ـــسواد خواندن و نوشـــتن اهمیت دارند
اما پرسش اصلی این است:

این مهارت ها چگونه آموزش داده می‌شوند؟

پاســـخ، در بسیاری از موارد، نـــه در کلاس های نـــظری، بلکه در بازی 
نهفته اســـت. اسباب بازی، اگر هوشـــمندانه طراحی شـــود، می‌تواند 

ــین ابزارهای آموزش مهارت های زندگی باـــشد یـــکی از مؤثرترـ

آموزش  از  فراتـــر  زندگی؛  مهارت های 
میک د کا آ

ماننـــد  بین‌المللـــی  سازمان های 
WHO و UNICEF مهارت های زندگـــی 
روانی– توانایـــی های  از  مجموعه‌ای  را 

اجتماعـــی تعریـــف می کننـــد که به 
فرد کمـــک می‌کنـــد با چالـــش‌های 
سازگارانه  و  مؤثـــر  به طـــور  روزمـــره 
مواجه ـــشود. اـــین مهارت ها شامل

• حل مسئله
• تصمیم گیری

• تفکر خلاق
• ارتباط مؤثر

• همدلی
• مدیریت استرس

• و مسئولیت پذیری
است.

ایـــن مهارت ها قابل انـــتقال از طریق 
بلکه  نیستند؛  مستقیم  ســـخنرانی 
 
ً
نیازمند تجربه‌انـــد. اسباب بازی دقیقاً

همیـــن تجربه را در مقیاســـی امن و 
کنترلـــشده فراـــهم می کند

بازی؛ آزمایشگاه کوچک زندگی
را  سناریوهایـــی  بازی،  در  کـــودک 
تجربـــه می کند که بازتابـــی از جهان 
واقعی‌انـــد. تفاوت در این اســـت که 
پیامـــدها در بازی، قابـــل مدیریت و 

هستند واقـــعی  خـــطر  بدون 
۱. بازی‌های مشارکتی؛ تمرین همکاری

در بازی های رومـــیزی گروهی، کودک 
بایـــد مذاکره کنـــد، نوبـــت را رعایت 
کنـــد و گاهـــی برای موفقیت جمعی 
ایـــن فرایند،  از منافـــع فردی بگذرد. 

ــین عملی کار تیمی اـــست تمرـ
تمریـــن  نقش‌آفرینـــی؛  بازی های   .۲

لی همد
در بازی های وانمـــودی ماننـــد »بازی 
فروشگاه« یا »بازی پزشـــک«، کودک 
این  قرار می گیرد.  دیـــگری  در جایگاه 
مهارت  بـــنیان  نقـــش،  جابه جایـــی 
همدلـــی و درک دیـــدگاه دیـــگران را 

می کند تقوـــیت 
۳. بازی‌های ساختنی؛ حل مســـئله و 

تاب‌آوری
زمانی کـــه سازه فرو مـــی‌ریزد یا پازل 
حـــل نمی شـــود، کـــودک با ناکامی 
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مواجه می شـــود. اگـــر دوباره تلاش کنـــد، مهارت تاب‌آوری 
ــین کرده اـــست )Resilience( را تمرـ

۴. بازی های مبتنی بر قانون؛ مسئولیت پذیری
پذیرفتـــن قوانیـــن بازی و پایبنـــدی بـــه آن ها، نخستین 

اـــست اجتماعی  از مـــسئولیت  ـــکودک  تجربه های 

چرا اسباب بازی مؤثرتر از آموزش مستقیم است؟
در آموزش مستقیـــم، کودک اغلب نقـــش شنونده دارد. 
اما در بازی، او کنشگر اســـت. تفاوت میان »شنیدن درباره 
هـــمکاری« و »تجربه هـــمکاری در بازی« بـــسیار عمیق 

ست ا
بازی ســـه ویژگـــی دارد کـــه آن را بـــه ابزار مؤثـــر آموزش 

می کـــند تبدـــیل  ــگی  زندـ مهارت های 
)Active Engagement( درگیری فعال 	•
)Intrinsic Motivation( انگیزه درونی 	•

