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خلاصه اجرایی
انسـان از آغـاز حیـات اجتماعـی خـود بـه بازی گرایش داشـته و در هر دوره و زمـان، در هر جامعه 

و فرهنگ و در هر گروه سـنی، خود را با بازی سـرگرم کرده و از آن لذت می‌برده اسـت. برهمین 

اسـاس، بازی به عنوان عنصری مهم در بازیابی نقش و شـکل‌گیری شـخصیت اجتماعی، کارکرد 

مهمی در عرصه جامعه و به ویژه گروه مخاطبان کودکان و نوجوان دارد. بنابراین بازی، فعالیتی 

اسـت کـه در هویـت تاریخـی و فرهنگـی انسـان ریشـه دارد. بـازی، فعالیتـی خودجـوش، ارادی و 

اختیـاری، لذت‌بخـش و انعطاف‌پذیـر و شـامل ترکیبـی از فعالیت‌هـای جسـمی، اشـیا، نمادهـا و 

روابـط بیـن فـردی اسـت. بازی، فعالیت مسـتقلی اسـت که انسـان بـا آن خود را از دنیـای کار جدا 

می‌کند. ویژگی و سرشـت بازی لذت و رضایت خاطر و هدفمند نبودن آن، وجه تمایزش با کار 

اسـت. بازی واسـطه یادگیری اسـت و فرآیند آن را در کودک شـتاب می‌بخشـد. کودکان، هنگام 

بـازی، آزادانـه آزمایـش می‌کننـد و برپایه نتایـج آزمایش خود، تجربـه می‌اندوزند. 

بـازی بـه کـودکان فرصـت می‌دهـد تـا یادبگیرنـد کـه بـا اشـیا چگونـه کار کننـد، چگونـه بـا دیگران 

کنـار بیاینـد و نقش‌هـای جدیـد را امتحـان کننـد. همچنیـن بـازی کـودکان را بـه پیـروی از قوانین 

و مقـررات، ارزش‌هـای بشـری و اخلاقـی، اصـول انسـانی و رفتارهـای نیک بر می‌انگیـزد و آن‌ها را 

بـا مفاهیـم عدالـت و انصـاف آشـنا می‌سـازد و مبـارزه و ایسـتادگی در مقابـل سـتم و بی‌عدالتـی 

را بـه آنهـا می‌آمـوزد. مهمتریـن ابـزار بـازی کودکان و نوجوانان، اسـباب‌بازی اسـت کـه از وضعیت 

اقلیمـی، فرهنـگ جامعـه و محیـط زندگـی تاثیـر می‌پذیـرد. اسـباب‌بازی، مهمتریـن کالا فرهنگی 

اسـت که ارتباط بین مصنوعات و رفتارهای اجتماعی را نشـان می‌دهد. اسـباب‌بازی‌ها، اشـیایی 

هسـتند کـه بـا اسـطوره‌ها و فناوری‌هـای زندگـی مـدرن بزرگسـالان هماهنـگ هسـتند. برایـن 
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اسـاس، بـازی و اسـباب‌بازی، یکـی از محصـولات فرهنگـی اسـت کـه ریشـه عمیقـی در فرهنگ و 

بـوم جامعـه دارد و بـه دلیـل تـداوم زمانـی کـه کـودکان و نوجوانـان در بازی‌کـردن بـا اسـباب‌بازی 

دارنـد، تاثیرگـذاری عمیـق فرهنگـی و رفتارسـازی در کـودکان بوجـود می‌آیـد. برهمیـن اسـاس، 

بـه دلیـل وابسـتگی شـدیدی کـه کـودکان و نوجوانـان بـا اسـباب‌بازی‌ها پیـدا می‌کننـد، موضـوع 

توسـعه صنعت اسـباب‌بازی مورد توجه سـرمایه‌گذاران قرار گرفته که پس از جنگ جهانی دوم، 

تولیـدات انبـوه محصـولات اسـباب‌بازی صورت گرفته و به تدریـج برندهای بزرگی در این صنعت 

بوجـود آمـده کـه بـا واردات محصولات برندهـای بزرگ، زمینه حضور رفتارهای فرهنگی و سـبک 

زندگـی غربـی در جامعـه فراهـم  می‌شـود. بنابرایـن تبـادلات بیـن المللـی در حـوزه اسـباب‌بازی، 

تاثیـر عمیقـی بـر رفتارهـای فرهنگی کـودکان و نوجوانـان دارد که منطبق بر سـاختارهای فرهنگی 

بومـی و ایرانی-اسالمی نمی‌باشـد. 

این در حالی اسـت که در بیشـینه تاریخی ایران، تصاویری از اسـباب‌بازی‌های کهن )پیش از دوره 

اسالم( و یا اشـاراتی از اسـباب‌بازی‌های مورد اسـتفاده در ایران دوره اسالمی توسـط نویسندگان 

شـده اسـت کـه بـه معنـی قدمـت حضـور بـازی و اسـباب‌بازی در ایران اسـت که متاثـر از فرهنگ 

سـنتی و بومـی ایـران بـوده اسـت. در دوره معاصـر، بـا رشـد کارخانه‌هـای اسـباب‌بازی در اروپـا و 

آمریـکا، تاثیـرات محصـولات وارداتـی اسـباب‌بازی، سـبب گردیـد تـا شـکل‌هایی از اسـباب‌بازی 

کـه متاثـر از فرهنـگ غربـی بـوده در ایـران شـکل گرفتـه و مبتنـی برآن تولیـدات اسـباب‌بازی‌های 

مکانیکـی و الکترونیکـی از اوائـل سـده 20 میالدی در کشـور بوجـود آیـد. بـا ایـن وجـود، ایـن 

موضـوع نشـان دهنـده آن اسـت کـه تولید اسـباب‌بازی به نسـبت سـایر محصـولات فرهنگی، از 

پیشـینه قدیمی‌تـری برخـوردار بـوده و بـا گـذر زمان، توسـعه فنـاوری‌ و مدرنیزه شـدن زندگی‌های 

اجتماعـی، تحـولات گوناگونـی در طراحـی و تولیـدات اسـباب‌بازی‌های ایرانی بوجود آمده اسـت. 

با وجود این، به دلیل سـابقه و قدمت تولیدات اسـباب‌بازی در کشـورهای اروپایی و آمریکایی، 

عمـده بـازار محصـولات اسـباب‌بازی در اختیار اسـباب‌بازی‌های وارداتی اسـت و همین امر باعث 

شـده کـه گرایـش تولیدکننـدگان داخلـی نیز به کپی‌بـرداری از اسـباب‌بازی‌های خارجـی برای جلب 

مخاطبـان ایرانی صـورت گیرد. 

بنابرایـن علیرغـم قدمـت و پیشـینه سـنتی ایـران در بازی‌هـا و اسـباب‌بازی‌های بومـی و محلـی، 
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امـا بـه دلیـل رویکردهـای نویـن و توسـعه فناوری‌هـای صـورت گرفتـه در تولیـدات اسـباب‌بازی 

خارجـی، عمال در دوره کنونـی، بیـش از 80 درصـد بـازار اسـباب‌بازی داخلـی در اختیار محصولات 

وارداتـی اسـت کـه تاثیرگـذاری فرهنگـی خود را بر رفتـار مخاطبان دارد. همزمان بـا این موضوع، 

قاچـاق اسـباب‌بازی‌های خارجـی کـه اساسـا بـا فرهنـگ ایرانی-اسالمی نیـز مغایـرت دارد، نیـز به 

دلیـل جاذبه‌هـای آن وجـود دارد.

از سـوی دیگر، مبتنی بر آمار اندازه بازار اسـباب‌بازی، گردش مالی 350 میلیون دلاری در کشـور 

بـرآورد می‌گـردد کـه بـا توجـه به تغییرات شـدید نرخ ارز در سـال‌های اخیـر و افزایش چندبرابری 

قیمـت اسـباب‌بازی‌های وارداتـی، عمال صحنـه بازارداخلـی، از حضـور اسـباب‌بازی‌های خارجـی 

کمتـر شـده و امـکان حضـور موثـر اسـباب‌بازی‌های ایرانـی در ایـن صحنه و رقابـت با محصولات 

وارداتـی وجـود دارد. امـا ناهماهنگی‌هـای سـاختار در زنجیـره ارزش صنعـت اسـباب‌بازی ایرانـی، 

سـبب می‌شـود که رشـد سـریع در تولیدات اسـباب‌بازی‌های ایرانی و حضور موثر در بازار داخلی 

محـدود گـردد. همچنیـن تجـارب جهانی نشـان می‌دهد که صنعت اسـباب‌بازی، علیرغم آنکه در 

رقابـت بـا محصـولات فرهنگی هماننـد بازی‌های ویدئویی نیز قـرار دارد، اما به دلیل گرایش ذاتی 

و غریـزی کـودکان بـه بـازی و اسـباب‌بازی، رشـد صنعـت اسـباب‌بازی متناسـب بـا رشـد جمعیت 

جامعـه وجـود دارد و عمال رکـود و یـا کاهـش در فـروش بـازار اسـباب‌بازی بوجـود نخواهد آمد. 

برایـن اسـاس، تغییـرات نـرخ ارز و رشـدهای ثابتـی کـه فـروش اسـباب‌بازی در سـال‌های آینـده 

مواجـه می‌شـود، فرصت‌هـای مهمـی اسـت کـه زمینـه توسـعه پایـدار صنعـت اسـباب‌بازی را 

می‌توانـد فراهـم آورد. 

از سـوی دیگـر، بـا وجـود واردات گسـترده اسـباب‌بازی‌ و قاچـاق اسـباب‌بازی‌های ممنوعـه، امـا 

بـه دلیـل گرایـش عمیقـی کـه در فرهنـگ جامعه نسـبت به مفاهیم مذهبـی و دینی وجـود دارد، 

زمینـه درونـی بـرای مخاطبـان جامعـه ایرانـی جهـت گرایـش بـه بازی‌هـا و اسـباب‌بازی‌های ایرانی 

وجود دارد و برهمین اسـاس در صورت اتخاذ راهبردهای موثر، امکان توسـعه و رونق صنعت 

اسـباب‌بازی داخلـی فراهم اسـت. 

در ایـن سیاسـت‌نامه، بـا مـروری بـر شـناخت کلان‌وضعیت صنعت اسـباب‌بازی ایران، مسـائل و 

چالش‌هـای ایـن صنعـت تبییـن و توصیـف شـده و بـا شناسـایی عوامـل اهرمی موثر بر توسـعه 
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صنعـت، اقدامـات راهبـردی توسـعه صنعـت پیشـنهاد شـده اسـت. سـپس بـا در نظـر گرفتـن 

ظرفیت‌هـای متنـوع سـازمان تبلیغـات اسالمی به عنوان یکـی از سـازمان‌های تاثیرگذار فرهنگی 

کشـور، مشخصه‌سـازی اقدامـات راهبـردی در چهـار سـطح حکمرانـی، زیرسـاخت‌های تولیـدی،‌ 

زیرسـاخت‌های پشـتیبان صنعت و زیرسـاخت‌های ترویجی تبیین شـده تا مبتنی بر پیاده‌سـازی 

اقدامـات راهبـردی، زیسـت‌بوم توسـعه صنعـت اسـباب‌بازی ایرانـی فراهـم گـردد. امیداسـت 

سیاسـت‌نامه توسـعه صنعـت اسـباب‌بازی ایـران بتوانـد مـورد توجـه ذی‌نفعـان توسـعه صنعت 

اسـباب‌بازی در کشـور قـرار گیـرد. شـایان ذکـر اسـت از تمامـی عزیزانـی کـه در تهیـه و تدویـن این 

سیاسـت‌نامه مشـارکت داشـته‌اند، تقدیـر و تشـکر می‌گـردد.
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مقدمــــــه



مقدمه
کـودکان، بـرای بـازی بـه اسـباب‌ آن نیـاز دارنـد. در واقع اسـباب‌بازی‌ها ابزاری برای کسـب تجربه و 

کشـف هسـتند،‌ به رشـد و تکوین شـخصیت کودکان کمک می‌کنند و می‌توانند آن‌ها را از دنیای 

درونی‌شـان بیـرون بیارونـد و بـه ارتبـاط او بـا دنیـای بیـرون کمـک کننـد. بـازی همانند موسـیقی، 

نقاشـی و شـعر ظاهـری فرهنگـی دارد و همچـون یـک رفتار اجتماعی، شـکل و محتوای فرهنگی 

آن، بـا شـکل و محتـوای فرهنگـی جامعـه‌ای کـه در آن پدیـد آمـده و بـه کار مـی‌رود، تطبیق پیدا 

می‌کنـد. بنابرایـن شـکل و محتـوای بازی‌هـا بـه اوضاع اجتماعـی و فرهنگی جامعه بسـتگی دارد. 

در همیـن راسـتا، ابـزار بـازی و نـوع اسـباب‌بازی، از وضعیـت اقلیمـی، فرهنـگ جامعـه و محیـط 

زندگـی تاثیـر می‌پذیـرد. اسـباب‌بازی، مهمتریـن کالا فرهنگـی اسـت کـه ارتبـاط بیـن مصنوعـات 

و رفتارهـای اجتماعـی را نشـان می‌دهـد. اسـباب‌بازی‌ها، اشـیایی هسـتند کـه بـا اسـطوره‌ها و 

فناوری‌هـای زندگـی مـدرن بزرگسـالان هماهنـگ هسـتند. برهمیـن اسـاس، اسـباب‌بازی‌های 

اولیه، بیش‌تر اشـیایی بزرگسـالان بودند مثل ابزارها، آشـپزخانه‌های کوچک و عروشـک‌ها، زیرا 

مدل‌هایـی از اشـیاء بودنـد کـه در بـازی‌، رفتارهـا یـا مهارت‌هـای مـورد نیـاز در زندگی بزرگشـالی را 

بـروز می‌دادنـد و امـکان تقلیـد و تمریـن را فراهـم می‌کردنـد. 

