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   «به مثابه صنعتی در زیست بومِ فرهنگیِ ما»  صنعت اسباب بازی آسیب شناسی

فاطمه براتلو 
1

 )نویسنده مسئول(

زهراسادات موسوی پناه
2
 

 چکیده

ای اکتشافی است و به هدف اصلی تحقیق آسیب شناسی صنعت اسباب بازی در کشور است، این تحقیق مطالعه

در شهر تهران انجام شده است. جامعه آماری تحقیق،   1396آبان  تا 1395روش کیفی در بازه زمانی بهمن 

افراد متخصص و صاحبنظرانی هستند که به نوعی دارای تجربه زیسته در صنایع فرهنگی بویژه در حوزه 

نفر   8نفر از توزیع کننده و  6نفر تولیدکننده،  17نفر صاحبنظر،  17نفر؛ شامل  48اسباب بازی اند.  

سیاستگذاران با دو روش مصاحبه عمقی یا بدون ساختار )نامنظم( و مطالعه اسنادی ادبیات  از مدیران یا

های به چاپ رسیده از جامعه آماری درقالب منابع صوتی و نوشتاری )مکتوب( ها، یادداشتموجود از مصاحبه

له بندی اولیه؛ انجام گرفته جمع آوری و تحلیل محتوا شده است. در مرحله پردازش داده ها؛ پس از مقو

ها، گزاره ها استخراج و مضامین به دست آمده است. جمع آوری داده ها و بر اساس هریک از مقوله

های صنعت  -ترین آسیباستنتاج در یک فرایند غیرخطی تا مرحله اشباع ادامه یافته است. در پایان مهم

 آسیب مطالعه از عامل ده کشف هب آمده دست به کدگذاری جریان در که مفاهیمی اساس اسباب بازی بر

 سیاست ها، مشی ازمیان عوامل عامل خط. است انجامیده بازی اسباب مصرف و توزیع تولید، حوزه شناختی

کلان بیشترین فراوانی را داشته و در واقع مهمترین آسیب از  مدیریت  در گرانه تسهیل -حمایتی های

 نگاه پاسخ دهندگان است.
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های فرهنگی، صنعت اسباب بازی، توسعه فرهنگی، کالای فرهنگی، آسیب شناسی، سیاستصنایع  واژگان کلیدی:

 حمایتی.

 

 بیان مسأله و اهمیت موضوع

های  مولفهبویژه در زمانه ای که  است. فرهنگیسرشار از نتایج و پیامدهای  یصنعت ،صنعت اسباب بازی

م وفرهنگها از طریق اسباب بازیها انجام انتقال بسیاری از مفاهی شود. محسوب می سرچشمه قدرت فرهنگی

ما جزء دهک ابتدایی نرخ استفاده  با این حال  .باقی میماند وشده ودرذهن کودکانمان نهادینه شده 

طراحی، تولید و عرضه محصولاتی متناسب با  (1394 ، زاده حاجیانروزانه از محصولات فرهنگی هستیم. )

همه  توجه به مفهوم کودکی و الزامات آن توسط ژه ناآشنایی است.نیست و مهمتر این که کودکی وا نیازها

ضمن پرداختن به مفهوم کودکی، درک اقتضائات  لازم است فعّالان حوزه فرهنگ و هنر نیازمند بازنگری است.

 شود. بازشناسایی  مختلف تحلیل و  در مقاطع زمانی انمخاطبنیاز و ضرورت های آن 

دهیم و در عمل  سوزی است. همه ما در حوزه فرهنگ و مسائل فرهنگی شعار می صتهای جامعه ما فر یکی از آفت

شود. اگرچه قوانین در این زمینه کم نیستند. بیایید  کمتر حمایت و تقویت جدی در این زمینه دیده می

ه چ (1394فرجو ،)الاجراست، بررسی مجددی داشته باشیم.  بین آنچه نوشته و تصویر شده است و آنچه لازم

، جواد آرین منشباشد. )بلکه مشکل خلاء مدیریتی  بودهمشکل حوزه اسباب بازی کشور، خلاء قانونی نبسا 

1394 ) 

ای از این بازار در دست بازیگران غیررسمی است و واردکنندگان  براساس این آمار و اطلاعات بخش عمده

د هزار میلیارد دلاری این دسته از گردش مالی چن (1394 ، زاده حاجیان) .کالاهای فرهنگی ناشناس است

ای است که باید آن را جدّی گرفت و شایسته است هم  صنایع و ایجاد فرصت شکوفایی صنایع پیرامونی نشانه
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المللی در این عرصه جایگاه کشور  مندی امکانات داخلی و بین برای ترویج فرهنگ غنی خود و هم برای بهره

ترین فضاها برای ظهور و بروز فرهنگ  وصا که این فضا از مناسبدر این میدان را مستحکم کنیم. مخص

های نسبی فرهنگ غنی و ریشه دار  های عظیم مغفول مانده و مزیّت ظرفیت های جهانی است. کشورمان در عرصه

 را باید دریابیم. اسلامی و ایرانی 

، سومین تجارت پرسود جهان بازی در دنیا بعد از مواد مخدر و تجارت تسلیحات نظامی تجارت صنعت اسباب

اهمیت اقتصادی وسودآوری آن یکی از دلائلی است که این صنعت را  .میلیارد دلارخواهد رسید ۱۳۵ به ارزشی برابر با 2۰۲۰بینی تحلیلگران، بازار این صنعت تا سال طبق پیش است.

کل تاثیر اقتصادی سالانه صنایع اسباب بازی قابل اغماض  (1395)اسدی، ای قرار داده است. دربسیاری از کشورهای جهان مورد توجه ویژه

توجهی درآمد کند. صنعت اسباب بازی نیز هر ساله مبلغ قابل صنعت اسباب بازی ایجاد شغل می نیست.

بازي منطقه  بازي خاورمیانه همراه با سرانه خرید اسباب ارزش بازار اسبابمالیاتی را تولید می کند. 

 بازی اسباب بازار اما هاي فعال در این صنعت درآورده  نظیر براي شركت مصرف بي را به عنوان یك بازار

 بازی اسباب حامی تنها پلاستیک فرهنگی،صنف سازمانهای درغیاب/ واردات وچرای چون بی تسلیم کشور

 این( 1394 کوشافر،) شده است ایران نصیب میلیون۲۵ فقط خاورمیانه میلیاردی ونیم ازبازاریک/ ایران

 باقی پلاستیکی ماشینهای و عروسکها همان درحد همچنان کشورمان بازی اسباب صنعت که است درحالی همه

 ونایلون پلاستیک صنف ؛ باشد فرهنگی نهادهای باید که صنعت این تنهاحامی اینکه بدتر همه واز مانده

 .است کشور

ینه می کنند، در صورتی که در کشور آمریکا و انگلستان به ازای هر نفر، چهارصد دلار در این حوزه هز 

بسیاری ازکشورها سرمایه گذاریهای وسیعی دراین حوزه کرده و  ما این آمار چیزی حدود یک دلار است.

درآمد چین از حوزه . توانسته اند متناسب باسرمایه گذاریهای خود بازارجهانی را بدست بگیرند

ایران به عنوان سومین  (1394 زاده ، )نوراللهست. برابر درآمد نفتی کشور ما ا 2بازی بیش از  اسباب

بازي در جهان و بزرگترین واردکننده این محصول در خاورمیانه شناخته شده است.  واردکننده بزرگ اسباب
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واردات اسباب بازی بازی بوده است رتبه سوم قلم اسباب  10854طبقه مختلف اسباب بازی و مجموع  320درصد از کل واردات جهانی اسباب بازی که شامل  11ایران با وارد کردن 

 3 ماهانه 94 درسال تامین میشود. قاچاق با واردات و گاه نیاز  بخشی از این (1396جهان را به خود اختصاص داده است. )حموله، 

های  طبق بررسی. شود میلیون دلار اسباب بازی به کشور وارد می 7ماهانه  میلیون دلار واردات اسباب بازی صورت گرفته است. 

درصد از حجم اسباب بازی وارداتی عرضه شده را کالای قاچاق به خود اختصاص داده 25دبیرخانه نزدیک به 

شود، بیشتر درخصوص اقلام ممنوعه اسباب بازی است.  اقلامی که به صورت قاچاق در سطح بازار عرضه می است.

 شود، یاشاره م یفرهنگ عیناخالص کشور ها از حوزه صنا دیشود و در آن به سهم تول یمنتشر م 1سازمان انکتادبار توسط  کیکه هر چندسال  یفهرست در (1396)حموله، 

 یرگذاریتاثکم رونق ظاهر شده و نتوانسته بهره لازم را از اقتصاد و  یفرهنگ عیصنا داتیکهن دارد، در حوزه رشد و توسعه تول یو هنر یفرهنگ تمدنی، ی،خیتاربا سابقه  رانیمتأسفانه ا

این تحلیل روند نگران  نشده است. دهید رانیاز ا یاثر چیدلار بود، ه اردیلیم 820 یبه ارزش مال 2014که در سال  یفرهنگ عیصنا یببرد. در حوزه تجارت جهان عیصنا نیا یفرهنگ

تولید این صنعت در وضعیت خوبی قرار ندارد. ایران در اسباب بازی، بازاری که متاسفانه  وجود بازاری با چندمیلیون مشتری در ایران در حالی است که در کشور ما، نه تنهاکننده است. 