)Immediate Feedback( بازخورد فوری 	•
این ســـه عنصـــر باعـــث می شـــوند یادگیری از ســـطح 

رفتاری منتقل ـــشود ـــبه ـــسطح  شناختی 

Life Skills و SEL روندهای جهانی؛ تمرکز بر
در بازار جهانـــی، طـــی سال های اخیر رشـــد قابل توجهی 
 SEL (Social با  مرتبـــط  اسباب بازی‌های  دسته بنـــدی  در 
Emotional Learning( مشاهـــده شـــده اســـت. بسیاری 
 با برچســـب 

ً
از برنـــدها محصـــولات خـــود را نـــه صـــرفاً

»ســـرگرمی«، بلکـــه با تأکید بـــر »تقویـــت مهارت های 
می کنند ــفی  معرـ ــگی«  زندـ

بازی های رومـــیزی همکاری محور، کیت های حل مســـئله، 
و حتـــی اسباب بازی های مدیریـــت احساسات، بخشـــی از 
ایـــن روند هستند. ایـــن تغییر نشان می‌دهـــد والدین و 
نظام های آموزشـــی به ارزش مهارت های غیرشناختی بیش 

از گذشـــته توجه دارند

فرصت برای صنعت اسباب بازی ایران
ایران، تمرکـــز عمـــده همـــچنان بـــر مهارت های  در بازار 
شناختی ماننـــد آموزش حروف و اعداد اســـت. در حالی که 
مهارت های زندگـــی، به‌ویژه در شرایـــط اجتماعی پیچیده 

دارند فزایـــنده‌ای  اهمیت  امروز، 
چنـــد مسیـــر توســـعه برای تولیدکننـــدگان ایرانی قابل 

اـــست تصور 
• طراحی بازی های گروهی مبتنی بر حل مسئله مشترک

• تولید کیت های سناریومحور درباره مدیریت تعارض
• توسعه بازی هایی با محوریت مسئولیت‌پذیری اجتماعی

• ترکیب داستان های بومی با آموزش مهارت های زندگی

افزون بـــر ایـــن، افزودن راهنمای والدیـــن در بسته بندی 
ــهدف تربیتی محـــصول کمک کند می تواـــند به انتقال ـ

چالش؛ تبدیل مفهوم به طراحی عملی
بزرگ‌ترین چالـــش در این حوزه، ترجمـــه مفهوم »مهارت 
زندگی« بـــه طراحی واقعی اســـت. صـــرف نوشتن عبارت 
»تقویـــت مهارت های اجتماعی« روی جعبه کافی نیســـت. 
 در 

ً
طراحـــی بایـــد به گونـــه‌ای باشـــد کـــه کـــودک واقعاً

موقعیـــت تصمیم گیری، همکاری یا مدیریـــت هیجان قرار 
رد گی

برای مثال، بازی رقابتی شـــدید ممکن اســـت هیجان ایجاد 
 هـــمکاری را تقویـــت نمی کنـــد. در مقابل، 

ً
کنـــد، اما لزوماً

بازی های مشارکتـــی که هدف مشتـــرک تعریف می کنند، 
ــحتمال تقویت مهارت های اجتماـــعی را افزایش می‌دهند اـ

جمع بندی

مهارت های زندگـــی، سرمایـــه‌های بلندمدت کـــودک برای 
مواجهـــه با جهان پیچیـــده آینده‌انـــد. اسباب بازی، اگـــر 
به‌درستـــی طراحی شـــود، می توانـــد آزمایشگاهی کوچک 

ــین این مهارت ها باـــشد برای تمرـ
در جهانـــی که دانـــش به ســـرعت تغییر می کنـــد، آنچه 
پایدار می مانـــد توانایی سازگاری، همکاری و حل مســـئله 
اســـت. اسباب بازی هایـــی کـــه ایـــن مهارت ها را تقویـــت 
می کننـــد، نه تـــنها ارزش تربیتی دارند، بلکـــه از منظر بازار 

آینده‌دارند نـــیز 
زیرا گاهی مهم‌ترین درســـی کـــه کودک می‌آمـــوزد، نه در 

کتاب، بلکه در بازی ـــشکل می‌گیرد
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