برهمیـن اسـاس، اسـباب‌بازی‌ها، ابزارهـای کـودکان بـرای بهتر بازی‌کردن هسـتند. اسـباب‌بازی‌ها 

جـزء مهمـی از بـازی و بـرای کمـک به رشـد فیزیکـی، ذهنی، اجتماعی و احساسـی کـودکان خیلی 

ارزشـمند هسـتند و نشـان دهنـده زمـان و فرهنگـی هسـتند کـه در آن زندگـی در جریـان اسـت. 

بنابرایـن تولیدکننـدگان اسـباب‌بازی در سراسـر جهـان، هـم‌گام بـا دنیایـی کـه به سـرعت در حال 

تغییـر اسـت، اسـباب‌بازی‌هایی کمابیـش مناسـبی بـرای لذت بردن کـودکان و به چالش کشـیدن 
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خلاقیـت و تخیـل آن‌هـا ارائـه می‌دهند. 

اسـباب‌بازی‌ها گاه بـه جـز وسـیله سـرگرمی و ایجـاد لحظـات شـاد بـرای کـودکان و بزرگسـالان، با 

قواعـد و مبانـی نهفتـه در خود، چارچوب گسـترده آداب و اعتقـادات هر قوم و جامع‌ای را نمایان 

می‌سـازند یـا در راسـتای اهـداف آموزشـی-تربیتی، به عنوان یـک ابزار کمک آموزشـی در آموزش 

مهارت‌هـا و دانش‌هـا نقـش ایفـا می‌کنـد. بنابرایـن ورود اسـباب‌بازی، بـه معنـای ورود فرهنـگ 

و آداب و رسـوم ملت‌هـا و جوامـع دیگـر خواهـد بـود. بنابرایـن در برابـر فرهنـگ وارداتـی، لازم 

اسـت تـا اسـباب‌بازی بـه درسـتی شـناخته شـود و برمبنـای ارزش‌هـا و فرهنـگ ایرانی-اسالمی، 

بازی‌هـا و اسـباب‌بازی‌ها سـاخته شـود و بـه شـیوه درسـت بـه جامعـه معرفـی گـردد. بنابرایـن 

اسـباب‌بازی‌ها ریشـه در تاریـخ و فرهنـگ ملت‌هـای مختلـف دارنـد و هيـچ ملتـی را نمی‌تـوان 

یافـت کـه بـرای کودکان‌شـان اسـباب‌بازی طراحـی و نسـاخته باشـند؛ هرچنـد ابتدایـی و سـاده. 

وجـود عروسـک‌های ملـل مختلـف در جهـان نيـز موید همين ماجراسـت به گونه‌ای کـه در موزه 

عروسـک ملـل در ایـران بيـش از دو هزارعروسـک گـردآوری شـده اسـت.

در همین‌راسـتا، بـا وجـود گـردش مالـی 350 میلیون دلاری اسـباب‌بازی در کشـور]1[، اما سـرانه 

مصـرف اسـباب‌بازی بـرای کـودکان و نوجوانـان در حـدود 14 دلار اسـت که این سـرانه از میانگین 

جهانـی سـرانه مصـرف اسـباب‌بازی، بسـیار کمتـر اسـت و این به معنی آن اسـت کـه خانواده‌های 

ایرانـی بـه کالای اسـباب‌بازی، بـه عنـوان کالای لوکـس و کالای هدیـه نـگاه می‌کننـد و هنـوز 

اسـباب‌بازی در سـبد مصـرف کالاهـای فرهنگـی خانـواده جایـگاه موثری نـدارد. برهمین اسـاس، 

علیرغم گردش نسـبتا بالای مالی اسـباب‌بازی در کشـور، به دلیل پائین بودن بسـیار زیاد سـرانه 

مصـرف اسـباب‌بازی، رونـق صنعـت اسـباب‌بازی در کشـور صـورت نمی‌پذیـرد. برهمیـن اسـاس، 

مهمتریـن ناهماهنگـی سـاختار صنعـت اسـباب‌بازی، عـدم توجـه بـه فرآیندهای توزیـع و ترویج 

اسـتفاده از اسـباب‌بازی اسـت. 

بـا وجـود توسـعه فناوری‌هـای اسـباب‌بازی، امـا همچنـان توزیـع محصـولات اسـباب‌بازی در 

سـاختارهای توزیـع سـنتی و بنکـداری صـورت می‌گیرد که عمال امکان بازخوردگیـری از وضعیت 

توزیـع و رفتـار مصرف‌کننـدگان بـرای تولیدکننـدگان وجـود نـدارد. از سـوی دیگـر، والدیـن در 

خانواده‌هـا، مسـئولیت خریـد اسـباب‌بازی را برعهـده‌ دارنـد کـه شـناخت کافـی از تاثیرگـذاری 
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اسـباب‌بازی در فرآینـد تربیتـی کـودکان و نوجوانـان خـود ندارنـد و همیـن عـدم آگاهـی سـبب 

می‌شـود نسـبت به تامین اسـباب‌بازی به عنوان یک کالای فرهنگی ضروری اقدام صورت نگیرد. 

بنابراین در این بخش توسـعه هوشـمند سـازوکارهای توزیع و ارتقا فعالیت‌های ترویجی جهت 

دانش‌افزایـی والدیـن و مربیـان بـه عنـوان تسـهیل‌گران تربیتـی کـودکان و نوجوانـان می‌‌بایسـت 

مـورد توجـه قـرار گیرد. 

از سـوی دیگـر، مسـاله بـازی و اسـباب‌بازی بـه عنـوان مهمتریـن بخـش در موضـوع سـرگرمی، 

از جایـگاه مناسـب و موثـری در سـاختار حاکمیتـی کشـور برخـوردار نیسـت. مهمتریـن نهـاد 

توزیـع  و  واردات  سـاخت،  طراحـی،  بـر  نظـارت  شـورای  اسـباب‌بازی،  حـوزه  در  تصمیم‌گیـری 

اسـباب‌بازی اسـت کـه متاسـفانه از جهـت جایـگاه سـازمانی ایـن شـورا در داخـل سـاختار کانـون 

پـرورش فکـری کـودکان و نوجوانـان کـه یـک شـرکت دولتـی زیـان‌ده اسـت، قـرار گرفتـه و عمال 

نقـش موثـری در صحنـه سیاسـت‌گذاری و تصمیم‌گیـری صنعـت و بـازار اسـباب‌بازی نمی‌توانـد 

داشـته باشـد. بنابرایـن ارتقـا جایگاه قانونی شـورا و ایجاد هم‌افزایـی و هم‌گرایی مابین نهادهای 

عضو شـورا می‌تواند زمینه مناسـبی را برای ارتقا حکمرانی در عرصه توسـعه صنعت اسـباب‌بازی 

کشـور فراهـم آورد. 

همچنیـن بـا توجـه افزایـش نـرخ ارز، امـکان حضـور موثـر تولیـدات داخلـی اسـباب‌بازی در بازار 

داخلـی وجـود دارد، امـا در ایـن زمینـه نیـاز به هماهنگ‌سـازی جهـت ارتقا فرآیندهـای تولیدی و 

کیفیت تولیدات داخلی وجود دارد. در این بخش، دو موضوع بسـیار مهم حائز اهمیت اسـت؛ 

اول موضـوع ارتقـا توانمندی‌هـای نیـروی انسـانی از طریـق توسـعه رشـته‌های آموزشـی و ایجـاد 

آکادمی‌هـای متصـل بـه تولیـد اسـت تـا متناسـب بـا نیازمندی‌هـای تولیدکننـدگان اسـباب‌بازی، 

ظرفیت‌هـای آموزشـی بـرای دانش‌افزایـی نیروی انسـانی در فرآیند تولید اسـباب‌بازی بوجود آید. 

در بخـش دوم، توجـه بـه ایجـاد خوشـه صنعتـی اسـباب‌بازی بـا برنامه‌ریـزی‌ پیوندهـای رو به‌جلو 

و رو بـه عقـب در لـوازم جانبـی و صنایـع همبسـته اسـت تـا ظرفیت‌هـای تولیـدی موجـود در 

صنعت و صنایع وابسـته همگرا شـده و با ارتقا بهره‌وری ظرفیت‌های تولید معطل مانده، تنوع 

محصـولات اسـباب‌بازی و افزایـش تیـراژ تولیـدات داخلـی صـورت پذیرد.

آخریـن موضـوع آن اسـت کـه اسـباب‌بازی کالای فرهنگـی اسـت کـه ریشـه عمیقـی در هویـت و 
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فرهنـگ دارد. زمانـی کـه بیـش از 80 درصد بازار اسـباب‌بازی در اختیارمحصولات وارداتی باشـد و 

از سـوی دیگر، امکان حضور اسـباب‌بازی‌های قاچاق نیز وجود داشـته باشـد، عملا مسـیر هموار 

بـرای حضـور و تثبیـت فرهنـگ و سـبک زندگـی غربـی در کـودکان و نوجوانـان فراهـم می‌شـود. 

مسـاله دیده‌شـدن اسـباب‌بازی‌های داخلـی در سـاحت‌های دیگـر فرهنگـی کـه سـبب شـود تـا 

داسـتان‌های متعـدد فرهنگـی برای هویت‌سـازی اسـباب‌‎بازی بوجود آید، مهمتریـن رویکرد برای 

جـذب و وفادارسـازی مخاطبـان نسـبت بـه اسـباب‌بازی ایرانـی اسـت. اسـباب‌بازی‌های ایرانـی که 

هیچگونـه ارتبـاط و همبسـتگی با محصولات دیگر فرهنگی ندارد، عمال نمی‌تواند در این میدان 

رقابـت فرهنگـی، نسـبت محصـولات وارداتی دسـت برتر را داشـته باشـد. برهمین اسـاس، رهبر 

انقالب نیـز در بیانـات خـود در 19 آذر 92 فرمودنـد کـه در کنـار سـاخت عروسـک، بایـد فیلم‌های 

متعـددی سـاخته شـود کـه عروسـک بـه کـودکان و نوجوانان معرفی گـردد و وقتی اینـکار صورت 

نگیرد، ورشکسـتگی فرهنگی ایجاد می‌شـود. این به معنی آن اسـت که اولا اسـباب‌بازی می‌تواند 

پیوسـت فرهنگـی داشـت باشـد و لازم اسـت کـه پیوسـت فرهنگـی آن هـم محقـق گـردد، با این 

رویکـرد، بـازار داخلـی مصـرف اسـباب‌بازی ایرانی توسـعه پیـدا خواهد کرد.





 شناخت
کلان‌وضعیت



شناخت کلان‌ وضعیت

ı    نقشه وضعیت صنعت‌ اسباب‌بازی ایران
می‌کند، صنعت  تاکید  عمومی‌ترین  ارائه شده که  اسباب‌بازی  برای صنعت  مختلفی  تعاریف 

اسباب‌بازی )Toy Industry(، شامل بخش‌های طراحی، تولید و عرضه )بازارسازی، بازاریابی و 

فروش( اسباب‌بازی، وسایل و ابزار بازی است. در همین‌راستا، صنعت اسباب‌بازی مبتنی بر تعریف 

 NAIC-North American Industry Classification( نظام دسته‌بندی صنایع آمریکای شمالی

عروسک‌ها، مجموعه‌های  اجزای  و  لباس  عروسک‌ها،  System(، شامل شرکت‌های ساخت 

بازی‌ها برای بزرگسالان و کودکان، اسباب‌بازی‌های مکانیکی و غیرمکانیکی می‌شود]1[. برهمین 

اساس، سازندگان بازی‌های ویدئویی و کامپیوتری در تعریف صنعت اسباب‌بازی در نظر گرفته 

نمی‌شود. مبتنی بر تعریف ارائه شده، طبقه‌بندی‌های متنوعی از تولیدات اسباب‌بازی وجود دارد که 

یک طبقه‌بندی بر اساس طراحی اسباب‌بازی، در شکل)1(، نشان داده شده است.

همانطور که مشاهده می‌شود، صنعت اسباب‌بازی از جمله صنایع فرهنگی است که دارای تنوع 

بسیار زیادی محصولات بازی و اسباب‌بازی است و همین تنوع سبب پوشش ذائقه‌های متنوعی 

از کودکان و نوجوانان شده و زمینه لازم برای رفتارسازی فرهنگی را در مخاطبان ایجاد می‌کند. 

از سوی دیگر، با وجود آنکه صنعت اسباب‌بازی، همانند سایر صنایع تولیدی، از یک ساختار 

صنعتی تولیدی برخوردار است، اما وجود تنوع محصولات بازی و اسباب‌بازی، به معنی آن است 

که صنعت اسباب‌بازی در نگاه ملی، نیازمند به تنوعی از تخصص‌های انسانی در حوزه‌های مختلف 

طراحی، طراحی صنعتی، معماری، روانشناسی، هنری و تخصص‌های تولیدی و تکنسینی متناسب 
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با نوع و جنس محصولات اسباب‌بازی است که در صورتی که زنجیره صنعتی اسباب‌بازی در کشور 

گسترش و توسعه پیدا کند، نیازمندی‌های متنوعی برای بکارگیری متخصصان بوجود می‌آید.