علاوه بر آمارهای هشدار دهنده تولید و  درصد آن در اختیار تولیدکنندگان داخل قراردارد. 20 درصد آن در اختیار تولیدکنندگان چینی است و تنها در خوشبینانه ترین حالت ۸۰ بیش از

حجم انبوه تولیدات بیگانه در بازار کشور است. این تعداد اسباب بازیهای وارداتی و حجم عمده   دهنده  های اسباب بازی در سطح شهر تهران نشان اب بازی،  مشاهده فروشگاهعرضه اسب

وارداتی که در قالب عروسک ها و شخصیت های ( 1387.)خواجه ئیان، ستزیاد کشور ما از نظر فرهنگی ا 2پذیری بازیهای تولید داخل نشان دهنده آسیب فروش آنها در قیاس با اسباب  

کودکان ایرانی است. این اسباب بازی ها ذهن آنها را برای پذیرش مفاهیم   تمدنی در دسترس -های خشن، و انواع گوناگون دیگری از نمادهای غیربومی فرهنگیکارتونی، اسباب بازی

  ازند.س مورد انتظار طراحان خود آماده می

از میان انواع تقسیم بندی ها
3

 از گروه این. اند توجه مورد هنری فرهنگی گروه در اینجا ، 

 و فرهنگی هنجارهای و کند می آشنا خاصی ایدئولوژی و عقیده فرهنگ، با را نوجوان و کودک ها، بازي اسباب



5 
 

به ، تاریخ نویسان هم ناسانش باستانعلاوه بر  .دهد می انتقال غیرمستقیم طور به آنها به را اعتقادی

 می گونه اعلام 150اسباب بازی ها که میزان آن را تا  این پیشینه اشاراتی داشته اند. این نوع از

  شود.

های کودک را توسعه  بازي افکار و اندیشه سباب. اندنیستسرگرمی  برای وسیلهتنها یک  هابازي اسباب

توانند تصورات و  وسایل بازی مناسب به راحتی می ورد.زمینه سازگاری را در او به وجود آه، دیبخش

شكل به واقعي با كمك اسباب بازی براي كودك  مفاهیم دنیايد.  دهمفاهیم ذهنی کودک را گسترش 

پارادایم
4 

شود. بازی با اسباب بازی بستری است برای شکل آمده، انگاره های اولیه ذهنی او ساخته میدر

و  تیشخص یریگ ها در شکل نقش مهم اسباب بازیکودکانی که شهروند آینده اند. های ها و نگرشگیری بینش

تواند در مسیر به راحتی می . تولید، توزیع و مصرف اسباب بازیاست انکار رقابلیکودکان غ یریرپذیتاث

له ترین وسی بازی فرهنگی اسبابترویج مهربانی، صلح و دوستی و یا تکثیر خشونت و یا تقلید ... باشد. 

  اوست.ترین ابزار آموزش و یادگیری موجود در دنیای کودک و لازم

 بازی رو به گسترش و توسعه روز افزون داشته و شامل بسیاری از کالاهای مصرفی امروزه حوزه اطلاق اسباب

5
های  د و به دلیل جایگاه اقتصادی و سیاسی علاوه بر جنبهشو و مرتبط به حوزه کودکان و نوجوانان می

به جز  یمجموعه کالاها و خدمات فرهنگ (1393)محبی، تبدیل شده است. بازی نگی و تربیتی به صنعت اسبابفره

مختلف اطلاع  یبوده در نقش ها یزندگ های نوینی ازهویها، نمادها و ش دهیحامل ا ،یاقتصاد یکارکردها

ظاهر ان در عمق شخصیت فرد نه یساز و اثرگذار بر تجارب فرهنگ تیهو ،هسرگرم کنند ،و آگاهی بخش رسان

 براي به عنوان نمادي ها عروسکعنوان نمونه به هستند.  هاباورها و ارزش ،یحامل سبک زندگ شوند. یم

 شناسی باستان ها بهترین نمونه و مثال از عمق معنا یا معناهای نمادین و حقیقی هستند. شواهد فرهنگ

 تاریخ، مبناي بر كشوري هر .هستند شده شناخته ایه بازی اسباب ترین قدیمی ها عروسک که دارد وجود

. نبود شده شناخته ها نشانه این دیگر، جاي در كه ساختند خود عروسک هایی مي فرهنگي هاي نشانه و  اسطوره

مبارک، نخودی، لعبتک، پوتک، مالوکان، وغ وغ ساهاب، قارقارک، طبلک، سنگ صبور، آهو و بره، جیج وبجی 
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برای مخاطبان را عروسک ها هستند که در ورای خود افسانه و حکایتی طول و دراز ین او پازبزک از جمله 

 گاهند. هست اهمعرف قومیت  -عروسک ها-ها همچنین این اسباب بازی. دنکشمیبه تصویر ایران فرهنگی 

بابازکها مثالی از آن اسباب بازی  اند.ی نیز یافتهآئین جنبه
6
ت که عروسک بومی و محلی استان اس  

شادی، غم و رفتارهای مردم در آئین های مختلف قوم و نیز آداب و رسوم، آئین و زندگی قوم بختیاری 

عروسک چمچه گلین که در سال های گذشته برای طلب باران در یا بختیاری به نمایش گذاشته می شود. 

 .منطقه بن از آن استفاده می شد

 که است حالی در این. است مانده مغفول که دارد وجود نعتص این از شماری بی های ظرفیت رسد می نظر به

که  سازی دست های عروسک امروزه  .روبروست مهمی مسائل با هم صنعت این درآمده فعلیت به و موجود بخش

با دستان پرمهر مادران نقش مهمی در تربیت آنها و آشنایی با اغلب  و خورد می چشم به کودکان دست در

برای نمونه تغییرات صوری و محتوایی بسیاری یافته اند. فاقد تاریخ اند. اشته فرهنگ کهن منطقه د

 وگردان  خیمه با یکای  خیمه شب بازی در عصر قاجار در اصل گونه از نمایش عروسکی  در اتاقکی پارچه

آواز  ها را به حرف، سخن، کرد به همراه یک داستان، عروسک هایی که عروسک را به آن آویزان می بند و نخ

ها و  ختن تنبک، کمانچه، گفتگو با عروسکدو راوی )مرشد( با نوا در خیمه شب بازی یک یا ... . و صدا، 

خواند و هم  نواخت و هم آواز می مرشد هم ضرب می. کنند ها را روایت می خطاب قرار دادن تماشاگران داستان

وسیله  گردان که به گردان یا نمایش ی عروسکپرداخت و دیگر ها به گفتگو می نشست و با عروسک کنار خیمه می

زد. او برای این کار معمولا سوت سوتکی به  ها حرف می آورد و به جای آن حرکت در می ها را به ها، عروسک نخ

شب بازی بسیار زیر و برای تماشاگران  های خیمه گذاشت و برای همین صدای عروسک نام صفیر در دهان می

کرد تا  های عروسک را تکرار می ین رو مرشد در ضمن سوال و جواب همیشه حرفنمود. از ا می نامفهوم 

شب بازی  خیمهشد.  تماشاگران را به موضوع نمایش جلب کند و این گویه واگویه از ارکان نمایش محسوب می

خر عصر شد اما در اوا برگزار می  و مولودی  هایی مثل عروسی های اعیان و اشراف و در مراسم پیشتر در خانه

ها، میادین اصلی شهر یا روستا به تماشای  خانه های عمومی و بعدها در قهوه قاجار مردم در اعیاد و جشن
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 و اعیاد در بویژه که بود مردم و اعیان بین مشترک های سرگرمی از یکی  نشستند. خیمه شب بازی می

 شناخت با. هاست موزه در ها سکعرو این فرهنگی حیات امروزه داشت.  بسیاری طرفداران عمومی های جشن

 آشنا جهان و ایران اجتماعی موقعیت و فرهنگ تاریخی، پیشینه با توان می فرهنگی سفیران یا ها عروسک

میراث ناملموس  از این . هم برخوردارند های فرهنگی و گردشگری روستایی های بومی از جاذبه عروسک .شد

. ند که سفیرانی توانمند برای معرفی فرهنگ غنی ما باشندچنان پیشینه فرهنگی قدرتمندی برخوردار هست

ها، شعرها و خاطرات  لالایی حامل صدای خاموشهای فرهنگ غنی منطقه را با خود همراه دارند و  نشانههم 

حتی بیانگر تغییرات دانش بومی ارزشمندی در آن نهفته است.  است. در نتیجهزندگی روستایی عشایری 