Category Group Subcategory

Action Figure/
Accessories & Action 
Role Play

Action Figure/Play-set/Accessories/ Role Play,ا
Battling Toys & Play-sets

Arts & Crafts Clay/Dough/Sand, Mechanical/Digital Design,ا
Craft & Paint Kits

Building Sets Building & Junior Sets

Dolls

Nurturing Dolls & Accessories, Fashion Themed Dolls, 
Figures & Accessories, Fashion Styling & Dress-up, Play-
set Themed Figures & Accessories, Display Doll/Other 
Doll & Accessories, Doll Houses/Furniture

Games/Puzzles Games (excl. Trade Card Games), Strat Trade Card 
Games, Puzzles

Infant/Preschool 
Toys

Infant Toys, Preschool Toys (excl. Figure), Preschool 
Figures/Play-sets & Accessories

Youth Electronics Youth Electronics

Outdoor & 
Sports Toys Ride-Ons, Sports Toys, Summer Seasonal Toys

Plush Plush

Vehicles Powered Vehicles, Non-Powered Vehicles

All Other Toys Models & Accessories, All Other/ Miscellaneous Toys, 
Educational/Musical Toys

شکل)1(. طبقه‌بندی‌ انواع اسباب‌بازی مبتنی بر طراحی اسباب‌بازی ]2[.

تنـوع زیـاد تخصص‌هـای مـورد نیـاز در صنعـت اسـباب‌بازی و همچنیـن میان‌رشـته‌ای بـودن 

اسـباب‌بازی بـه معنـی توجـه بـه نقـش فنـاوری در ایـن صنعـت اسـت. بـا بررسـی صـورت گرفته، 

جـدول فناوری‌هـای اسـباب‌بازی در شـکل)2(، قابـل مشـاهده اسـت.
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فناوری های محوری شرک

طراحی
طراحی

ی، توزیع
بازاریاب

ش
و فرو

ستفاده
ترويح ا

ب بازی
سبا

از ا
طراحی

تجهیزات
تولید
نمونه

ایده پردازی

تجهیزات برش

طراحی کسب وکار

تولید نمونه اولیه

الکترونیکی

منبع انرژی

فناوری اتصال بیرونی

قابلیت برنامه پذیری (توسط کاربر)

هوش مصنوعی

سنسورها 

سیستم های پخش

شیمیایی

دانش فنی طراحی فرایندهای بازی محور

دانش فنی تولید محصولات پلاستیکی غیر شیمیایی
(مکانیکی و...)

فناوری های
اتصال میان اجزاء

اسباب بازی

پرتابل 

(Remot) غیر کابلی

کابلی

غیر پرتابل

غیرالکترونیکی

مطالعه بازار

کانال های توزیع

استراتژی ها و برنامه های بازاریابی و فروش

دانش فنی ایجاد و استفاده از شبکه های توزیع فیزیکی

دانش فنی ایجاد و استفاده از شبکه های توزیع ديجيتال

بازارسنجی 

طراحی فرآیندهای ساخت و تولید 

طراحی بسته بندی

دانش فنی انتخاب فناوری تولیددانش فنی طراحی فرایند تولید دانش فنی انتخاب مواد نهایی

(BM) دانش فنی طراحی مدل کسب وکار(BP) دانش فنی طراحی برنامه کسب وکار

دانش فنی کدنویسی برای ایجاد قابلیت برنامه پذیری در محصول

دانش فنی کد نویسی برای ایجاد هوش مصنوعی در محصول

دانش فنی بکارگیری فناوری اتصال کابلی در محصول

دانش فنی بکارگیری آداپتور در محصول

تصویرصدانور

دانش و مهارت فنی نقد و تحلیل اثربخشی بازی

دانش فنی طراحی فرآیندهای بازی محور کمک درمانی  دانش فنی طراحی فرآیندهای بازی محور فرهنگی و هنری 

دانش فنی طراحی فرایندهای بازی محور فکریدانش فنی طراحی فرایندهای بازی محور آموزشی و کمک آموزشیدانش فنی طراحی فرآیندهای بازی محور حرکتی-مهارتی 

دانش و مهارت ذائقه سنجی مخاطب

دانش فنی و مهارت خرده فروشی (قفسه چینی، دانش فروشندگی و...)دانش فنی استفاده از روش های توزیع فیزیکی (مستقیم و غیرمستقیم )

مهارت فروش در شبکه های اجتماعیدانش فنی ایجاد فروشگاه آنلاین

دانش و مهارت مدیریت ارتباط با مشتریدانش استفاده از روش های برندینگدانش استفاده از روش های تبلیغاتدانش استفاده از مدل های آمیخته بازاریابی

داتش تحلیل سهم بازاردانش شناسایی رقبادانش تحلیل روند بازار

دانش فنی تولید اسباب بازی های معمولی پلاستیکیدانش فنی تولید اسباب بازی های کوچک پلاستیکی

دانش فنی تولید مواد انفجاریدانش فنی تولید مواد با قابلیت تغییر شکل مواد

دانش فنی تولید مواد با قابلیت تغییر رنگدانش فنی تولید مواد با قابلیت خوراکیدانش فنی تولید مواد باویژگی چسبندگیدانش فنی تولید مواد پایدار

دانش فنی تولید محصولات شیشه ایدانش فنی تولید محصولات فلزیدانش فنی تولید محصولات چوبی دانش فنی تولید محصولات مقوایی و کاغذیدانش فنی تولید محصولات پارچه ای

دانش فنی استفاده از سنسور تصویریدانش فنی استفاده از سنسور صوتیدانش فنی استفاده از سنسور حرکتی

دانش فنی بکارگیری سایر فناوری های غیر کابلی اتصال میان اجزاء در محصول

دانش فنی بکارگیری پردازش تصویر در محصول دانش فنی بکارگیری AR در محصولدانش فنی بکارگیری IOT در محصول

دانش فنی بکارگیری اینفرارد در محصولدانش فنی بکارگیری بلوتوث در محصولدانش فنی بکارگیری وای فای در محصول

دانش فنی بکارگیری سلول خورشیدی در محصولدانش فنی بکارگیری باتری شارژی در محصولدانش فنی بکارگیری باتری معمولی در محصول

دانش فنی طراحی صنعتی بسته بندیدانش فنی و مهارت طراحی هنری بسته بندی

دانش فنی ارزیابی عملکرد بازی (Play Test)دانش فنی انتخاب مواد

دانش فنی استفاده از تجهیزات رنگ آمیزیدانش فنی استفاده از تجهیزات خیاطی

دانش فنی استفاده از سایر شیوه های برشدانش فنی استفاده و بکارگیری دستگاه های برش CNCدانش فنی استفاده و بکارگیری دستگاه های برش دیجیتال

دانش فنی استفاده از تجهیزات قالب سازیدانش فنی استفاده و بکارگیری دستگاه های چاپ دیجیتالدانش فنی استفاده و بکارگیری پرینتر سه بعدی

دانش فنی شناخت انواع بازیدانش فنی تدوین ایده محوری بازی

طراحی گرافیکتصویر سازیمدل سازیطراحی کانسپت
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تولید نمونه اولیه

الکترونیکی

منبع انرژی

فناوری اتصال بیرونی

قابلیت برنامه پذیری (توسط کاربر)

هوش مصنوعی

سنسورها 

سیستم های پخش

شیمیایی

دانش فنی طراحی فرایندهای بازی محور

دانش فنی تولید محصولات پلاستیکی غیر شیمیایی
(مکانیکی و...)

فناوری های
اتصال میان اجزاء

اسباب بازی

پرتابل 

(Remot) غیر کابلی

کابلی

غیر پرتابل

غیرالکترونیکی

مطالعه بازار

کانال های توزیع

استراتژی ها و برنامه های بازاریابی و فروش

دانش فنی ایجاد و استفاده از شبکه های توزیع فیزیکی

دانش فنی ایجاد و استفاده از شبکه های توزیع ديجيتال

بازارسنجی 

طراحی فرآیندهای ساخت و تولید 

طراحی بسته بندی

دانش فنی انتخاب فناوری تولیددانش فنی طراحی فرایند تولید دانش فنی انتخاب مواد نهایی

(BM) دانش فنی طراحی مدل کسب وکار(BP) دانش فنی طراحی برنامه کسب وکار

دانش فنی کدنویسی برای ایجاد قابلیت برنامه پذیری در محصول

دانش فنی کد نویسی برای ایجاد هوش مصنوعی در محصول

دانش فنی بکارگیری فناوری اتصال کابلی در محصول

دانش فنی بکارگیری آداپتور در محصول

تصویرصدانور

دانش و مهارت فنی نقد و تحلیل اثربخشی بازی

دانش فنی طراحی فرآیندهای بازی محور کمک درمانی  دانش فنی طراحی فرآیندهای بازی محور فرهنگی و هنری 

دانش فنی طراحی فرایندهای بازی محور فکریدانش فنی طراحی فرایندهای بازی محور آموزشی و کمک آموزشیدانش فنی طراحی فرآیندهای بازی محور حرکتی-مهارتی 

دانش و مهارت ذائقه سنجی مخاطب

دانش فنی و مهارت خرده فروشی (قفسه چینی، دانش فروشندگی و...)دانش فنی استفاده از روش های توزیع فیزیکی (مستقیم و غیرمستقیم )

مهارت فروش در شبکه های اجتماعیدانش فنی ایجاد فروشگاه آنلاین

دانش و مهارت مدیریت ارتباط با مشتریدانش استفاده از روش های برندینگدانش استفاده از روش های تبلیغاتدانش استفاده از مدل های آمیخته بازاریابی

داتش تحلیل سهم بازاردانش شناسایی رقبادانش تحلیل روند بازار

دانش فنی تولید اسباب بازی های معمولی پلاستیکیدانش فنی تولید اسباب بازی های کوچک پلاستیکی

دانش فنی تولید مواد انفجاریدانش فنی تولید مواد با قابلیت تغییر شکل مواد

دانش فنی تولید مواد با قابلیت تغییر رنگدانش فنی تولید مواد با قابلیت خوراکیدانش فنی تولید مواد باویژگی چسبندگیدانش فنی تولید مواد پایدار

دانش فنی تولید محصولات شیشه ایدانش فنی تولید محصولات فلزیدانش فنی تولید محصولات چوبی دانش فنی تولید محصولات مقوایی و کاغذیدانش فنی تولید محصولات پارچه ای

دانش فنی استفاده از سنسور تصویریدانش فنی استفاده از سنسور صوتیدانش فنی استفاده از سنسور حرکتی

دانش فنی بکارگیری سایر فناوری های غیر کابلی اتصال میان اجزاء در محصول

دانش فنی بکارگیری پردازش تصویر در محصول دانش فنی بکارگیری AR در محصولدانش فنی بکارگیری IOT در محصول

دانش فنی بکارگیری اینفرارد در محصولدانش فنی بکارگیری بلوتوث در محصولدانش فنی بکارگیری وای فای در محصول

دانش فنی بکارگیری سلول خورشیدی در محصولدانش فنی بکارگیری باتری شارژی در محصولدانش فنی بکارگیری باتری معمولی در محصول

دانش فنی طراحی صنعتی بسته بندیدانش فنی و مهارت طراحی هنری بسته بندی

دانش فنی ارزیابی عملکرد بازی (Play Test)دانش فنی انتخاب مواد

دانش فنی استفاده از تجهیزات رنگ آمیزیدانش فنی استفاده از تجهیزات خیاطی

دانش فنی استفاده از سایر شیوه های برشدانش فنی استفاده و بکارگیری دستگاه های برش CNCدانش فنی استفاده و بکارگیری دستگاه های برش دیجیتال

دانش فنی استفاده از تجهیزات قالب سازیدانش فنی استفاده و بکارگیری دستگاه های چاپ دیجیتالدانش فنی استفاده و بکارگیری پرینتر سه بعدی

دانش فنی شناخت انواع بازیدانش فنی تدوین ایده محوری بازی

طراحی گرافیکتصویر سازیمدل سازیطراحی کانسپت

شکل)2(. جدول فناوری‌های صنعت اسباب‌بازی]3[.
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نتایـج بررسـی‌های انجـام شـده در خصـوص روندهـای فنـاوری درصنعـت اسـباب‌بازی نشـان 

می‌دهد که مسـیرهای فناورانه در طراحی و تولید اسـباب‌بازی در آینده شـامل موارد زیر اسـت:

توسـعه اسـباب‌بازی‌های دوسـاحتی )تلاقـی سـاحت ملموس با سـاحت مجـازی در بازی •	

کـردن بـا اسـتفاده از واقعیت‌هـای افزوده، مجـازی و ترکیبی(

)هماننـد •	 اسـباب‌بازی  محصـولات  توسـعه  در  اطلاعاتـی  فناوری‌هـای  پیاده‌سـازی 

هوشـمند( گوشـی‌های  بـه  متصـل  اسـباب‌بازی‌های 

توسعه اینترنت اشیا در اسباب‌بازی با بکارگیری سنسورها و هوش مصنوعی •	

بکارگیری مواد و متریال پیشرفته و هوشمند در ساخت اسباب‌بازی•	

توسـعه فناوری‌های سـاخت و تولید اسـباب‌بازی )همانند بکارگیری پرینتر سـه بعدی در •	

تولید اسـباب‌بازی‌های شخصی‌شـده(

توسـعه بکارگیـری فناوری‌هـای پیشـرفته در مراحـل طراحـی و تولید اسـباب‌بازی، نشـان می‌دهد 

اسـباب‌بازی بـه عنـوان یـک کالای فناورانـه تلقـی می‌شـود کـه بکارگیـری فنـاوری، زمینه مناسـبی 

بـرای جـذب مخاطبـان کـودک و نوجـوان و تاثیرگـذاری بـر روی آنـان فراهـم می‌کند]4[. 

تولیـد انبـوه اسـباب‌بازی، بطـور جـدی بعـد از جنـگ جهانـی دوم آغـاز شـد و از آن زمـان، صنعت 

اسـباب‌بازی شـکل گرفت. با بررسـی آمار درآمد صنعت اسـباب‌بازی، مشـخص می‌شـود با وجود 

فراز و نشـیب‌ها، صنعت اسـباب‌بازی متناسـب با رشـد جمعیت، با رشـد و توسـعه مواجه ‌بوده 

کـه مطابـق بـا آمـار انجمـن جهانـی اسـباب‌بازی، طـی سـال‌های 2007 از درآمـد 78.31 میلیـارد 

دلار در سـال 2019 بـه درآمـد 90.07 میلیـارد دلار رسـیده کـه بـه صـورت متوسـط سـالانه رشـد 

1.23 درصـد را تجربـه کـرده و ایـن درحالـی اسـت کـه متوسـط رشـد سـالانه جمعیـت جهانی در 

حـدود 1.11 درصـد اسـت]5[. بنابرایـن انتظـار مـی‌رود رشـد صنعـت اسـباب‌بازی، علیرغـم رشـد 

گزینه‌های رقیب در صنایع سـرگرمی، همچنان متناسـب با رشـد جمعیت جهانی، ادامه داشـته 

باشـد. برهمیـن اسـاس، مطابـق بـا برآوردهای صورت گرفته توسـط سـایت مارکـت‌واچ، علیرغم 

همه‌گیـری بیمـاری کرونـا که سـبب کاهش خریدهای فیزیکی شـده، با وجود این، متوسـط رشـد 

سـالانه 1.7 درصـد و تحقـق گـردش مالـی بیـش از 98 میلیـارد دلار در سـال 2024 بـرآورد شـده 

است]6[. 
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همچنیـن بـه دلیـل تفاوت‌هایـی کـه در سـودآوری تولید اسـباب‌بازی در کشـورهای جهـان وجود 

دارد، مطابـق بـا گـزارش پایـگاه داده تجارت بین‌المللی، در سـال 2019، آمریـکا 34 میلیارد دلار، 

واردات اسـباب‌بازی داشـته و ایـن در حالـی اسـت کـه کشـور چیـن در همـان سـال، 62 میلیـارد 

دلار، صـادرات اسـباب‌بازی بـه کشـورهای دنیـا داشـته اسـت. ایـن بـه معنـی آن اسـت کـه تولیـد 

اسـباب‌بازی بـه دلیـل منطـق سـودآوری در تولیـد، عمدتـا در کشـور چیـن تولید تولید شـده و به 

کشـورهای دیگـر صـادر می‌شـود]7[ و ایـن درحالـی اسـت کـه برتریـن کارخانه‌هـای تولیدکننـده 

اسـباب‌بازی، در کشـورهای غیـر از چیـن قـرار دارد کـه در سـال 2019 بـه ترتیـب عبارتنـد از: برنـد 

Bandai از ژاپـن بـا درآمـد 6.6 میلیـارد دلار در رتبـه اول، برنـد Lego از اروپـا بـا درآمـد 5.7 

میلیـارد دلار در رتبـه دوم و برنـد Hasbro از آمریـکا بـا درآمـد 4.7 میلیـارد دلار]8[.

بـه دلیـل نبـود داده‌هـای مصـرف، امـکان ارائـه انـدازه بـازار صنعـت اسـباب‌بازی در ایـران فراهـم 

نمی‌باشـد، امـا بـا توجـه به برآوردهای ارائه شـده، در سـال 97، انـدازه بازار اسـباب‌بازی، در حدود 

350 میلیـون دلار بـرآورد شـده اسـت]1[. باتوجـه بـه اینکـه محصـولات بازی و اسـباب‌بازی، هم 

در تامیـن مـواد اولیـه بـرای تولیـد و هـم در فـروش محصـولات، در بازرگانـی بیـن المللـی قـرار 

گرفته برهمین اسـاس، وابسـتگی به تغییرات نرخ ارز، در قیمت مصرف‌کننده محصولات بازی 

و اسـباب‌بازی، تاثیـر بسـیار زیـادی دارد. برایـن اسـاس بـا توجه بـه تغییرات بوجود آمـده در نرخ 

ارز، سـهم محصـولات داخلـی از گـردش مالـی اسـباب‌بازی، با توجه به تغییرات نرخ ارز در سـال  

و 99 و نقطه‌نظـرات متخصصـان صنعـت، در حـدود 20 درصـد تخمیـن زده‌ می‌شـود. 

براین اسـاس، سـرانه مصرف اسـباب‌بازی در کشـور، در حدود 14 دلار تخمین زده می‌شود و این 

در حالـی اسـت کـه سـرانه مصـرف اسـباب‌بازی در سـال 2015 بـه ترتیـب در اسـترالیا، 500 دلار، 

انگلیس 499 دلار و آمریکا 482 دلار اسـت]9[. بنابراین مشـخص می‌شـود اساسـا سرانه مصرف 

اسـباب‌بازی، بسـیار پائین بوده و برهمین اسـاس، اندازه بازار اسـباب‌بازی در کشـور توسـعه پیدا 

نمی‌کنـد. بنابرایـن توجـه بـه سیاسـت‌گذاری در جهت ارتقا مصرف اسـباب‌بازی، یکی از مهمترین 

مسـائلی اسـت که باید در سیاسـت‌گذاری توسـعه صنعت اسـباب‌بازی در نظر گرفته شـود.

بـا توجـه بـه اینکـه بازی و اسـباب‌بازی در تجـارت و بازرگانی بین‌المللـی قرار دارد، بر این اسـاس، 

محصـولات بـازی و اسـباب‌بازی وارداتـی نیـز در کشـور وجـود دارد کـه در سـال 96، حـدود 86.6 
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میلیـون دلار و در سـال 97، حـدود 5.1 میلیـون دلار ثبـت شـده اسـت کـه مهمتریـن علت افت 

شـدید واردات اسـباب‌بازی، افزایـش زیـاد نـرخ ارز اسـت که بـا توجه به تغییرات بعـدی رخ داده 

در سـال 99، افـت بیـش از سـال 97، پیش‌بینـی می‌شـود. از سـوی دیگـر، بـا افزایـش نـرخ ارز، 

زمینه مناسـب برای صادرات اسـباب‌بازی فراهم می‌شـود که در سـال 96، حدود 6 میلیون دلار 

و در سـال 97، حـدود 20 میلیـون دلار ثبـت شـده کـه پیـش بینـی افزایش آن در سـال 99 وجود 

دارد. مبتنـی بـر آمـار ثبت شـده، به ترتیب مقاصد صادراتی اسـباب‌بازی‌های ایرانی، کشـور عراق، 

کشـور آذربایجان و کشـور افغانسـتان است]10[.

در سـال‌های گذشـته بـه دلیـل پائین بودن نـرخ ارز، واردات غیررسـمی )قاچاق( اسـباب‌بازی نیز 

در کشـور وجود داشـته که در سـال 95، 40 میلیون دلار تخمین زده شـده است]11[. نکته بسیار 

حائـز اهمیـت در ایـن بخـش، حضـور محصـولات بازی و اسـباب‌بازی اسـت که عموما متناسـب 

بـا شـرایط فرهنگـی بومـی نبـوده و اشـاعه دهنـده فرهنـگ غربـی می‌باشـد کـه نمونـه‌ای از آن در 

شـکل)3( نشـان داده شـده است.

 

شکل)3(. نمونه‌ای از اسباب‌بازی‌های قاچاق و ممنوعه وارداتی.
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بـه دلیـل پیوند عمیقی که اسـباب‌بازی با ریشـه‌های فرهنگـی دارد، ورود اسـباب‌بازی‌های خارجی 

و مصـرف آن در جامعـه، زمینـه لازم بـرای رفتارسـازی فرهنگـی در کـودکان و نوجوانـان مطابـق با 

فرهنگ سـبک زندگی غربی را بوجود می‌آورد. در همین راسـتا، مبتنی بر نتایج پیمایش میدانی 

]12[ صـورت گرفتـه، پنـج کاراکتـر محبـوب در میـان فرزنـدان ایرانـی عبارتنـد از: بـاب اسـفنجی، 

فـروزن، بن‌تـن، اسـپایدرمن و کیتـی بدسـت آمـده اسـت. ایـن بـه معنـی آن اسـت کـه تمـام 

محصـولات اسـباب‌بازی و لـوازم جانبـی مرتبط با ایـن کاراکترها، مورد علاقـه و تقاضای فرزندان 

می‌باشـد. بـا وجـود ایـن، براسـاس همیـن نتایـج همیـن پیمایـش، عمـده برندهـای اسـباب‌بازی 

کـه توسـط خانواده‌هـا شـناخته شـده اسـت، از برندهـای اسـباب‌بازی‌های ایرانـی هماننـد درج، 

بازی‌تا، آریا، گلدونه و سـایر موارد اسـت. این به معنی آن اسـت که نفوذ برندهای ایرانی در بین 

خانواده‌هـای ایرانـی، توانسـته از موفقیـت نسـبی برخـوردار باشـد و ایـن آگاهـی فرصت مناسـبی 

برای ذائقه‌سـازی در بین مخاطبان ایرانی اسـت. اما متاسـفانه به دلیل آنکه کاراکترهای محبوب 

فرزنـدان، غیرایرانـی هسـتند، گرایـش برندهـای ایرانـی بـرای تولیـد اسـباب‌بازی‌های کپی‌شـده 

خارجـی و اسـتفاده از شـخصیت‌های خارجـی بسـیار وجـود دارد تـا از ایـن طریق بتواننـد وفاداری 

فرزنـدان بـه محصـولات خود را تقویت نمایند. مشـابه همین رویکرد، در خصوص فروشـندگان 

اسـباب‌بازی وجـود دارد کـه چیدمـان فروشـگاهی خـود را عمومـا بـه اسـباب‌بازی‌های خارجـی یا 

اسـباب‌بازی‌هایی بـا کاراکترهـای خارجـی اختصـاص می‌دهنـد تـا از ایـن طریـق، زمینـه جذابیـت 

کـودکان و نوجوانـان بـه هدایـت خریـد والدیـن را فراهم آورنـد]12[.

ı    زنجیره ارزش صنعت اسباب‌بازی ایران
یکـی از ابزارهـای مهـم بـرای شـناخت هـر صنعـت، زنجیـره ارزش صنعت اسـت کـه فعالیت‌های 

اصلی و پشـتیبان صنعت را ترسـیم می‌کند. با بررسـی مبانی زنجیره ارزش در مدل پورتر ]13[ و 

انجام مطالعات موردی در خصوص سـاختار زنجیره ارزش صنعت اسـباب‌بازی]14[-]16[، نشان 

داده می‌شـود، زنجیـره ارزش صنعـت اسـباب‌بازی از یکسـری مراحـل متوالـی تشـکیل گردیـده 

کـه طـی هـر یـک از ایـن مراحـل، ارزشـی بـر محصـول تولیـدی افـزوده می‌گـردد. بـرای هریـک از 

ایـن مراحـل تعـدادی فعالیـت و وظیفـه در نظـر گرفتـه شـده کـه پـس از انجـام ایـن فعالیت‌هـا 
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دروازه بـرای ورود بـه مرحلـه بعـد بـاز می‌گـردد. برهمیـن اسـاس، مراحـل زنجیـره ارزش صنعت 

اسـباب‌بازی به ترتیب ایده و طراحی، تولید، توزیع و فروش و  ترویج در نظر گرفته شـده اسـت. 

همچنین فعالیت‌های پشـتیبان در سـاختار زنجیره ارزش صنعت اسـباب‌بازی شـامل زیرساخت 

آمـوزش منابـع انسـانی، زیرسـاخت استانداردسـازی و زیرسـاخت اعتبارسـنجی اسـت. مبتنـی بـر 

سـاختار زنجیـره ارزش صنعـت اسـباب‌بازی، ارزش افـزوده در فرآینـد تولید اسـباب‌بازی عبارتند 

از: درآمـد ملـی و ارزش افـزوده اقتصـادی، افزایـش تولیـد محصولات بازی و اسـباب‌بازی، رشـد 

فرهنـگ و هویت‌سـازی، پـرورش و اشـتغال نیروهـای متخصـص و ارتقـا دانـش فنـی در زمینـه 

طراحی و تولید بازی. در شـکل)4(، سـاختار زنجیره ارزش صنعت اسـباب‌بازی نشـان داده شـده 

است.

زیرساخت های آموزش منابع انسانی، استانداردسازی و اعتبارسنجی

مصرف

ایده و 
توزیعتولیدطراحی

ترویجو فروش

عوامل موثر در طراحی:
فرهنگ ملی و قومی،

قیمت،
جنسيت،

گروه سنی،
محتوای آموزشی

فرآیندهای طراحی:
تفکر طراحی،

شکل گیری ایده، ایده سازی و 
طراحی، بازار پردازی،

کسب و کارهای طراحی،
اسباب بازی های فناورانه

اجزای تولید:
طراحی (هنری، صنعتی و معماری)،
فنی (ساخت و تولید و بسته بندی)

عوامل موثر در تولید:
جنس اسباب بازی،

فناوری های ساخت و تولید، 
نوع بسته بندی،

منابع انسانی

روش تولید:
برون سپاری،

راه اندازی کارگاه تولیدی

مراحل توزیع فروشگاهی:
توزیع نمونه اولیه، بازخورد و 

اصلاح، تحقیقات بازار،
پیش بازاریابی، بازاریابی و 

کمپین های تبلیغاتی
توزیع بنکداری، فروش 

فروشگاهی و باز خوردگیری و 
بروزرسانی

شبکه های داخلی توزیع:
شبکه فروشگاهی، شبکه 

محیط های آموزشی و پرورشی، 
شبکه نهادها

شبکه های مجازی

فروشگاه های آنلاین
پیش فروش

صادرات (شبکه بین المللی)

آموزش و آگاه سازی،
ترویج از طریق رسانه،

ترویج از طریق بازی،
ترویج از طریق شهر 

بازی های نمونه،
ترویج از طریق پیوست های 

فرهنگی،
جشنواره ها و مسابقات،

نشان اعتماد،
آموزش بازی محور،

اجاره اسباب بازی.