 هستند.  طبیعی و بطئی جامعه

 دهند. در نتیجه فاقداسباب بازی های امروز، صرفا علائق تجاری و استعمار فرهنگی را پوشش می

ها به مثابه ساخت یک فرهنگ  ساخت عروسکفرهنگی، اجتماعی و آیینی اند. این در حالی است که کارکردهای 

ها و دیگر آداب و رسوم  استانها، د کوچک از جامعه محلی است؛ چرا که یک عروسک با خود پوشاک، آرایه

قابلیت ساز، با محیط زیست نیز سازگاری بالایی دارند.  های دست این عروسک .کند بومی را نیز معرفی می

ها  مردم با ساختن این عروسکبدون آسیب های زیست محیطی را دارند. دوباره به طبیعت بازیافت و بازگشت 

ها، وابستگی خود را به  کنند؛ بلکه با فروش آن آشتی می در روستاهای مذکور نه تنها با فرهنگ خود

 عروسک .کنند های فرهنگی خود را به سایر مناطق نیز صادر می دهند و از طرفی ارزش منابع طبیعی کاهش می

 سرگرمی. و مذهبی تا ایفای نقش جادو و سحر و محافظت از -  ما همراهی با سال هزاران هایی که پس از

های خود به اروپا  گردد. وی از سفر های غربی به دوره ناصرالدین شاه بر می بازي سبابتاریخچه ورود ا

چه شاه قاجار از فرنگ آورده بود،  ها بود. آن همراه آورد. عروسک نیز یکی از آن های مختلفی به  سوغاتی

 اجتماعی و ریپذی فرهنگبازي و الگویی برای زیبایی زنان ایرانی بدل شد.  به چیزی بیش از یک اسباب

 از نمادي زندگی، سبک در ها مدل این با همزادپنداری و تعلق مساله با...  آتی های پذیری نقش شدن،

ای  رسانهدر هویت یابی او ایفای نقش می کند. بازي  اسباببود، از همان ایام آغاز شد.  تجدد الگوی
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-ت اجتماعی را به نسل بعدی منتقل میهای ضروری برای زیسهم مهارتی ارزشی و هم محتوااست که محتوایی 

شاخص های پذیرش توسط جمع  و فرد برای انتظار مورد های نقش  تعریف اسباب بازی کارکرد کند. مهمترین

 و اقتصادی هدف با «باربیسیسم فرهنگ» در خیالی تفاهم و پنداری همذات حس که است حالی در است. این

 باربی برند یا تجاری نام از اینجا در.  است نموده دگرگون جهان جای همه در را شهرها چهره فرهنگی

علاوه بر سویه  .بگوییم سخن ملل فرهنگی-اجتماعی بسترهای از متفاوت فرهنگی تولد از تا گرفته استعاره

ساده و  ها بازي ها و اسباب عروسک های فرهنگی، اجتماعی باید از وجوه اقتصادی هم سخن گفت.  پیش از آن

شود  بازي کودک از سبد هزینه درآمد خانواده تامین می ه بود. در حال حاضر هزینه خرید اسبابکنند سرگرم

کردند و  ساختند و خود کودکان فکر مي بازي را دیگران براي کودکان نمي اسبابشوریخته میدور  وخراب  و

براي سرگرمي به صورت  هاي امروزي که ساختند. بر خلاف اسباب بازي اي را می بر اساس نیازهایشان وسیله

و با توجه  20بازي با ورود به قرن  تولید صنعتي اسباب .باشد و تولید شده در اختیار کودکان می آماده 

وار عرصه  به صورت اتوماتیک اتفاق افتاد،ای که در وجوه سبک زندگی و شغلی انسان  به تغییر همه جانبه

ش از پیش در اختیار انتقال اندیشه بزرگسال به کودک تر پیگیری شد و بی ای ساخت عروسک به صورت حرفه

 ( ۱۳۹۳ محبی،) .درآمد

مطرح در دنیای امروز است که ساختار نهادی  فرهنگی یکی از صنایع« Toys Industry»بازی   اسباب صنعت

وزارت آموزش و پرورش، فرهنگ و  از عضو نظارت بر اسباب بازی با یازده  دبیرخانه شورایافته است. 

شاد اسلامی به همراه یک کارشناس هنری، وزارت صنعت معدن و تجارت)بخش صنعت و بازرگانی(، بهداشت و ار

درمان و آموزش پزشکی، دو کارشناس روانشناس کودک و فرهنگی از علوم، تحقیقات و فناوری، صدا و سیما 

عضای شورای نظارت بر ا .و اتحادیه صنف پلاستیک و نایلون اعضای شورای نظارت بر اسباب بازی هستند

را در دستورکار دارند. علاوه بر زیرساختهای نهادی هماهنگی جامع و کاملی مشخص وظایف  بااسباب بازی 

 1396)اشتغال  های اقتصاد مقاومتی تولید و سیاستقانونی نیز اشاره کرد. -می توان به زیرساختهای حقوقی

های تشویقی برای ترغیب و ایجاد انگیزه صنایع کوچک و  تها و سیاس برنامه( و 1368) 44های اصل  سیاست( و 
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در کنار  معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری،، فعالیت های های خانگی و روستایی کارگاه، بزرگ

برگزاری رویدادهای مختلفی مانند نمایشگاهها و جشنواره ها 
7

کوچک مرتبط با صنعت اسباب  یظهور کسب و کارها یبرارا فرصت که  

این در  دهد. یرا به خود اختصاص م یدرصد از حجم بازار داخل 10کم تر از  تیوضع نیدر بهتر یاسباب باز یداخل داتیمجموع تولبا این حال  ده است.کرفراهم  شتریبرا  یباز

 حالی است که فرم نهادی برای مدیریت صنعت شکل گرفته است.

 اسباب صنعت فرهنگی، امور مدیریت در. باشد می توسعه نیازهای پیش از فرهنگی های¬زیرساخت توسعه و بوده ناگزیر  امری توسعه رویکرد این طبق. است  فرهنگی توسعه تحقیق رویکرد

 قلمرو .است برخوردار خاصی میتاه از آن شناسانه آسیب مطالعه بویژه و مطالعه رو این از. سازد فراهم را( غیرخودی) بیگانه فرهنگ یا خودی فرهنگ اشاعه برای ابزارهایی تواندمی بازی

 با شده سعی بلکه مطرح نیست تجاری صنعت یک عنوان بهتنها  بازی اسباب صنعت است اما« toys industry یا بازی اسباب صنعت» عبارت از آنچه رغم علی تحقیق موضوعی

شناسایی وضعیت موجود صنعت اسباب بازی کشور  .قرارگیرد واکاوی مورد کارایی با اههمر و آن مخاطب اثربخش مصرف کنار در و فرهنگ چهارچوب در مساله این اکتشافی رویکردی

مطالعه و  مختلفی چون صاحبنظران در عرصه دانش و عمل به ارائه راهکارهای مطلوب جهت بهینه سازی این صنعت اسباب بازی کمک خواهدنمود. براین اساسهای  گروهاز نگاه 

 ب بازی در کشور برای یافتن دلالت ها با رویکردی آسیب شناسانه مساله این تحقیق است. بررسی آسیب شناسانه صنعت اسبا

به صورت  ایرا متوقف و  یستمیتحقق هر نظام و س ندیتواند فرآ یآنها م اتیتداوم ح ایاست که به وجود آمدن و  یآن دسته از عوامل مهم و موثر یی، شناسایشناس بیاز آس منظور

دانش،  ،پول، نیروی انسانی ،یتکنولوژ ،یانرژو سرمایه های اولیه مانند  موادمانند انواع با استفاده از منابع موجود  تهایاز فعال یمجموعه ادر تولید ( 1377،  انیانیبن) .دیمحسوس کند نما

منتج  خدمات ای الاکست آمده از تاریخ فرهنگی ملل به تولید، عرضه و مصرف های نو ... سرمایه های نهفته در پیشینه تمدن و فرهنگ جامعه و به تعبیری سرمایه های بدایده اطلاعات،

صنعتکاریرد مفهوم گوی انواع نیازهای فرد و جامعه باشد. می شود تا در سطوح و موقعیت های مختلف پاسخ
8

مجموعه ای از  به منزله وجود 

گانبرندها، شرکت ها، طراحان، سرمایه گذاران، خرده فروشان، تبلیغ کنند
9

، سیاست های نهادی تصمیم 

. موفقیت یا عدم موفقیت در این صنعت در گرو کارآمدی همزمان تمام اجزای صنعت و استگیرنده و ... 
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بالا، ولید و خلاقیت در کنار تبازار ضعیف  هماهنگی دقیق و تعامل سازنده میان آنهاست. بدیهی است که

 سازی سازی و ظرفیت رسانه و فرهنگفقدان ن از طرف دولت، های سنگین، حمایت نشد مالیاتواردات بی رویه، 

تجاری ، ناتوانی در با اسم مهندسی معکوس  کپی کاری و طراحی  ، ضعف درو سرانه پایین اسباب بازی 

انتظار استفاده موثر از این صنعت با بهره  ... های تخصصی  آموزش و مدیریت دانش ایده ها، فقدانسازی 

اجتماعی آن را داشت. این تحقیق در یک فرایند آسیب شناسانه، به صنعت اسباب -یفرهنگ-های اقتصادی

بازی به عنوان یک صنعتی که در عین اقتصادی و تجاری بودن دارای کارکردهای مهم اجتماعی و فرهنگی 

 نیز هست. 