شکل )4(. ساختار زنجیره ارزش صنعت اسباب‌بازی
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پـس از تدویـن سـاختار زنجیـره ارزش صنعـت اسـباب‌بازی، ظرفیت‌هـای بازیگـران ذی‌ربـط در 

صنعـت اسـباب‌بازی ایـران، اعـم از نهادهـا، سـازمان‌‌ها و شـرکت‌های خصوصـی، شناسـایی و 

متناسـب بـا اهـداف و ماموریت‌هـای آن‌هـا، تطبیـق فعالیـت بازیگـران بـا فعالیت‌هـای اصلـی و 

پشـتیبان زنجیـره ارزش صنعـت انجـام پذیرفـت کـه در نتیجـه آن با جانمایی بازیگران شناسـایی 

شـده در سـاختار زنجیره ارزش صنعت، کمبودها و مشـکلات موجود در سـاختار زنجیره ارزش 

صنعـت اسـباب‌بازی ایـران شناسـایی گردیـد کـه خلاصـه آن عبارتنـد از:

ضعف بنیه طراحی و اتکای به کپی برداری در فرآیند تولید اسباب‌بازی؛•	

عدم توجه به توسعه فناوری و انجام تولیدات اسباب‌بازی به شیوه سنتی؛•	

وجـود نظـام سـنتی-دولتی و انحصارگرایانـه توزیـع اسـباب‌بازی بدون بازخـورد و چانه‌زنی •	

بـرای کاهش حاشـیه سـود تولیدکننده؛

بـه کارکردهـای رشـد و پـرورش •	 عـدم آشـنایی مخاطبـان )والدیـن و مربیـان( نسـبت 

اسـباب‌بازی؛

توجه به مدگرایی در خرید کالای اسباب‌بازی؛•	

نبود استانداردهای لازم برای استاندارد کردن تولیدات اسباب‌بازی؛•	

نبود نظام رده‌بندی سنی بومی برای راهبری طراحی اسباب‌بازی؛•	

نبود سـاختار آموزشـی آمادمیک یا کارگاهی برای توانمندسـازی نیروی انسـانی در زنجیره •	

ارزش صنعت اسـباب‌بازی؛

متناسـب نبودن شـرایط محیط کسـب و کار )قوانین مالیات، عوارض گمرکی، تخصیص •	

ارز، قوانیـن بیمـه و سـایر( با وضعیت تولید اسـباب‌بازی و گـردش اقتصادی آن؛

ضعف ساختار و نظام ثبت و صیانت از مالکیت معنوی جهت ثبت طرح اسباب‌بازی‌های •	

داخلی و ثبت طرح‌های خراجی؛

عدم وجود قوانین بازدارنده نسبت به توزیع بی‌قاعده اسباب‌بازی‌های خارجی.•	
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ı    نگاشت نهادی صنعت اسباب‌بازی ایران
زنجیره ارزش صنعت اسـباب‌بازی، نمایی از سـاختار صنعت اسـباب‌بازی را به نمایش می‌گذارد. 

با وجود این، سـاختار صنعت اسـباب‌بازی در تعامل و همکاری با سـایر نهادها و بازیگران دیگر 

قـرار دارد و در صورتـی کـه سـاختار نهـادی صنعت اسـباب‌بازی و چالش‌های آن مـورد توجه قرار 

نگیرد، عملا سیاسـت‌گذاری توسـعه صنعت، به دلیل عدم توجه به شـناخت وضعیت موجود 

سـاختار نهـادی و درک شـکاف‌های آن بـا وضعیـت مطلـوب نمی‌تواند کارایی و اثربخشـی داشـته 

باشـد. برایـن اسـاس، تحلیـل سـاختار نهـادی از جنبـه دیگـری وضعیـت صنعـت اسـباب‌بازی را 

تحلیـل می‌نمایـد کـه در ایـن چارچـوب، اولا کارکردهـای سـاختار نهـادی صنعت فهرسـت شـده، 

ثانیـا سـازمان‌ها و نهادهـای فعـال در حـوزه کارکـردی مشـخص شـده و ثالثا ارتباطـات بین آن‌ها 

ترسـیم می‌گـردد]17[. ایـن چارچـوبِ خاص، نگاشـت نهادی نامیده می‌شـود کـه در واقع، نمایی 

سـاده و در عیـن حـال جامـع از وضعیـت موجود نهادهای ذی‌نفع در صنعت اسـباب‌بازی کشـور 

اسـت کـه بـا بررسـی آن می‌تـوان نقایـص موجـود در سـاختار نهادهـا و روابـط میـان آن‌هـا را 

شناسـایی و تحلیـل کـرد. بـا در نظـر گرفتـن مبانـی نظـام نـوآوری، الگـوی عمومـی سـاختار نظـام 

نـوآوری در شـکل)5( بـه نمایش درآمده اسـت.

بـا توجـه بـه الگـوی سـاختار نظـام نـوآوری،‌ ذی‌نفعـان صنعت اسـباب‌بازی ایـران اعـم از نهادهای 

دولتی، حاکمیتی، غیردولتی و انجمن‌ها، دانشـگاهی و شـرکت‌های خصوصی شناسـایی و مورد 

بررسـی قـرار گرفتـه کـه بـا توجـه بـه ماموریت‌هـای آنـان، نقش هرکـدام از آنهـا در سـاختار نهادی 

نظـام نـوآوری، در جدول)1(، نشـان داده شـده اسـت.
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شکل )5(. ساختار زنجیره ارزش صنعت اسباب‌بازی

شرایط جارجونی کلان محیط 
مالی، مالیات و مشوق ها، 
تمایل عمومی به نوآوری و 

کارآفرینی، جابه جایی

تقاضا
مصرف کنندگان (مشتریان نهایی)؛
تولید کنندگان (مشتریان میانی)

نظام سیاستی

حکومت

راهبری
و مدیریت

سیاست های
تحقیق و توسعه

سازمان های واسطه ای 
مؤسسات تحقیقاتی، 

پارک های علمی و 
مراکز رشد

نظام آموزش
و تحقیقات

آموزش حرفه ای

آموزش و
تحقیقات عالی

تحقيقات بخش

نظام توليد

شرکت های بزرگ

شرکت های کوچک
و متوسط بالغ

شرکت های جدید
فناوری محور

نظام بانکی و
سرمایه گذاری

خطرپذیر

حقوق 
مالکیت فکری و

نظام های اطلاعاتی
حمایت از نوآوری

و کسب وکار استانداردها

زیرساخت ها



زیرساخت و پشتیبانیفرایندهای اصلیسياستگذاری

ت و هدفگذاری
هدای

هماهنگی و 
سازی

یکپارچه‌

ن و 
ن قوانی

تدوی
ت
مقررا

ت
ی و نظار

ارزیاب

سازی
شبکه‌

ت فکری
مالکی

خلق اولیه

خلق ثانویه اثر  ونمونه 
هنری

ن
تولید، بازتولید و تامی

توزیع و عرضه

سعه کارآفرینی 
تو

فرهنگی

ل 
سهی

ن و ت
سعه،‌ تامی

تو
ت مالی

حمای

سعه بازارها و 
تو

ت های آن
زیرساخ

گ 
آگاهی،‌تبلیغ و فرهن
صرف

سازی م

ت‌های اطلاعاتی 
زیرساخ

و ارتباطی

ن و 
ت‌های اماک

زیرساخ
ت
سا
تاسی

ش 
ت‌های آموز

زیرساخ
شی

و پژوه

شورای عالی انقلاب فرهنگی

شورای نظارت بر اسباب‌بازی

کميسيون فرهنگي مجلس شوراي اسلامي

ستاد حمايت و صيانت از محصولات فرهنگي

وزارت صنعت،‌ معدن و تجارت

وزارت بهداشت، درمان و آموزش پزشکی

ستاد فرهنگ‌سازی  اقتصاد دانش‌بنیان و توسعه صنایع نرم و خلاق

سازمان ملي استاندارد ايران 

ستاد مبارزه با قاچاق کالا و ارز 

گمرک ج.ا.ا

نیروی انتظامی جمهوری اسلامی ایران )ناجا(

شهرداری‌ها

اداره کل مالکیت صنعتی

ایده پردازان

طراحان

نمونه‌سازان

شرکت‌های دولتي تولیدی

شرکت‌های خصوصي تولیدی

واردکنندگان اسباب‌بازی

انجمن تولیدکنندگان اسباب‌بازی

توزیع‌کنندگان دولتي 

توزيع‌كنندگان خصوصي 

فروشگاه‌ها، سوپرمارکت‌ها، دکه‌های مطبوعات و ...

سازمان توسعه صادرات ايران

وزارت آموزش و پرورش

پارک‌ها و مراکز رشد فرهنگی 

بانک‌ها، صندوق‌های حمایتی و ...

صداوسیما )رسانه ملی(

شركت‌هاي ايجاد خط توليد

مشاوران و مجریان تبلیغاتی

نمایشگاه‌های محصولات فرهنگی

جشنواره‌ها و همایش‌ها

نشریات حوزه‌ی اسباب‌بازی

پایگاه‌های اینترنتی اسباب‌بازی

دانشگاه‌ها

پژوهشگاه‌ها و پژوهشگران مستقل

کانون پرورش فکری کودکان

جدول1. وضعیت موجود نگاشت نهادیِ ذی‌نفعان صنعت اسباب‌بازی ایران
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و پژوه

شورای عالی انقلاب فرهنگی

شورای نظارت بر اسباب‌بازی

کميسيون فرهنگي مجلس شوراي اسلامي

ستاد حمايت و صيانت از محصولات فرهنگي

وزارت صنعت،‌ معدن و تجارت

وزارت بهداشت، درمان و آموزش پزشکی

ستاد فرهنگ‌سازی  اقتصاد دانش‌بنیان و توسعه صنایع نرم و خلاق

سازمان ملي استاندارد ايران 

ستاد مبارزه با قاچاق کالا و ارز 

گمرک ج.ا.ا

نیروی انتظامی جمهوری اسلامی ایران )ناجا(

شهرداری‌ها

اداره کل مالکیت صنعتی

ایده پردازان

طراحان

نمونه‌سازان

شرکت‌های دولتي تولیدی

شرکت‌های خصوصي تولیدی

واردکنندگان اسباب‌بازی

انجمن تولیدکنندگان اسباب‌بازی

توزیع‌کنندگان دولتي 

توزيع‌كنندگان خصوصي 

فروشگاه‌ها، سوپرمارکت‌ها، دکه‌های مطبوعات و ...

سازمان توسعه صادرات ايران

وزارت آموزش و پرورش

پارک‌ها و مراکز رشد فرهنگی 

بانک‌ها، صندوق‌های حمایتی و ...

صداوسیما )رسانه ملی(

شركت‌هاي ايجاد خط توليد

مشاوران و مجریان تبلیغاتی

نمایشگاه‌های محصولات فرهنگی

جشنواره‌ها و همایش‌ها

نشریات حوزه‌ی اسباب‌بازی

پایگاه‌های اینترنتی اسباب‌بازی

دانشگاه‌ها

پژوهشگاه‌ها و پژوهشگران مستقل

کانون پرورش فکری کودکان
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مبتنی بر بررسـی صورت گرفته در مورد وضعیت ذی‌نفعان صنعت اسـباب‌بازی ایران و سـاختار 

نظـام نـوآوری، در خصـوص مشـکلات و چالش‌هـای نهـادی، تحلیـل شـکاف صـورت کـه عمـده 

مشـکلات و موانـع عباراتند از: 

تعدد متولیان هدایت و خط مشی‌گذاری در صنعت اسباب‌بازی؛•	

خــاء بخــش آموزشــی و پژوهشــی در ســاختار صنعــت اســباب‌بازی و لــزوم توجــه بــه •	

ــا میان‌رشــته هنــر صنعــت اســباب‌بازی؛ توســعه رشــته‌ ی

خلاء کارکرد شبکه‌سازی در صنعت اسباب‌بازی؛•	

ــرای حضــور •	 ــه و طراحــی اســباب‌بازی ب ــق اولی ــه خل ــی در زمین خــاء نهادهــای حاکمیت

ــان؛ ــر در فضــای رفتارهــای فرهنگــی کــودکان و نوجوان موث

لــزوم توجــه بــه ایجــاد و تقویــت بنیــه طراحــی اســباب‌بازی بــا هــدف جلوگیــری از •	

کپی‌پــردازی محصــولات خارجــی بــه خصــوص در شــرکت‌های خصوصــی تولیــد کننــده؛

لزوم توجه به تقویت نهادهای مالی به منظور تامین مالی صنعت اسباب‌بازی؛•	

لــزوم توجــه بــه مراکــز توســعه فنــاوری بــه خصــوص فناوری‌هــای نویــن بــا هــدف ارتقــا •	

تــراز کیفیــت تولیــدات اســباب‌بازی در مقایســه بــا تولیــدات محصــولات خارجــی مشــابه؛

لــزوم توجــه بــه تقویــت و کمــک بــه توســعه شــرکت‌های توزیع‌کننــده هوشــمند بــرای •	

ســاماندهی مکانیــزم توزیــع هدفمنــد بــرای محصــولات اســباب‌بازی؛

ــا هویــت انجمن‌هــا و ســازمان‌های •	 ــی ب ــه ایجــاد نهادهــای ناظــر و ارزیاب ــزوم کمــک ب ل

ــای  ــا نیازمندی‌ه ــدی محصــولات اســباب‌بازی متناســب ب ــور رتبه‌بن ــه منظ ــاد ب مردم‌نه

ســنی، جنســیتی و فرهنگــی؛

لــزوم پشــتیبانی از توســعه فعالیــت مجموعه‌هــای ترویج‌کننــده اســباب‌بازی بــا هــدف •	

افزایــش آگاهــی مخاطبــان جامعــه نســبت بــه کارکــرد اســباب‌بازی و پشــتیبانی از خریــد 

هدفمنــد محصــولات اســباب‌بازی؛

لــزوم توجــه بــه بازبینــی قوانیــن و مقــررات موجــود بــا هــدف بهبــود فضــای کســب و کار •	

در صنعــت اســباب‌بازی )شــامل قوانیــن مالیاتــی و بیمــه‌ای و مجوزهــای تولیــد(؛
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لــزوم بازنگــری در قوانیــن صیانــت از مالکیــت معنــوی بــا هــدف وضــع قوانیــن بازدارنــده •	

بــرای عرضــه محصــولات اســباب‌بازی خارجــی و یــا اســتفاده از کاراکترهــای خارجــی در 

توزیــع محصــولات اســباب‌بازی.