  قیتحق اتیدبا

ها در مورد  استی، تجارب و س یدر کتاب خود با عنوان توسعه فرهنگ راریژ نیاگوستن فرهنگی است. آنگونه که گذاراسیاستسیاست ها و مورد توجه و ی فرهنگ ییکالادر اینجا  یباز سبابا

 وسعهت ذیل رویکرد «برد. یآن را بکار م یکنند و قدرت یآن را دنبال م یاست که گروه یو ابزار ی، عمل یآرمان یاز هدف ها یمجموعه ا» ی را فرهنگ استیس سدینو یم یفرهنگ استیس

 و ایرانی-اسلامی فرهنگ اشاعه برای ابزاری هم و فرهنگی آنومی و گسست هجمه، است برای ابزاری هم فرهنگی نیز در جایگاه کالای و فرهنگ رسانه یک عنوان به بازی اسباب فرهنگی،

 و تولید. دارند کار و سر فرهنگی کالاهای انبوه تولید با که برند می کار به صنایعی به اشاره برای را«  فرهنگ صنعت» هورکهایمر و آدورنو. است برخوردار خاصی اهمیت از بومی. از اینرو

 با سازی جهانی تا بیگانگی خود از فرهنگی، هژمونی نوعی مانند شیوع متنوعی مخرب آثار اند، کرده تحلیل و نموده بحث فرانکفورت مختلف اندیشمندان که همانگونه فرهنگ انبوه مصرف

 بینانه خوش نگاهی با یا شده، ایدئولوژی نقش ایفای برای سازی زمینه به منجر معین فرهنگی صور فزاینده شدن کالایی با فرهنگی صنعت که معتقدند آنها .گذارد می جای بر را فرهنگ کمک

 و سرگرمی از است منحطی یآمیخته توده فرهنگ. است «فرهنگ صنعت» محصول ترین اصلی توده فرهنگ .سازد می محدود یا مخدوش را فرهنگی کالاهای و فرهنگ مفید کارکردهای

 تولید معنای به فرهنگ صنعت( 48:1380آدورنو،/ هورکهایمر. )انسان است تخیل رشد واره و فاقد امکان شی و ساختگی اجتماعی کلیت یک در افراد ادغام باعث و است تجاری تبلیغات،
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 واژة مبدعان که هورکهایمر و آدورنو .کندمی هدایت داری سرمایه ی ها ارزش و تمایلات با همسو جهتی در ها، رسانه نفوذ طریق جامعه را از که است قالبی و استاندارد فرهنگ یک هدفمند

 . شود می ختم فرهنگی کالای پرستش به ایتنه در که کالا به فرهنگ تبدیل بعد، و فرهنگی تولید شدن استاندارد ابتدا: اند برشمرده آن کار فرآیند در را مرحله دو هستند فرهنگ صنعت

 هنگامی سازی فرهنگ صنعت»  گفت باید ترتیب بدین .کند می کنترل را فرهنگ مصرفِ و عرضه تولید، فرآیند  داری سرمایه نیازهای کننده مصرف یا و تولیدکننده از بیش فرهنگ، صنعت

 حاصل،(   1382:  383 پین،.«) شوند می توزیع و تولید اقتصادی، توجهات بر مبتنی راهبردی با هماهنگ و تجاری و صنعتی فاهدا راستای در فرهنگی خدمات و کالاها که یابد می موجودیت

 میان انتخاب به محدود مشارکتشان و ندارند تشخیص قدرت که اند منفعل هایی توده آن کنندگان مصرف. شود می مصرف و تولید انبوه صورت به که است زده تجارت یا تجاری فرهنگی

 سو هر به را آنان منفعل اذهان مدرن، ابزارآلات بکارگیری با که هستند داری سرمایه خادم سالاران فن این و ندارند خود فرهنگ تولید در مؤثری دخالت هیچگونه آنان. است نخریدن و خریدن

 منحطی گرای مصرف فرهنگ یک روزمره، و کاذب نیازهای ساختن جایگزین و ها انسان راستین و واقعی ینیازها سرکوب با فرهنگ صنعت ترتیب بدین. کشانند می باشد منافعشان مقتضای که

. است آورده وجود به منحطی ایِ توده فرهنگ بازی، و سرگرمی با فرهنگ تلفیق متأخر، داری سرمایه عصر در»نماید.  تضمین را داری سرمایه سودآوری نحوی، بهترین به تا آفریند می را

 (  1383:  185 بشیریه،) «.بینند نمی چیزی محسوس واقعیت افق ورای در زیرا ندارند ای چاره حقیقت در فرهنگ صنعت کنندگان صرفم

 جهان ابعاد همة در هالیوود ایسینم و اینترنت، مطبوعات رادیو، تلویزیون، مثل فرهنگ صنعت قدرتمند ابزارهای از گیری بهره با نظارت این. است اجتماعی کنترل مدرن، داری جوهرسرمایه

 هیجامعه سرما یمصرف را بر اساس ارزشها یالگوها«  یصنعت فرهنگ ساز» .سازد یبدل مم«  یصنعت فرهنگ ساز»مصرف کننده را به مثابه سوژه منفعلِ  غات،ی. تبلاست کرده نفوذ فرهنگی

پوچ،  یشده است به انسان دیتول«  یصنعت فرهنگ ساز»که در چارچوب  یدار هیجامعه سرما یفرهنگ یف کالاهامصر جهیکننده در نت مصرف دهد. یمصرف کنندگان قرار م اریدر اخت یدار

 1380 ،یریناتشود )است یم لیتبد یدار هیدار به سرباز نظام سرما هیجامعه سرما یمخرب فرهنگ تود ها اریبس یروین ریتحت تاث ریتفس نیشود. مصرف کننده در ا یم لیمحتوا و استاندارد تبد یب

 :86 .)  
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 یک با آینده، نسل به اجتماعی ارزشهای انتقال عبارتی به و فرهنگ انتقال. است جامعه آن آرمان و آموزش وضعیت ادبیات، علوم، تجربیات، جامعه، پیشرفت سطح بیانگر حال آن که فرهنگ

 است. بازی بازی اسباب با بازی ابعاد این از یکی. گیرند می قرار بررسی مورد گوناگونی موضوعی ابعاد در  هنگیفر های قالب و الگوها .گیرد می شکل مدت طولانی و گسترده فرایند یادگیری

 تطبیق رود یم کار به و آمده پدید آن در که ای جامعه فرهنگی محتوای و شکل با آن، فرهنگی محتوای و شکل اجتماعی، رفتار یک همچون و دارد فرهنگی ظاهری شعر و نقاشی موسیقی، مثل

  .کند ایفا جامعه سازان آینده یعنی کودکان، به اجتماعی باورهای و ارزش انتقال در انکاری قابل غیر نقش تواند می بازی، برای ابزاری عنوان به بازی و اسباب (1386بلوکباشی،.)کند می پیدا

به عنوان بخش مهمی از صنایع فرهنگی امروزِ جهان دنبال می  یاسباب باز صنعته داریم، اما آسیب شناسی را در در اینجا ضمن این که به مفهوم صنعت فرهنگ در پارادایم فرانکفورتی آن توج

 گاه اول در نمحصولات  نیا ی به صورت کالایی فیزیکی به دست مصرف کننده می رسد. دیتولدر چرخه  ی، محصولاتصنعتی بعداند؛ در  یو صنعت یدو بعد فرهنگ ایرادی فرهنگ عیصناکنیم. 

حافظه جمعی و فرهنگی موجود و برآمده از  یا  افراد خلاق و اصحاب فرهنگ یذهن یاحساسات و تراوشها ،یفرهنگ عیدر صنا داتیتول هیکنند. اما ماده اول یرا منتقل نم یمعنا و مفهوم خاص

  دهد. یرا به مخاطبان خود انتقال م یفرهنگ امیپ کیاست که  آن ها یمحتوا زند،یرا رقم م یو خدمات فرهنگ داتیو آنچه ارزش تولتاریخ جامعه است. 

 دایپ یشتریب تیاهم اریبس ینقش اسباب باز ا،یدر دن یکیتکنولوژ شرفتیبا پصنعت اسباب بازی یکی از ظرفیتهای مهم برای آموزش و پرورش بهینه سرمایه های انسانی و بالنده سازی آنان است. 

 عیصنا یربنایز ،یفناوردانش بنیان اند.  یفرهنگ عیصنا .استدلیلی بر این مدع10MITهمچون  یدانشگاهها و موسسات معتبر لیدر ذ یاسباب باز دیو تول یطراح یوجود بخشها؛ کرده است

. ردیانبوه صورت گ صورتبه  دیبا دیتول عیصنا ریمانند سا یگفرهن عیدر صنا؛ انبوه است دیاز ابعاد مهم در صنعت، تول یکی د.نا شرفتهیپ یها یفناور ی موفق وابسته بهفرهنگ عیصنا . است یفرهنگ

به هر  شوند.میمدرن انجام  یصنعت یه ها ویبر اساس ش به شیوه تولید دستی و یا  یجار یندهایها و فرآ تیفعالمقوله مهمی است. گاه نظام مند کالاها و خدمات  عیو توز دیتولدر این صنعت هم 

 در صنایع فرهنگی مهم است. یاهداف اقتصاد ها، صنعت گرید حال همانند
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را  شیفرهنگ خو یهر نسلسالهاست که انجامد. می تداوم فرهنگفرهنگی به -یآموزشی آموزش نهادها قیاز طر میبا نسل قد دیسل جدن ارتباط یا انتقال فرهنگی ،از سویی از جنبه نرم افزارانه

قرار هم ( یفرهنگ ی)نوآور دینو و جد یعوامل فرهنگ ریتحت تأث ،یهر فرهنگدر عین حال  آموزاند. ی، به نسل بعد از خود مول زمانه استمحصکه  یراتییآموزد و سپس آن را، همراه با تغ یم

طبیعی اتفاق می افتد که  یریگ پذفرهننوعی از  . در این حالتشود یم لیتحم گریجامعه بر جامعه د کی یفرهنگ یها دهیپد ،و قدرت یکیتکنولوژی برتر لیبه دل یگاهبا این حال دارد. 

در را در زمانه اکنون که مهار فرهنگ ای بود  وانسالارانهیو د یعقلان یساختارها سلطهخوانند، داشته اند؛  یم« صنعت فرهنگ» که بر آنچه یمهم ی، انتقادها یپردازان  مکتب انتقاد هینظر نیست.

  بوده و در اصل فرهنگ یساختگو  11وارهءشی رخودجوش،یغدر این حالت صنعت فرهنگ محصولات  نام داشت.  یفرهنگ توده اد که معمولا رک یم دیرا تول یزیهمان چداشت. و دست 

کانون سلطه امروزه  با صنعت فرهنگی،  گذارند.و نوعی ارتباط تاریخی را با سنت ها به نمایش می نداتعلق  انگری. نمااندبخش تیهو یفرهنگ عیصنا در حالی که فرهنگ واست.  جهت داده شده

اسباب بازی ها با در دامنه پرشمار صنایع فرهنگی، این همان چیزی است که تبدیل به مساله کشورهای مختلف شده است.  است. افتهیاز حوزه اقتصاد به قلمرو فرهنگ انتقال  نیدر جهان نو

اسباب انتقال فقط وسیله بازی نیست، بلکه  بازی  اسباب باشند؛ اما در خدمت منافع سرمایه داری قرارگرفته اند.دهنده ذائقه فرهنگی کارکرد انتقال میراث فرهنگی نگاهبان حافظه فرهنگی و شکل 

  .ستاهای مبتنی بر انواع سیاست های فرهنگی سازی  فرهنگفرهنگ و در خدمت 

 دامنه وسیع کارکردهای است.  کودکی دوران مادی فرهنگمیراث ناملموس و درواقع  بخشی از  بازی اسباب

 به ها عروسک فرهنگی  - تاریخی نمایش . یکاست کودکی مادی فرهنگ یها پیچیدگی اسباب بازی بیانگر

و در به نمایش می گذارند.  مکان و زمان طول در را  تغییرات عمق و وسعت تاریخ، بازی اشیاء عنوان

 از یکیبه عنوان  ها عروسکباز به مثال  (1997 نمادی از تغییرات دنیای کودکی هستند. )گری،حقیقت 

 ها فرهنگ تمام دراسباب بازی هایی که  .گردیمبازمی ها بازی اسباب انواع ترین گسترده و ترین قدیمی

 . ازجملهمهمی برخوردارندعلاوه بر کارکردهای نمادین از کارکردهای اجتماعی آنها اند.  شده شناخته

 عروسک .ندا تربیتی تأثیرات ترین جدی واجد حیث این از عروسک. است رفتاری الگوسازی ،عروسک کارکردهای

 خود، های عروسک برای لباس ساخت با گیرنددختران می قرار استفاده مورد آموزشی منبع یک عنوان به ها
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 می استفاده اجتماعی رسوم و آداب انجام برای خود های عروسک از. گرفتند یاد را دوختن و بافتن

 بزرگسالان عنوان به توانستند می که را هایی مهارت تا داد می اجازه دختران به ها عروسک کردند،

 .کنند تمرین باشند، داشته

است که در  یماعاجت یکارآموز ینوع نیکند . ا فاءیرا ا یادیز یها12 ، فرد مجبور است نقشیاجتماع تیشخص یعنیآگاه  تیشخص کی نیتکو به منظور نشان داده یبه روشن دیهربرت م رجج

که به هنگام  یینقشها ییگو گردد. یم فیاو تضع یکل ای یفرد به نفع من مفعول یمن فاعل یروند نیچن یدر راستا( 304)توسلی، شود. یم دهینام «یباز» که با یسبک تیفعال لهیبوس یکودک

را در ذهن  یاجتماع هاینقشاز  یکودکانه، تعداد فراوان یهایناخودآگاه از همان آغاز باز رسد یبه نظر م. ندگشته اند از همان دوران قبل از بلوغ در ناخودآگاه فرد پنهان شده ا یدرون یکودک

 شیر وجود خوکه به آن تمدن وابسته اند آنها را د یافراد، دشو یم یدرون یکودک دورانوجود دارد که در  یاجتماع یهاشنق یبرخ یتمدن در هر (  314 ،:1391)توسلیکند.  یفرد انباشت م

  (315)توسلی،. ردیگیشکل م یمفهوم نا خودآگاه جمع ، بدین ترتیبندنک یحفظ م

 عنوان به گاهی سنتی های اند.  عروسکها در هم تنیدهکودکان در فولکلور ملت های داستان و ها عروسک

 معنوی، رزشا همراه با است ممکن همچنین آنها اما گیرند، می قرار استفاده مورد کودکان های بازی

 واسطه آنها شوند؛ می استفاده سرگرمی و تدریس برای آفریقایی های عروسکمثلا . باشند آیینی و جادویی

 و منطقه با متناسب آنها لباس و شکل. شوند می دستکاری آئینی اهداف برای و هستند فراطبیعی های

 با بتوانند کودکان تا شدند بارور جادویی قدرت با ها عروسک دیگر، های فرهنگ در .است متفاوت سفارشی

 .کنند بازی آنها

آشکار شدن تاثیرات فرهنگی عروسک های مدل به . آید برای کودک در میی با کمک اسباب بازی اولین مفاهیم دنیای واقعی کودک به شکل پارادایم

13.فته استویژه باربی، در کشورهای اسلام تلاش هایی برای ساخت جایگزین هایی برای باربی صورت گر
آمارهای  

در  گریخشن، و انواع گوناگون د یهایاسباب باز ،یکارتون یها تیعروسک ها و شخص... فروش آنها   و حجم عمده  یواردات یهایتعداد اسباب باز، تولید و عرضه اسباب بازی در کشور ما



15 
 

محبوبیت عروسک . از سوی جامعه مصرف کننده سازند یمورد انتظار طراحان خود آماده م میفاهم رشیپذ یبرادر شرایطی را  کودکانذهن ، رندیگ یقرار م یرانیکودکان ا  دسترس 

  .ها را با دشواری مواجه می سازدکشور ندهیدر آ دختران یرینقش پذهای باربی 

 و یافته هاروش تحقیق 

( Qualitative Research)یفیاستفاده شده در این پژوهش ک  روشر شهر تهران انجام شده است. ( و د1396تا آبان  1395مکانی، این تحقیق در بازه زمانی )بهمن  -از حیث قلمرو زمانی 

 ن،ینامقدور و مشکل است. ) استراوس و کورب یکم یروش ها قیطر زدهند که حصول بدان ها ا یبه دست م ی مورد مطالعه ها دهیپد ازی اتیجزئ یکم یازروش ها شیب یفیک یروش ها است؛

1387 :51 )  

از اطلاعات  یجمع آور یبرا شده اند. لیو تحل لیتحص یو آمار یکم یاز روش ها ریغ ییها وهیها با ش افتهتحلیل یداده ها و در اینجا با توجه به موضوع، هدف و مساله تحقیق، جمع آوری 

از منظر کنشگران و بر استفاده شده است. درواقع آسیب شناسی صنعت اسباب بازی  unstructured interview)نامنظم  بدون ساختارمصاحبه  ای یمصاحبه عمقو  اسناد و مدارک بررسی