مسائل و 
چـالـــش‌هـا



مسائل و چالش ها

ı    تبیین و توصیف صنعت اسباب‌بازی با تحلیل محیطی صنعت
بـا توجـه بـه چالش‌هـای شناسـایی شـده در زنجیـره ارزش صنعت اسـباب‌بازی و نگاشـت نهادی 

آن و همچنین مصاحبه‌های تفصیلی صورت گرفته با خبرگان و متخصصان فعال ]2[ در حوزه 

صنعـت اسـباب‌بازی، تحلیـل محیـط صنعـت اسـباب‌بازی مبتنـی بر مبانـی برنامه‌ریـزی راهبردی، 

در بخش‌هـای نقـاط قـوت و ضعـف و زمینه‌هـای تهدیدات و فرصت‌های توسـعه صنعت، مورد 

توجـه قـرار گرفتـه کـه به صـورت خلاصه به جداول )2( اشـاره می‌شـود:

 جدول)2-1(. نقاط قوت و ضعف توسعه صنعت اسباب‌بازی ایران
مبتنی بر نظرات خبرگان و متخصصان

نقاط قوت

ایران  اسباب‌بازی  تولیدکنندگان  انجمن  حضور   S1
و  اسباب‌بازی  صنفی صنعت  نهاد  مهمترین  عنوان  به 

عضویت بیش از 100 تولید کننده اسباب‌بازی در آن

S2 شناخته شدن بازی و اسباب‌بازی به عنوان یکی از 
شاخه‌های صنایع خلاق در آئین‌نامه حمایت از توسعه 
زیست بوم شرکت‌های خلاق در معاونت علمی و فناوری 

ریاست جمهوری

S3 شناخته شدن بخش فناورانه اسباب‌بازی به عنوان 
شاخه‌ای از فناوری‌های دانش‌بنیان در قانون حمایت از 

شرکت‌های دانش‌بنیان

S4 برگزاری جشنواره ملی اسباب‌بازی به عنوان مهمترین 
رویداد حوزه صنعت و بازار اسباب‌بازی ایرانی

بازی، اسباب‌بازی‌ و  S5 وجود تجارب سنتی در حوزه 
عروسک‌های بومی و محلی

S6 برگزاری چند دوره رویدادهای ایده‌پردازی اسباب‌بازی

S7 سابقه طولانی کانون پرورپش فکر کودکان و نوجوانان 
در حوزه تولید و و توزیع فروشگاهی اسباب‌بازی

S8 تجارب موفق در صادرات محصولات اسباب‌بازی

نقاط ضعف
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W1 فقدان نظام آماری و وجود اطلاعات و داده‌های 
مورد نیاز در بخش‌های مختلف زنجیره ارزش صنعت 

اسباب‌بازی )از تولید تا مصرف(

نوآوری صنعت  نبود ساختار قاعده‌مند در نظام   W2
اسباب‌بازی جهت هدایت و راهبری نوآوری و تجاری‌سازی 

اسباب‌بازی

اسباب  تولید  با  مرتبط  پژوهش‌های  کمبود   W3
بازی،استفاده اندک از طراحان و هنرمندان، عدم وجود 
عدم  و  ها  دانشگاه  در  بازی  اسباب  طراحی  گرایش 

همکاری مناسب با دانشگاه ها و پژوهشگاه‌ها

انجمن‌های  یا  و  مردم‌نهاد  انجمن  تشکل،  نبود   W4
علمی در حوزه‌های طراحان عروسک و  اسباب‌بازی و 

فعالیت‌های ترویجی بازی و اسباب‌بازی

W5 ناکارامدی نظام ارزیابی اسباب‌بازی‌های وارداتی

برای  و کافی  قوی  اجرای  ضمانت  وجود  عدم   W6
صیانت از مالکیت معنوی بازی و اسباب‌بازی به منظور 
جلوگیری از کپی شدن محصولات داخلی و یا فروش 

بدون لایسنس محصولات خارجی

W7 نبود سازوکارهایی جهت معرفی و ترویج کاربردی 
بازی و اسباب‌بازی به خصوص در محیط‌های اجتماعات 

کودکان و نوجوانان 

W8 عدم توجه سازوکار جریان‌سازی و افزایش آگاهی 
مخاطبان نسبت به اثربخشی اسباب‌بازی

W9 نبود استانداردهای کاربردی و محتوایی )به صورت 
خاص نظام رده‌بندی سنی بومی(

کیفیت  کنترل  آزمایشگاهی  شبکه  نبود   W10
تولید  اسباب‌بازی‌های  ارزیابی کیفیت  برای  اسباب‌بازی 

داخل

W11 نبود ساختار اتحادیه فعالان اسباب‌بازی به عنوان 
نهاد صنفی که بتواند زنجیره تولید تا بازار اسباب‌بازی را 

راهبری نماید.

تولید  در  فکری کودکان  پرورش  رقابت کانون   W12
و  خصوصی  تولیدکنندگان  با  اسباب‌بازی  محصولات 

مشارکت ضعیف با تولیدکنندگان خصوصی

W13 ضعف توان طراحی در تولیدکنندگان اسباب‌بازی 

تولیدکنندگان  بین  ارتباطات  و  تعاملات  نبود   W14
اسباب‌بازی جهت هم‌افزایی در ظرفیت‌های تولید

W15 ناکارآمدی نظام اعطای هولگرام و مجوز تولید 
نوآورانه  نظام‌های  با  آن  جایگزینی  لزوم  و  اسباب‌بازی 
بر  مبتنی  اسباب‌بازی  محصولات  اصالت  تشخیص 

مشارکت مردمی

بودن  به‌روز  و  فناوری  توسعه  در  ضعف   W16
فناوری‌های تولید اسباب‌بازی

برای  مالی  تامین  مناسب  ساختار  نبود   W17
تولیدکنندگان  خصوص  به  اسباب‌بازی  تولیدکنندگان 

کوچک و نوآوران

W18 وجود نظام توزیع سنتی و انحصارگرایانه در توزیع 
ارائه بازخورد از وضعیت  محصولات اسباب‌بازی بدون 

توزیع 

W19 عدم هماهنگی بین نهادهای متولی محیط‌های 
خریداری  و  تامین  در  نوجوانان  و  اجتماعات کودکان 

محصولات اسباب‌بازی 

برای  فرهنگی  پیوست‌نگاری  به  توجه  عدم   W20
محصولات اسباب‌بازی

صادراتی  هاب  برای  ساختار  و  نظام  نبود   W21
اسباب‌بازی

W22 عدم توجه و برنامه‌ریزی دیپلماسی برای استفاده 
از ظرفیت محصولات اسباب‌بازی برای دیپلماسی فرهنگی 
با کشورهای مجاور و همسایه و کمک به ارتقا فرهنگی 
بازارهای مرزی و جلوگیری از ورود اسباب‌بازی‌های قاچاق 

به کشور 
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 جدول)2-2(. زمینه‌های تهدیدات و فرصت‌های توسعه صنعت اسباب‌بازی ایران
مبتنی بر نظرات خبرگان و متخصصان

زمینه‌های تهدیدات

T1 دسترسی واحدهای تولیدی به وام و تسهیلات بانکی 

T2 عدم رعایت حق كپی رایت اسباب‌بازی‌های داخلی 

فضای  در  تاثیرگذار  شاخص‌های  نبودن  مناسب   T3
مجوزهای  صدور  بودن  طولانی  همانند  و کار،  کسب 
تولیدی، نبود معافیت‌‌های مالیاتی )به دلیل احتساب 
نشدن اسباب‌بازی به عنوان کالا فرهنگی(، عدم تخصیص 

نرخ ارز ترجیحی و...

 T4 تاثیرپذیری تولیدات داخلی از افزایش نرخ ارز و 
درنتیجه افزایش قیمت تولید

T5 عدم آشنایی مربیان و معلمان به استفاده از بازی و 
اسباب‌بازی در فرآیندهای آموزشی و پرورشی

 T6شناخته شدن اسباب‌بازی به عنوان وسیله‌ای برای 
سرگرم کردن کودکان در خانواده‌ها

در  انتخاب خانواده‌های مرفه  و شکل  T7 تسری مد 
انتخاب اسباب‌بازی‌های لوکس و خارجی به اقشار دیگر 

جامعه

T8 جایگزینی بازی‌های ویدئویی با اسباب‌بازی

زمینه‌های فرصت‌ها

پرورشی کشور  و  آموزشی  O1 ظرفیت مجموعه‌های 
فرهنگی-تربیت، کانون‌های  مهدها، کانون‌های  )شامل 

فرهنگی مساجد و مدارس(

O2 ظرفیت شبکه تلویزیونی ویژه کودکان و نوجوانان

O3 ظرفیت طرح اتاق‌های بازی-یادگیری برای مقاطع 
پیش‌ دبستانی و دبستان در ساختار آموزش و پرورش

O4 تشابهات فرهنگی با کشورهای همسابه و جغرافیای 
فرهنگی مشابه

قیمت  رقابت‌پذیری  و کاهش  ارز  نرخ  افزایش   O5
محصولات خارجی در بازار داخلی اسباب‌بازی
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ı    عوامل اهرمی موثر بر توسعه صنعت اسباب‌بازی ایران
بـا توجـه بـه پیچیدگـی عوامل موثر بر توسـعه کسـب و کارهـای صنعت اسـباب‌بازی که مرتبط با 

حوزه‌هـای مختلفـی می‌باشـد، بـه منظور برنامه‌ریـزی راهبردی برای توسـعه صنعت اسـباب‌بازی، 

لازم اسـت تـا عوامـل کلیـدی یـا اهرمـی موثـر بـر توسـعه کسـب و کار صنعـت، شناسـایی و بـا 

توجـه بـه تحلیـل محیـط صنعـت بـا تمرکز بـر ایـن عوامل اهرمـی، راهبردهای توسـعه کسـب و 

کار تدویـن گـردد. برهمیـن اسـاس، برمبنـای نتایج بدسـت آمـده از تحلیل محتوای جـداول)2(،  

عوامـل کلیـدی موثـر بـر توسـعه صنعت اسـباب‌بازی به صـورت جـدول)3( شناسـایی گردید:

جدول 3. تاثیرگذارترین عوامل موثر بر رونق فضای كسب و كار صنعت اسباب‌بازی

نام عاملردیف

نظام جمع‌آوری و گردش اطلاعات و داده‌های صنعت و بازار اسباب‌بازی1

جذابیت و گیرایی محصولات اسباب‌بازی2

تناسب محصولات اسباب‌بازی با شاکله و هویت فرهنگی3

سطح باور حاکمیت نسبت به شناختن اسباب‌بازی به عنوان کالای فرهنگی و اثرگذار4

آگاهی مخاطبان نسبت به اثربخشی استفاده از اسباب‌بازی5

کاربردی کردن بازی و اسباب‌بازی6

نظام استاندارد و کنترل کیفیت )کاربری، کاربردی، محتوایی و ایمنی(7

توان تولیدی رقابتی و پیشرو8

نقدینگی و تامین مالی تولید9

هوشمندی توزیع اسباب‌بازی10

 تجارت بین‌المللی اسباب‌بازی )مدیریت واردات، کنترل قاچاق11
و دیپلماسی اسباب‌بازی در کشورهای همسایه(

شرایط محیط کسب و کار اسباب‌بازی12





 پیشنهادهای
سیاستی



پیشنهادهای سیاستی

ı    بیانیه چشم‌انداز توسعه صنعت اسباب‌بازی ایران
مبتنی بر بررسی اسناد بالادستی، تحلیل‌های زنجیره ارزش و نگاشت نهادی صنعت اسباب‌بازی 

و تحلیل محیط صنعت، بیانیه چشـم‌انداز با تاکید بر توسـعه صنعت اسـباب‌بازی در افق 1404 

به صـورت زیر تدوین گردید:

صنعـت اسـباب‌بازی کشـور، بـا قابلیـت تولیـد محصولاتـی برگفتـه از فرهنـگ اسالمی- ایرانـی، 

برخـوردار از مشـارکت مردمـی، پیشـتاز در بـازار منطقـه و قطب جهان اسالم شـناخته شـده و به 

سـهم چهل‌درصـدی از تولیـد داخـل دسـت پیـدا خواهـد کـرد.