استدلال و مطالعه اسناد منتشر شده،  و در یک  یعمق یماخوذ از مصاحبه ها یفیک یداده ها قیاز طرمورد مطالعه؛  و سوژه انمحققمیان درک و مفاهمه متقابل  قیآنان و از طر ستهیاساس تجربه ز

  است. مکن شدهیی ماستقرا

افراد متخصص و  زان،یگزاران و برنامه ر استیساند. این عده شامل ق یحقتپاسخ به سئوالات لازم برای  تیواجد صلاحنظر می رسید  که بهاست  یگروهمورد مطالعه آراء و نظرات جامعه 

 که به ستنده، ... کنندگان ، وارد کنندگان دیتول، (یاسباب باز دی)حوزه تول یفرهنگ عیدر صنا ستهیربه زبا تج یافراد ای ان، فعالان مدنی علاقمند به این حوزه، طراحان،پژوهشگر، صاحبنظران

 ادامه دار بوده است.  اشباع  روش دلفی و روش گلوله برفی محل رجوع واقع شده اند. مراجعه تا رسیدن به 

ر حوزه اسباب بازی کشور بودیم. جستجو را از کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان به عنوان نهادی پیش کسوت در برای آغاز پژوهش ناگزیر از شناسایی عوامل و دست اندرکاران فعال د

را نیدز بده منظدور     توسط شورای عالی انقلاب فرهنگی متولی مباحث مربوط به اسباب بازی بوده و رویددادهایی  1379این زمینه آغاز کردیم؛ سپس دبیرخانه نظارت بر اسباب بازی ها که از سال 
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انی تحقیق از جشنواره های ملی اسباب بازی کده  ایجاد وفاق در بین ذی نفعان صنعت اسباب بازی در کشور تعریف و اجرا کرده است، محل مراجعه بوده است. برگزاری جشنواره سوم در بازه زم

اه های سخنرانی و آموزشی با بسیاری از فعالان صنعت اسباب بازی ایران آشنا شده، از نقطه نظدرات شدان آگداه    تا کنون برگزار شده، فرصتی فراهم آورد تا باحضور در کلیه کارگ 1394از سال 

 شد. گرفت ، و یا قرار مصاحبه هایی تنظیم میشویم. در حاشیه جلسات با سخنرانان و صاحب نظران مصاحبه هایی صورت می

 زان تحصیلاتمصاحبه شوندگان به تفکیک تخصص/جایگاه و می -1جدول 

 

 

 

 

با شناسایی افراد در حوزه های مختلف فعال در این حوزه، و مطالعه نظرات، آراء و 

های آنان در مجلات؛ فصلنامه ها، فضای مجازی و ... مرتبط با اهداف و به دیدگاه

 طورخاص سوالات استخراج و مورد استفاده قرار گرفت. 

 لات و تخصص/ جایگاهآرائ منتشر شده به تفکیک تحصی -2جدول 

 تحصیلات تخصص / جایگاه 

 تحصیلات  جایگاه/  تخصص

نفر  2دکتری   تولیدی کارگاههای مالکان تولیدکنندگان،  

نفر 2کارشناسی ارشد    

نفر  5کارشناسی    

عامل مدیران و هاشرکت واردکننده ها، صاحبان نفر  1کارشناسی ارشد    

نفر 5کارشناسی   

 

 نفر 2کارشناسی  فعالان، پژوهشگران و  طراحان

 نفر 6اسی ارشد کارشن
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ی،  اسباب باز شگاهینما یروابط عموم ریمد باتجربه، مردان، صاحبنظر، مدیرانسیاست

حوزه  یفعال اقتصادو عامل  ریمد(، رییس هیات مدیره و مدیر تولید،  4مدیران عامل )

شگر حوزه اسباب پژوه ی، تولیدکننده،حوزه اسباب باز یفعال اقتصادی، اسباب باز

، نویسنده، تهیه کننده وکارگردان طراح حوزه، این به علاقمند مدنی ی، فعالباز

، کارگردان ملل یکارشناس موزه عروسک هاکودک، مدیر کارگاه عروسک سازی، 

گریکارگردان تئاتر و باز برجسته انیمیشن،  

نفر( 21کارشناس )  

وش، موسس و مدیر، فعال مدنی مدیر پیش کسوت و باتجربه، مدیر عامل، مدیر فر

 علاقمند به این حوزه
نفر( 5کارشناسی ارشد )  

ی آموزشی(، مدرس،  طراح و مربی دوره2) پژوهشگر نفر( 4دکتری )   

 

به کیفدی بدودن روش تحلیدل،  از روش فراتحلیدل متدون      با توجه  (data Analysis) داده ها لیتحل مرحلهجویی ها تا رسیدن به اشباع یافته های حاصل از تحقیقات کیفی ادامه یافته است. در پی

ران فعال در عرصه های نظری، تولیدکنندگان، ،  صاحب نظمدیراننفر شامل   54پیاده شده و نیز جمع آوری شده از نمونه ها به شرح  )جداول یک و دو( استفاده شد.  در مجموع از تحلیل آراء  

 وارد کنندگان، توزیع کنندگان ... یافته های زیر حاصل شد.

 یافته ها/ عوامل بدست آمده از فرایند تحقیق  -3جدول 

 فراوانی نمونه گزاره های بدست آمده در فرایند تحقیق شماره

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D8%AF%DB%8C%D8%B1
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 سیاست های فرهنگی کلان .1

 پیوست ضرورت به توجه عدم ،(14) بازی اسباب قولهم از فرهنگی متولیان محدود دانش

 به توجهی کم ،(15) اجتماعی و فرهنگی محتوای تولید در ضعف ،(15) فرهنگی های

 به بازی برای فرهنگسازی در ضعف ،(15) فراغت اوقات گذران در فرهنگی گسست

 (، ... 15)بحرانِ تولید محتوا و رمزگان فرهنگی ، (15) فرهنگی و اجتماعی امری عنوان

با 

فراوانی 

89 

 -های حمایتی خط مشی ها، سیاست .2

 کلان گرانه در  مدیریت تسهیل

 سند و استراتژی از استفاده عدم ،(10) بازی اسباب با مرتبط دولتی مدیریت ناکارآمدی

  ،(4) قاچاق مسئله ،(14) بازی اسباب صنعت نفع به کلان سیاستهای نبود ،(7) راهبردی

 بدساماندهی(، 1ی پیشگیری واردات و قاچاق به بخشهای تولیدی )تزریق هزینه ها

 ،(2) منسجم و دقیق آمار نبود ،(2) صادرات بر تمرکز عدم  ،(11) بازی اسباب واردات

 نا ،(4) تخصصی رسانه نداشتن ،(6) تخصص و تجربه صاحب افراد از استفاده عدم

به اصلاح زیر ساخت ها و آسیب نیاز  ،(3)صنعت ساختار با داخلی تولید میان هماهنگی

مدیریت  ،(22اهتمام به شناخت مشکلات و موانع تولید )(، 4شناسی شرایط موجود )

(، 22پژوهش و واحد های تخصصی پژوهشی برای  ذخیره دانش، ترویج و آموزش آن )

 ... 

با 

فراوانی 

112 

 مدیریت کارآفرینی و  اقتصادِ تولید .3

(، ابهامات زیاد و عدم شفافیت در 9کارآفرینی ) عدم استفاده مطلوب از فرصت های

( ، عدم وجود مرجع مطلع و  مشاور آگاه در این 3تخصصهای مورد نیاز برای تولید بازی )

(، بالا بودن ریسک سرمایه 3(،  حمایت از مالکیت فکری افراد )کپی رایت( )5حوزه )

سود پایین به منظور  راضی نشدن به حاشیه(، 9گذاری به دلیل عدم ثبات اقتصادی  )

 (، ... 2پیشبرد اهداف بلند مدت )

با 

فراوانی 

31 
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 فرهنگِ مصرف .4

(، لوکس پنداشتن 3نگاه صرفا تجاری و بی توجهی به وجه فرهنگی بازی ) ،(7)بینش  فقر

(، عدم اشراف 4کالاهای مربوط به بازی به عنوان ابزاری جهت نمایزیابی و خودبرتربینی)

 پرورش بعد به توجهی (، بی7به چگونگی و چرایی خرید )علمی و عملی خریدار 

 (، ... 7فقدان گفتمان سازی درباره فلسفه بازی )، (7) کودکان

با 

فراوانی 

35 

 اقتصادِ مصرف .5

(،  4پایین بودن سرانه مصرف اسباب بازی در خانواده های ایرانی نسبت به سایر کشورها )

 (، ...1پایین بودن قدرت خریداران)

با 

وانی فرا

5 

و مدیریت تخصصی  پردازیایده .6

 هاطراحی اسباب بازی

 تولید حوزه در ضعف(، 11بی توجهی به پیشینه ، اقوام ، تاریخ، ریشه دار نبودن تولیدات )

 تولید در  تنوع نبود ،(11) بازی اسباب تولید آوری فن در ضعف ،(11) بازی اسباب

 توجهی کم ،( 6) مشابه کالاهای در بالا کنندگان تولید تعداد با محصولی تک تولید ،(6)

، بی (1)معلولین مثل خاص های گروه و افراد برای تخصصی های  بازی اسباب تولید به

ضعف در  (، 3(،   عدم تمرکز برنیاز مخاطب )2توجهی به بعد تقویت مهارت بازی ها)

(، 2و بدیع )عدم وجود تولیدات خلاقانه (، 4حوزه ایده پردازی و نوآوری اسباب بازی )

کاراکتر سازی در تولیدات  (، ضعف در 1ضعف در حوزه برند سازی اسباب بازی )

(، عدم وجود آزمایشگاههای 8ضعف در حوزه طراحی اسباب بازی )(، 3عروسکی )

مشکلات جدی و عدم وجود ظرافت لازم در قالبسازی (، 1حرفه ای اسباب بازی )

توجهی به انواع کارکرد های در اسباب بازی  ها و بی(،  پنهان ماندن ظرفیت2تخصصی )

(5... ،) 

با 

فراوانی 

75 
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 هاتولید  اسباب بازی تخصصی مدیریت .7

(، معیوب و ناقص بودن چرخه تولید 2زمان بر و طولانی  بودن غیر منطقی پروسه تولید )

 (، 3نبود شبکه تخصصی تولید و تجهیز برای تولید کنندگان )(، 7اسباب بازی در کشور )

 تولیدات و تولیدی هایبنگاه تناسب (، عدم2عدم وجود سیستم بازنگری در تولید )

(، 7بی توجهی به مزیت نسبی موجود در تولید تخصصی اسباب بازی )، (3) کارگاهی

منطبق نبودن تولیدات داخلی با استاندارد (،  4عدم تعهد تولید کنندگان به تولید مرغوب )

پایین بودن صرفه اقتصادی تولید (، 11مواد اولیه و ...( ) های جهانی )تولید، بهداشت ،

(، عدم وجود واحد های تخصصی نیاز سنجی ، امکان سنجی و 4داخلی از حیث تیراژ  )

 (،  مشکلات3مشکلات مربوط به تهیه مواد اولیه )(، 5بالارفتن هزینه و قیمت تمام شده )

ضعف در حوزه ایمنی و   ،(2) تخصصی قالبسازی در لازم ظرافت وجود عدم و جدی

(، ضعف در حوزه استانداردسازی برای تولید اسباب بازی و 2بهداشت اسباب بازی )

 (، ... 10کیفیت پایین تولیدات )

با 

فراوانی 

63 

بازاریابی و   در تخصصی مدیریت .8

 هافروش اسباب بازی

اسباب  (،  ضعف در حوزه توزیع3ضعف در بسته بندی  وجذابیت بخشی به تولیدات )

 ، (4) تبلیغات در (، ضعف9(،  ضعف در دانش بازاریابی و مدیریت بازار )9بازی )

های تخصصی با فروشنده های حرفه ای که بر مقوله عدم عرضه تخصصی در  فروشگاه

 (، ... 9اسباب بازی و معرفی به مخاطب اشراف داشته باشند )

با 

فراوانی 

34 

ضرورت پرداختن به دشواری های  .9

از وجود رقبا و رقابت و نیز در   ناشی

(،  عدم حضور در عرصه رقابت جهانی به 1بالا گرفتن تب بازیهای رایانه ای و دیجیتال )

 (، ...7دلایل ضعف  سخت افزاری و نرم افزاری )

با 

فراوانی 

8 
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 آمده، پیش های موقعیت فراخور به همچنین .ها بوده است داده مکرر تحلیل و آوری جمع از ای چرخه شامل و است  یخط غیر فرایندی ها داده کیفی تحلیل کیفی های روش همه همانند 

 ا حضور اساتیدب( ارشاد وزارت به مربوط) فیروزه جشنواه فکری، پرورش کانون شریف، صنعتی دانشگاه در بازی اسباب موضوع با رابطه در که مختلفی آموزشی های دوره و کارگاهها حضور در

تری از این حوزه بدست  فنی تر و  ملموس لازم برای درک زمینه شده،  برگزار...و باستانی آثار کارشناسان شناسی، انسان روانشناسی، صنعتی، طراحی چون مختلفی های حوزه برجسته مدیران و

یا موضوع  سوژه متقابل تفاهم و کنشگران الاذهانی بین تعاملات فرایند در و کیفی تحقیق پروسه در و شده آشکار قتحقی فرایند در تدریج به مضامین و مفاهیم معانی، به این ترتیب هم. آمده است

ز مطالعه آسیب آمده در نهایت به کشف ده عامل ا دست به کدگذاری جریان در که مفاهیمی اساس بر ها داده تحلیل و تجزیه. اندیافته به تدریج وضوح و آمده پدید محققان مورد بررسی و

 درون توان می را مفاهیم سایر که هستند که محوری  شده انتخاب مفاهیم یا« ای هسته» مقولات به انتخابی شناختی حوزه تولید، توزیع و مصرف اسباب بازی انجامیده است. در اینجا با کدگذاری

 تفکیک شاید که هستند مرتبط هم با و تنیده هم به چنان بازی اسباب صنعت کارآمدی در ابعاد ه توضیح است که اینگیرند، به انتها رسیده است. لازم بمی قرار آنها پیرامون منطقی، ای چرخه

 . نباشد صحیح چندان آنها

 یادداشتها

های استفاده موثر و مناسب از ظرفیت

 بازار بین المللی 

 استفاده مطلوب از تجارب جهانی .10

(،  عدم حضور فعال و مستمر فعالان حوزه اسباب 1جود روابط بین المللی سازنده )عدم و

بازی در نمایشگاه ها بین المللی اسباب بازی و سایر تخصصهای مرتبط، برای تبادل دانش 

 (، ... 2و تجارب جهانی )

با 

فراوانی 

3 
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1
مجمع عمومی سازمان ملل یک رکن فرعی  ،شود که به اختصار آنکتاد نامیده می (UNCTAD: United Nations Conference on Trade and Development)کنفرانس تجارت و توسعه سازمان ملل  

  المللی بوده آنکتاد از ابتدای تأسیس فاقد شخصیت حقوقی بین .با اقتصاد جهانی تأسیس شدهکشورهای در حال توسعمیلادی با هدف یک پارچگی  ۱۹۶۴مجمع عمومی سازمان ملل متحددرسال  است و برمبنای قطعنامهمتحد

المللی مبتنی برانصاف و وابستگی متقابل به نفع کشورهای درحال  مفهوم حاکمیت اقتصادی را علاوه برحاکمیت سیاسی لحاظ نمود و اصل برابری، همکاری بینتوسعه اقتصادیالملل و  درتصمیمات خود درعرصه تجارت بین و

به عبارت دیگر  .باشد جهان، کاهش میزان ضررها و مساعدت برای توسعه اقتصادی آنها و غیره میکشورهای توسعه نیافتهالمللی درچارچوب حمایت از  آنکتاد در پی آزادی تجارت بینت.اس توسعه را مورد تأکید قرارداده

داند؛ لذا قالب فرمول رفتار مساعد،  ای توسعه یافته، به عنوان یک قاعده و اصل میآنکتاد اتخاذ رفتار مساعد را ترجیحاً به نفع کشورهای توسعه نیافته جهت سوق دادن این گونه کشورها به سطحی متوازن و متعامل با کشوره

است. آنکتاد محور مرکزی سازمان ملل متحد برای  المللی مورد قبول واقع شده است، لکن درموارد مقتضی درراستای منافع کشورهای درحال توسعه، آزادی تجارت بین لی را نپذیرفتهالمل درموارد لزوم آزادی تجارت بین

آوری  ها و جمع آنکتاد ازطریق جستجو و تجزیه و تحلیل رویه .است در کشورهای درحال توسعه و توسعه نیافتهگذاری و توسعه  های مالی، تکنولوژی و سرمایه برخورد یکپارچه با تجارت و توسعه و مباحث مرتبط با حوزه

حال توسعه همکاری دارد. دبیرخانه آنکتاد های دیگر برای رفع نیازهای کشورهای در است. آنکتاد با سازمان ها و تبادل تجربیات با هدف یکپارچه سازی عوامل توسعه اطلاعات به دنبال ایجاد زمینه برای مشورت بین دولت

کند. آنکتاد درراستای تسهیل فرایند توسعه  های غیردولتی و غیره کار می ، سازمانموسسات دولتیای همانند  های منطقه های وابسته به سازمان ملل متحد و کمیته های عضو و درتعامل با سازمان درانجام وظایفش همراه با دولت