مبتنـی بـر بیاینـه مذکـور، عبارت‌های منـدرج در بیانیه چشـم‌انداز مطابق با جـدول)4(، با عوامل 

اهرمی شناسـایی شـده، مرتبط می‌شود:
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جدول)4(. تطبیق عبارات موجود در بیانیه چشم‌انداز با عوامل اهرمی

عوامل اهرمیعبارت‌های بیاینهردیف

 »برگفته از فرهنگ1
اسلامی- ایرانی«

-	 جذابیت و گیرایی محصولات اسباب‌بازی 

-	 تناسب محصولات اسباب‌بازی با شاکله و هویت فرهنگی

-	 کاربردی کردن بازی و اسباب‌بازی

-	 سطح باور حاکمیت نسبت به شناختن اسباب‌بازی به عنوان کالای 
فرهنگی و اثرگذار

"برخوردار از مشارکت مردمی"2
-	 آگاهی مخاطبان نسبت به اثربخشی استفاده از اسباب‌بازی

-	 نقدینگی و تامین مالی تولید

"پیشتاز در بازار منطقه و جهان‌ 3
اسلام"

-	 هوشمندی توزیع اسباب‌بازی

-	 تجارت بین‌المللی اسباب‌بازی )مدیریت واردات، کنترل قاچاق و 
دیپلماسی اسباب‌بازی در کشورهای همسایه(

" سهم چهل‌درصدی از تولید 4
داخل"

-	 نظام جمع‌آوری و گردش اطلاعات و داده‌های صنعت و بازار 
اسباب‌بازی

-	 توان تولیدی رقابتی و پیشرو

-	 نظام استاندارد و کنترل کیفیت )کاربری، کاربردی، محتوایی و ایمنی(

-	 شرایط محیط کسب و کار اسباب‌بازی
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ı    اقدامات راهبردی توسعه صنعت اسباب‌بازی ایران
در همین‌راسـتا بـه منظـور تحقـق بیانیـه چشـم‌انداز توسـعه صنعـت اسـباب‌بازی در افـق 1404، 

اقدامـات راهبـردی توسـعه کسـب و کارهـای صنعـت اسـباب‌بازی تدویـن شـده که عبارتنـد از:

 جدول)5(. اقدامات راهبردی توسعه صنعت اسباب‌بازی ایران
جهت تحقق بیانیه چشم‌انداز توسعه صنعت در افق 4041

اقدامات راهبردی توسعه کسب و کارهای صنعت اسباب‌بازی ایران

عوامل اهرمیعناوین اقدامات راهبردی

تولیدکنندگان  انجمن  از  حمایت  با  بازی  اسباب  صنعت  اطلاعاتی  بانک  ایجاد   .1
	-اسباب‌بازی نظام جمع‌آوری و گردش اطلاعات 

و داده‌های صنعت و بازار 
اسباب‌بازی

2. حمایت از ایجاد خوشه صنعتی اسباب بازی با برنامه‌ریزی پیوندهای روبه عقب و رو 
به جلو در لوازم جانبی و صنایع همبسته )مانند صنایع شیمیایی، چوب،...( به منظور 

بهره گیری از صرفه‌های خارجی و صرفه‌جویی در منابع به همراه افزایش آن‌ها

3. حمایت )مالی-اعتباری( از ایجاد فب‌لب‌های اسباب‌بازی با هدف افزایش تنوع تولید 
و پیش بازاریابی محصولات جدید اسباب‌بازی

-	 جذابیت و گیرایی محصولات 
اسباب‌بازی

4. ایجاد واحد پژوهشی متمرکز به منظور ایده‌پردازی و طراحی بازی‌ و اسباب‌بازی 
متناسب با مقتضیات فرهنگی و بومی ورده‌بندی سنی

به  اسباب‌بازی  تولید  و  طراحی  با  مرتبط  و گرایش‌های  رشته  ایجاد  از  حمایت   .5
عنوان موضوعات میان‌رشته‌ای در دانشگاه‌های با زمینه مناسب طراحی و بهره‌مندی 

ازظرفیت‌های آموزشی بین المللی

6. حمایت از ایجاد آکادمی‌های متصل به تولید با مشارکت تولیدکنندگان اسباب‌بازی 
برای تقویت آموزش‌های فنی و حرفه‌ای 

7. حمایت از تشکیل انجمن‌های علمی و مردم‌نهاد در حوزه‌های طراحان عروسک و 
اسباب‌بازی، مروجان بازی و اسباب‌بازی و موارد مشابه.

8. بستر‌سازی برای ظهور نشان‌های اعتماد مصرف اسباب‌بازی با محوریت سازمان‌های 
مردمی برای رصد مداوم اسباب بازی‌های وارداتی و تایید انطباق آنها با ارزش های 

اجتماعی 

-	 تناسب محصولات اسباب‌بازی با 
شاکله و هویت فرهنگی

و مسابقات مردمی جهت  برگزاری جشنواره‌ها  در  اعتباربخشی(  )مالی-  9. حمایت 
پایش فضای مجازی برای بازخوردگیری از نظرات مخاطبان جامعه متناسب با ظرفیت 

سازمان‌ها نشان اعتماد

اسباب‌بازی جهت شناسایی  فروش محصولات  بر  مردمی  نظارت  ایجاد شبکه   .10
کالاهای غیراستاندارد و قاچاق با ظرفیت سازمان‌های نشان اعتماد

11. حمایت )مالی- اعتباری( از توسعه صنایع جانبی و مکمل بازی و اسباب‌بازی در 
حوزه‌های دیگر فرهنگی
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اقدامات راهبردی توسعه کسب و کارهای صنعت اسباب‌بازی ایران

عوامل اهرمیعناوین اقدامات راهبردی

12. بازنگری در ماموریت‌های شورای نظارت بر بازی و اسباب‌بازی و ارتقا جایگاه شورا 
در سطح مدیریتی کشور

-	 سطح باور حاکمیت نسبت به 
شناختن اسباب‌بازی به عنوان کالای 

فرهنگی و اثرگذار

13. تغییر در ماموریت های کانون پرورش فکری، کانون‌های فرهنگی-تربیتی، کانون‌های 
فرهنگی مساجد، باغ کتاب تهران و موارد مشابه برای ایجاد محیط تست بازی و اسباب 

بازی با حضور توامان خانواده ها و کودکان و نوجوانان

14. تعریف و یا به‌روزرسانی قوانین و ضوابط خرید یا تامین اسباب‌بازی و محصولات 
کودک برای مدارس، مهدکودک‌ها و مجتمع‌های آموزشی و پرورشی وابسته به نهادهای 

دولتی، حاکمیتی و غیرانتفاعی مطابق با نظام رده‌بندی سنی بومی 

15. حمایت از شناخته شدن محصول اسباب‌بازی به عنوان کالای فرهنگی و تولید 
داخلی برای کاهش تعرفه‌های تبلیغاتی در صدا و سیما

16. حمایت )مالی-اعتباری( از پیاده‌سازی الگوهای بازی‌محور در آموزش و پرورش با 
مشارکت کودکان و نوجوانان و مربیان و معلمان 

17. حمایت )اعتباری( از ایجاد درگاه مشترک مابین انجمن تولیدکنندگان اسباب‌بازی 
و وزارت آموزش و پرورش جهت معرفی محصولات بازی و اسباب‌بازی و تسهیل در 

ارزیابی آن‌ها برای حضور در محیط‌های آموزشی

18. رایزنی با وزارت کار، رفاه و تامین اجتماعی و وزرات صنعت، معدن و تجارت برای 
ایجاد اتحادیه فعالان اسباب‌بازی

19. تدوین برنامه رسانه‌ای برای دانش‌افزایی مخاطبان نسبت به کارکرد و اثربخشی 
استفاده از اسباب‌بازی در مراحل رشد کودکان و نوجوانان

-	 آگاهی مخاطبان نسبت به اثربخشی 
استفاده از اسباب‌بازی

20. حمایت )مالی- اعتباری( از توسعه سازوکارهای رسانه‌ای مبتنی بر ظرفیت شبکه‌های 
اجتماعی برای دانش‌افزایی خانواده ها و مربیان و استفاده از توان سازمان‌های نشان 

اعتماد

21. حمایت )اعتباری( از برگزاری دوره‌های بازی و انتخاب اسباب‌بازی برای مربیان و 
معلمان پرورشی مهدهای کودک و مجتمع آموزشی ابتدایی

22. حمایت از تهیه برنامه‌های تلویزیونی جهت ترویج اثربخشی اسباب‌بازی با مشارکت 
تولیدکنندگان اسباب‌بازی

مهارت‌های  ارتقا  منظور  به  محور  بازی  دوره‌های  برگزاری  از  )اعتباری(  23. حمایت 
کودکان و نوجوانان )آموزش‌های غیررسمی( 

-	 کاربردی کردن بازی و اسباب‌بازی 24. رایزنی با وزارت آموزش و پرورش برای فعال‌سازی ظرفیت اتاق‌های بازی-یادگیری 
در مهدها و مجموعه‌های آموزشی ابتدایی

25. حمایت از توسعه و تجاری‌سازی اسباب‌بازی‌های دوساحتی به عنوان راه‌حل موثر 
جلوگیری از جایگزینی بازی‌های ویدئویی با اسباب‌بازی
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اقدامات راهبردی توسعه کسب و کارهای صنعت اسباب‌بازی ایران

عوامل اهرمیعناوین اقدامات راهبردی

تست  و  آزمایشگاه‌ها  شبکه  ایجاد  از  اعتباربخشی(  )مالی-قانونی-  حمایت   .26
محصولات اسباب‌بازی جهت کنترل کیفیت 

-	 نظام استاندارد و کنترل کیفیت
27. افزایش چندبرابری مالیات بر ارزش افزوده نسبت به فروش محصولات اسباب‌بازی 

غیراستاندارد و قاچاق مبتنی بر گزارش‌های مردمی

عنوان  به  اسباب‌بازی  تولیدی کوچک  در شناخته شدن مجموعه‌‎های  28. تسهیل 
بنگاه‌های کوچک و زودبازده جهت بهره‌مندی از شمول قوانین بنگاه‌های کوچک و 

زودبازده

-	 توان تولیدی رقابتی و پیشرو

از  بهره‌گیری  منظور  به  شبکه کارگاهی  ایجاد  برای  اعتباری(  )مالی-  حمایت   .29
ظرفیت‌های تولیدی بلااستفاده و ارتقا توان تولیدی کشور

30. حمایت از ایجاد شتابدهنده‌ها، مراکز نوآوری و کارخانه‌های نوآوری جهت راهبری 
تولیدکنندگان  مشارکت  از  حمایت  طریق  از  اسباب‌بازی  صنعت  در  نوآوری  نظام 
اسباب‌بازی، مراکز علمی معتبر و ظرفیت‌های حمایتی موجود در صندوق نوآوری و 

شکوفایی و معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری

31. حمایت )مالی-قانونی( از ایجاد بروکری‌های فناوری در ایجاد همکاری‌های مشترک 
مابین واردات کنندگان اسباب‌بازی و تولیدکنندگان اسباب‌بازی و نظارت جمعی انجمن 

تولیدکنندگان اسباب‌بازی و انجمن واردکنندگان اسباب‌بازی

در  بومی  معیارهای  اساس  بر  اسباب‌بازی  تولیدکنندگان  رتبه‌بندی  و  ارزیابی   .32
محصول نهایی

33. تخصیص وام‌های اشتغال‌زایی و کارآفرینی به این بخش

-	 نقدینگی و تامین مالی تولید

34. تسهیل دسترسی فعالان صنعت اسباب‌بازی به منابع بانکی از سوی دولت از طریق 
تصویب تعلق درصد مشخصی از منابع بانکی به صنعت 

35. ایجاد صندوق تسهیلات فعالان بخش خصوصی که با ورود به فرابورس منابع 
خود را تامین می‌سازد

36. حمایت از راه‌اندازی صندوق فناوری و پژوهش سرگرمی برای حمایت و تسهیل در 
تجاری‌سازی طرح‌های فناورانه و نوآورانه

37. حمایت مالی از راه‌اندازی اولین صندوق مالی بورسی در حوزه سرگرمی جهت 
تامین مالی از بازار سرمایه

38. حمایت )مالی- قانونی( از راه‌اندازی نظام توزیع اسباب‌بازی با مشارکت تعاونی 
تولیدکنندگان اسباب‌بازی 

-	 هوشمندی توزیع اسباب‌بازی

39. نظام توزیع هوشمند مبتنی بر تطبیق با ظرفیت های تولید و دسترسی مستقیم 
به اجتماعات کودکان و نوجوانان، توجه به زنجیره های فروشگاهی مرتبط با کودک در 

کشور )همانند فروشگاه های کانون( و توجه به ظرفیت‌های تولیدی تولیدکنندگان

40. رایزنی با موسسات مالی و بانک‌های قرض‌الحسنه جهت تعریف کارت‌های اعتباری 
خرید محصولات  تأیید شده شامل لوازم‌التحریر، بازی، اسباب‌بازی و  محصولات 

کودک و نوجوان در فروشگاه‌های زنجیره‌ای



47یتسایس ایهنهادشیپ

اقدامات راهبردی توسعه کسب و کارهای صنعت اسباب‌بازی ایران

عوامل اهرمیعناوین اقدامات راهبردی

41. لزوم تشکیل هاب صادراتی اسباب‌بازی و استفاده از ظرفیت هفته‌های دوستی 
فرهنگی با کشورهای همسایه و جغرافیای فرهنگی مشابه

-	 تجارت بین‌المللی اسباب‌بازی
از حضور موثر  دائمی در شهرهای مرزی و حمایت  نمایشگاه‌های  42. ساماندهی 

اسباب‌بازی و عروسک‌های محلی به جای اسباب‌بازی‌ها و عروسک‌های چینی 

43. تغییر رویه ثبت و صیانت از مالکیت معنوی اسباب بازی در کشور و لزوم ثبت 
محصولات اسباب بازی خارجی در کشور