کتاد درجهت افزایش کارایی تجاری کشورهای درحال توسعه است که یکی از آنها توجه به موضوع کارایی تجاری است. یکی از راهکارهای ارائه شده توسط آن های مختلفی را انجام داده در کشورهای درحال توسعه فعالیت

 .است نقطه تجاریبرنامه 
2
 Pathology;the science of the causes and effects of diseases 

3
 و آموزشی گروه ،(ورزشی) مهارتی حرکتی گروه نموده؛ ارائه شکل بدین را ها بازي اسباب انواع بندی طبقه بازي اسباب شوراي 

 .هنری فرهنگی گروه و درمانی کمک گروه فکری، گروه آموزشی، کمک
4
 Paradigm 

5
 Consumer goods 

6
 به عنوان یکی از آثار معنوی کشور در میراث ملی به ثبت رسیده است. 1095به شماره  1394س بازبازک در شهریور سال عرو 

7
های فرهنگی هنری کانون پرورش  مرداد ماه در مرکز آفرینش 28تا  24سومین جشنواره نمایشگاه ملی اسباب بازی که از مورخ  

های ثبتی و مجوز تولید اسباب بازی که در سال  رگزیدگان سه بخش ایده بازار، طرحفکری کودکان و نوجوانان برگزار شد به ب

گواهینامه یا مجوز تولید از سوی شورای نظارت دریافت کرده اند، جوایزی از سوی کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان  95

 .دو ستاد فناوری نرم و هویت ساز معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری اهدا ش
88

 industry 

9 Brands, Companies, Designers, Inventors, Retailers, Advertising 

10
 Massachusetts Institute of Technology 

11
 reefication 

12
 roles 

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D8%AC%D9%85%D8%B9_%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C_%D8%B3%D8%A7%D8%B2%D9%85%D8%A7%D9%86_%D9%85%D9%84%D9%84_%D9%85%D8%AA%D8%AD%D8%AF
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D8%AC%D9%85%D8%B9_%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C_%D8%B3%D8%A7%D8%B2%D9%85%D8%A7%D9%86_%D9%85%D9%84%D9%84_%D9%85%D8%AA%D8%AD%D8%AF
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D8%AC%D9%85%D8%B9_%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C_%D8%B3%D8%A7%D8%B2%D9%85%D8%A7%D9%86_%D9%85%D9%84%D9%84_%D9%85%D8%AA%D8%AD%D8%AF
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%A9%D8%B4%D9%88%D8%B1%D9%87%D8%A7%DB%8C_%D8%AF%D8%B1_%D8%AD%D8%A7%D9%84_%D8%AA%D9%88%D8%B3%D8%B9%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D9%88%D8%B3%D8%B9%D9%87_%D8%A7%D9%82%D8%AA%D8%B5%D8%A7%D8%AF%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%DA%A9%D8%B4%D9%88%D8%B1%D9%87%D8%A7%DB%8C_%D8%AA%D9%88%D8%B3%D8%B9%D9%87_%D9%86%DB%8C%D8%A7%D9%81%D8%AA%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B3%D8%A7%D8%B2%D9%85%D8%A7%D9%86_%D8%AF%D9%88%D9%84%D8%AA%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/w/index.php?title=%D9%86%D9%82%D8%B7%D9%87_%D8%AA%D8%AC%D8%A7%D8%B1%DB%8C&action=edit&redlink=1
https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Toy_brands
https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Toy_companies
https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Toy_designers
https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Toy_inventors
https://en.wikipedia.org/wiki/Category:Toy_retailers
https://en.wikipedia.org/wiki/Toy_advertising


23 
 

                                                                                                                                                                                                                                                                            
، عروسکی بود که براساس کاراکتر کارتونی «لی لی. »در آلمان آغاز شد 1955ساخت عروسک های مدل به شیوه معاصر در سال  13

یک کمیک استریپ ساخته شد. طراح این شخصیت کارتونی رنهارد بوتین، کارتونیست روزنامه بیلد زینانگ، هامبورگ بود. لی لی 

ارد تصمیم گرفت پس از استقبالی که از داستان و کاراکتر لی لی شد، رنه .کاراکتری جذاب و زیبا اما سبک سر و گستاخ بود

لی لی چهره ای آرایش شده داشت.  .عروسی بر اساس آن بسازد. مکس وسبرادت طراحی عروسک را برعهده گرفت و لی لی ساخته شد

موهای بلوند او در پشت سر بسته شده بود و طره ای موی پیچان بر روی پیشانی از مشخصه های طراحی آن بود. لی لی آشکارا 

احی نشده بود. این عروسک معمولا در بارها و مغازه های مخصوص بزرگسالان به فروش می رسید. بسیاری از برای بازی کودکان طر

والدین مخالف سرسخت لی لی بودند و آن را برای کودکان مناسب نمی دانستند اما لی لی سرانجام راه خود را به دنیای 

شرکت سازنده  .کودکان باز کرد
8

آن در میان کودکان خانه های عروسکی، لوازم شخصی و لباس های  لی لی برای افزایش محبوبیت

گوناگون برای لی لی طراحی کرد. لی لی و مد همراه آن به عنوان اسباب بازی کودکان در تعدادی از کشورهای اروپایی و 

پس از لی   .ادامه داشت 1964اسکاندیناوی به فروش می رسیدند. لی لی سرانجام به یک عروس کمدل موفق تبدیل شدو ساخت آن تا 

، تحولی بزرگ در دنیای عروسک های مدل و اسباب بازی «باربی»لی بود که موفق ترین و معروف ترین عروسک مدل ساخته شد. 

راث  .رقابت کند» نپنجاه سالگی خود را جشن گرفته و هنوز هیچ عروسکی نتوانسته است با آ 2009ایجاد کرد. باربی در سال 

ه باربی، ایده اولیه آن را از لی لی گرفت. او در سفری به اروپا این عروسک را دید و چند نمونه از آن را هندلر، سازند

تمام  14964در نمایشگاه اسباب بازی نیویورک تولید و عرضه شد. شرکت متل در سال  1959اولین باربی در مارچ  خریداری کرد.

وقف شد. باربی پس از آغاز کار به سرعت به پدیده ای جهانی تبدیل شد. حقوق عروسک لی لی را خریداری کرد و تولیدآن مت

شرکت متل تولید عروسک های باربی را با لباس ها و لوازم جانبی بسیار متنوع ادامه داد و در طی چند سال خانواده ای 

عروسک منحصرا سفیدپوست خارج  بود که شرکت تصمیم گرفت باربی را از حالت یک 1967در سال  .کامل برای این عروسک خلق کرد

متل با خرید شرکت های اسباب بازی  .باربی سیاه پوست و رنگین پوست با ملیت های گوناگون یکی پس از دیگری متولد شد .دش

گوناگون در سراسر جهان، اکنون شرکتی چند ملیتی و بزرگ و البته موفق تلقی می شد. محبوبیت باربی در میان کودکان جهان 

سال  10تا  3درصد دخترانی که بین  90یچ کدام از عروسک های اسباب بازی اتفاق نیفتاده است. آمارها نشان می دهند برای ه

باید گفت تولید باربی نقطه عطفی در تاریخ عروسک های مدل بوده است و می توان   .دارند، حداقل یک عروسک باربی دارند

باربی تقسیم کرد چرا که باربی تحولی بزرگ در این صنعت ایجاد کرد و تمام  تاریخ عروسک های مدل را به قبل و بعد تولید

با آشکار شدن تاثیرات فرهنگی عروسک  .عروسک هایی که پس از باربی تولید شده اند به نوعی از آن تقلید یا پیروی کرده اند

ی برای باربی صورت گرفته است. در کشورهای های مدل، به ویژه باربی، در کشورهای اسلامی تلاش هایی برای ساخت جایگزین های

فولا، عروسکی محجبه با لباسی   .به بازار آمد 2003به عنوان جایگزین باربی مطرح شد و در  1999در « فولا»عربی ایده عروسک 

نیوبوی  تمام قد، همراه با جانمازی صورتی رنگ به بازار عرضه شد. طراح و آفریننده این شخصیت عروسکی، استودیو طراحی

در کشورهای سوریه و امارات آغاز و در مدت کوتاهی حضور قدرتمندی در بازارهای  2003است که عرضه محصولات خود را از سال 

گفته می شود این عروسک تاکنون سود سرشاری را نصیب سازندگان آن کرده است. پیش از آنکه ایده  .کشورهای عربی پیدا کرد

« سارا»و « دارا»بگیرد، ایده ساخت عروسک های مدل در ایران پدید آمد. ایده ساخت عروسک های  فولا در کشورهای اسلامی شکل

پس از پنج سال این دو عروسک با لباس های محلی اقوام  .شمسی توسط کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان مطرح شد 1375از 
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ولاد نتوانستند به عنوان فخته شدند اما این عروسک ها برخلاف سا 1380مختلف ایرانی با هدف آشناسازی کودکان ایرانی در سال 

 .جایگزینی موفق برای باربی عمل کنند
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