-	 شرایط محیط کسب و کار 
اسباب‌بازی

فروش  زمینه  در  چندبرابری  مالیات  اعمال  جهت  مالیاتی  قوانین  در  تغییر   .44
محصولات اسباب بازی خارجی و یا استفاده از شخصیت‌های خارجی

45. احصا موانع تولید و اقدام به رفع آنها از طریق توسعه دادن ظرفیت قانون رفع 
موانع تولید با حمایت از حضور انجمن تولیدکنندگان اسباب بازی ایران در کارگروه رفع 

موانع تولید 

46. حمایت از ایجاد درگاه مشترکی مابین انجمن تولیدکنندگان اسباب‌بازی ایران و 
وزارت صنعت، معدن و تجارت برای ثبت تقاضاهای ارزی و اختصاص ارزهای ترجیحی 
و یا تعرفه‌های گمرکی یا معافیت‌های گمرکی ترجیحی برای واردات مواد اولیه تولید 

اسباب‌بازی‌های داخلی





 اقدامـات
 راهبــــردی
اولــویت‌دار



اقدامات راهبردی اولویت دار

بـا توجـه بـه وضعیـت موجـود در بازار و صنعت اسـباب‌بازی ایـران و آمادگی‌هـای لازم برای رونق 

و رشـد پرشـتاب صنعـت، اقدامـات راهبردی اولویت‌دار در سـه بخش زیـر تبیین می‌گردد:

ı    اقدامات راهبردی نقش‌آفرینی در صنعت اسباب‌بازی
بـا توجـه بـه اینکـه اسـباب‌بازی بـه عنـوان کالای فرهنگـی اسـت کـه ریشـه‌های عمیقـی در هویـت 

فرهنگی ایرانی-اسالمی دارد، از اینرو در صورت اتخاذ سیاسـت‌های مناسـب، زمینه مناسـبی برای 

ارتقـا جایـگاه صنعـت اسـباب‌بازی در بیـن سـایر صنایع فرهنگـی وجـود دارد به گونـه‌ای که صنعت 

اسـباب‌بازی به عنوان موتور محرک و کشـنده سـایر صنایع فرهنگی شـناخته شـود. برای تحقق این 

موضوع، لازم اسـت تا نقش‌آفرینی موثری در حکمرانی صنعت اسـباب‌بازی کشـور بوجود آید. در 

حال حاضر، سـاختار حکمرانی صنعت اسـباب‌بازی، از موقعیت مناسـب و موثری برخوردار نیست 

و لازم اسـت تـا اقدامـات مقتضـی جهـت ارتقـا جایـگاه حکمرانـی صنعـت صـورت گرفته تـا امکان 

هم‌افزایی و همگرایی در بین ظرفیت‌های سـایر نهادها جهت توسـعه صنعت فراهم گردد. براین 

اسـاس، اقدامـات راهبـردی نقش‌آفرینـی در صنعت اسـباب‌بازی عبارتند از:

بازنگـری در ماموریت‌هـای شـورای نظـارت بـر بـازی و اسـباب‌بازی و ارتقا جایگاه شـورا در •	

سـطح مدیریتی کشور؛

نظـام توزیـع هوشـمند مبتنـی بـر تطبیـق با ظرفیـت های تولید و دسترسـی مسـتقیم به •	

اجتماعـات کـودکان و نوجوانـان، توجـه بـه زنجیـره هـای فروشـگاهی مرتبط با کـودک در 
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کشـور )هماننـد فروشـگاه هـای کانـون( و توجـه به ظرفیت‌هـای تولیـدی تولیدکنندگان؛

لـزوم تشـکیل هـاب صادراتـی اسـباب‌بازی و اسـتفاده از ظرفیـت هفته‌هـای دوسـتی •	

فرهنگـی بـا کشـورهای همسـایه و جغرافیـای فرهنگـی مشـابه؛

احصـا موانـع تولیـد و اقـدام بـه رفع آنها از طریق توسـعه دادن ظرفیت قانـون رفع موانع •	

تولیـد بـا حمایـت از حضـور انجمـن تولیدکننـدگان اسـباب بـازی ایـران در کارگـروه رفـع 

موانـع تولید؛

ایجاد شـبکه نظارت مردمی بر فروش محصولات اسـباب‌بازی جهت شناسـایی کالاهای •	

غیراسـتاندارد و قاچاق با ظرفیت سـازمان‌های نشـان اعتماد؛

حمایـت )مالی-قانونـی( از ایجـاد بروکری‌هـای فنـاوری در ایجـاد همکاری‌هـای مشـترک •	

مابین واردات کنندگان اسـباب‌بازی و تولیدکنندگان اسـباب‌بازی و نظارت جمعی انجمن 

تولیدکننـدگان اسـباب‌بازی و انجمـن واردکنندگان اسـباب‌بازی؛

تعریـف و یـا به‌روزرسـانی قوانیـن و ضوابـط خریـد یـا تامیـن اسـباب‌بازی و محصـولات •	

بـه  بـرای مـدارس، مهدکودک‌هـا و مجتمع‌هـای آموزشـی و پرورشـی وابسـته  کـودک 

نهادهـای دولتـی، حاکمیتـی و غیرانتفاعـی مطابـق بـا نظـام رده‌بنـدی سـنی بومـی؛

حمایـت )اعتبـاری( از ایجـاد درگاه مشـترک مابیـن انجمـن تولیدکننـدگان اسـباب‌بازی و •	

وزارت آمـوزش و پـرورش جهـت معرفـی محصـولات بـازی و اسـباب‌بازی و تسـهیل در 

ارزیابـی آن‌هـا بـرای حضـور در محیط‌هـای آموزشـی؛

رایزنـی بـا وزارت آمـوزش و پـرورش برای فعال‌سـازی ظرفیت اتاق‌هـای بازی-یادگیری در •	

مهدهـا و مجموعه‌های آموزشـی ابتدایی؛

تغییـر در ماموریـت هـای کانـون پرورش فکـری، کانون‌هـای فرهنگی-تربیتـی، کانون‌های •	

فرهنگـی مسـاجد، بـاغ کتـاب تهـران و مـوارد مشـابه بـرای ایجـاد محیـط تسـت بـازی و 

اسـباب بـازی بـا حضـور توامـان خانـواده هـا و کـودکان و نوجوانـان؛

افزایـش چندبرابـری مالیـات بـر ارزش افـزوده نسـبت به فـروش محصولات اسـباب‌بازی •	

غیراسـتاندارد و قاچـاق مبتنـی بـر گزارش‌هـای مردمی؛

تولیدکننـدگان •	 انجمـن  از  حمایـت  بـا  بـازی  اسـباب  صنعـت  اطلاعاتـی  بانـک  ایجـاد 
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اسـباب‌بازی بـا تاکیـد بـر برنامه‌ریـزی‌ پیوندهـای روبه عقـب و رو به جلو در لـوازم جانبی و 

صنایـع همبسـته و صنایـع مکمـل فرهنگـی؛

حمایت از ایجاد درگاه مشـترکی مابین انجمن تولیدکنندگان اسـباب‌بازی ایران و وزارت •	

صنعـت، معـدن و تجـارت بـرای ثبـت تقاضاهـای ارزی و اختصـاص ارزهـای ترجیحـی و 

یـا تعرفه‌هـای گمرکـی یـا معافیت‌هـای گمرکـی ترجیحـی بـرای واردات مـواد اولیـه تولید 

اسـباب‌بازی‌های داخلـی.

مهمتریـن نگـرش در ایـن بخـش، ارتقا سـطح حکمرانی صنعت اسـباب‌بازی و جلـب توجه کردن 

حاکمیـت نسـبت بـه اهمیـت و تاثیرگـذاری اسـباب‌بازی در توسـعه سـبک زندگـی و رفتارهـای 

فرهنگـی کـودکان و نوجوانـان اسـت کـه بـا ارتقا جایگاه شـورای نظـارت در موقعیتی مشـابه یکی 

از کمیسـیون‌های شـورایعالی انقالب فرهنگـی، زمینـه مناسـبی را برای جلب توجـه حاکمیت به 

تاثیرگـذاری فرهنگـی اسـباب‌بازی ایجاد می‌نمایـد. در قدم دوم، موضوع سـاماندهی نظام توزیع 

و هوشمندسـازی آن، مهمتریـن اقدامـی اسـت کـه در افزایـش خریـد و مصرف اسـباب‌بازی و در 

نهایـت افزایـش سـرانه مصرف اسـباب‌بازی، تاثیر مسـتقیم دارد. 

ı    اقدامات راهبردی جهت‌دهی به صنعت و بازار اسباب‌بازی
در گام دوم، مبتنـی بـر ظرفیت‌هـای موجود در نهادهای فرهنگی حاکمیتی، دولتی و غیرانتفاعی، 

نیـاز اسـت بـه گونـه‌ای برنامه‌ریـزی شـود کـه زیرسـاخت‌های تولیـدی و زیرسـاخت‌های ترویجـی، 

جهت‌دهـی لازم را بـه تولیدکننـدگان اسـباب‌بازی و سـاماندهی بازار اسـباب‌بازی به انجام رسـاند. 

بـر ایـن اسـاس، اقدامات راهبـردی جهت‌دهـی عبارتند از:

حمایت از شـناخته شـدن محصول اسـباب‌بازی به عنوان کالای فرهنگی و تولید داخلی •	

بـرای کاهـش تعرفه‌های تبلیغاتی در صدا و سـیما؛

حمایـت از تهیـه برنامه‌هـای تلویزیونـی جهـت ترویـج اثربخشـی اسـباب‌بازی با مشـارکت •	

اسـباب‌بازی؛ تولیدکنندگان 

بستر‌سـازی بـرای ظهـور نشـان‌های اعتمـاد مصـرف اسـباب‌بازی بـا محوریت سـازمان‌های •	
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مردمـی بـرای رصـد مـداوم اسـباب بازی‌هـای وارداتـی و تاییـد انطبـاق آنهـا بـا ارزش های 

اجتماعی؛

بـا مشـارکت تعاونـی •	 اسـباب‌بازی  نظـام توزیـع  راه‌انـدازی  از  قانونـی(  )مالـی-  حمایـت 

اسـباب‌بازی؛ تولیدکننـدگان 

حمایـت از ایجـاد آکادمی‌هـای متصـل بـه تولید بـا مشـارکت تولیدکنندگان اسـباب‌بازی •	

بـرای تقویـت آموزش‌هـای فنـی و حرفه‌ای؛

رایزنـی بـا وزارت کار، رفـاه و تامیـن اجتماعـی و وزرات صنعـت، معـدن و تجـارت بـرای •	

ایجـاد اتحادیـه فعـالان اسـباب‌بازی؛

ساماندهی نمایشگاه‌های دائمی در شهرهای مرزی و حمایت از حضور موثر اسباب‌بازی •	

و عروسـک‌های محلی به جای اسـباب‌بازی‌ها و عروسـک‌های چینی؛

حمایـت )مالـی- اعتبـاری( برای ایجاد شـبکه کارگاهی به منظور بهره‌گیـری از ظرفیت‌های •	

تولیدی بلااسـتفاده و ارتقا توان تولیدی کشـور؛

حمایت )مالی-قانونی- اعتباربخشـی( از ایجاد شـبکه آزمایشـگاه‌ها و تسـت محصولات •	

اسـباب‌بازی جهـت کنتـرل کیفیـت در حـوزه های کاربـری، کاربردی، محتوایـی و ایمنی؛

حمایت از ایجاد شـتابدهنده‌ها، مراکز نوآوری و کارخانه‌های نوآوری جهت راهبری نظام •	

نوآوری در صنعت اسـباب‌بازی از طریق حمایت از مشـارکت تولیدکنندگان اسـباب‌بازی، 

مراکـز علمـی معتبـر و ظرفیت‌هـای حمایتـی موجـود در صنـدوق نـوآوری و شـکوفایی و 

معاونـت علمی و فناوری ریاسـت جمهوری؛

تغییـر رویـه ثبـت و صیانـت از مالکیـت معنـوی اسـباب بـازی در کشـور و لـزوم ثبـت •	

محصـولات اسـباب بـازی خارجـی در کشـور؛

تسـهیل در شـناخته شـدن مجموعه‌‎های تولیدی کوچک اسـباب‌بازی به عنوان بنگاه‌های •	

کوچـک و زودبـازده جهت بهره‌مندی از شـمول قوانین بنگاه‌هـای کوچک و زودبازده؛

تخصیص وام‌های اشتغال‌زایی و کارآفرینی به این بخش؛•	

حمایـت از راه‌انـدازی صنـدوق فنـاوری و پژوهـش سـرگرمی بـرای حمایـت و تسـهیل در •	

تجاری‌سـازی طرح‌هـای فناورانـه و نوآورانـه؛
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حمایـت از توسـعه و تجاری‌سـازی اسـباب‌بازی‌های دوسـاحتی بـه عنـوان راه‌حـل موثـر •	

بـرای جلوگیـری از جایگزینـی بازی‌هـای ویدئویـی بـا اسـباب‌بازی؛ 

حمایـت )مالـی- اعتبـاری( از توسـعه صنایـع جانبـی و مکمـل بـازی و اسـباب‌بازی در •	

فرهنگـی؛ دیگـر  حوزه‌هـای 

حمایت )اعتباری( از برگزاری دوره‌های بازی و انتخاب اسباب‌بازی برای مربیان و معلمان •	

پرورشی مهدهای کودک و مجتمع آموزشی ابتدایی؛

حمایت )مالی- اعتباری( از توسـعه سـازوکارهای رسـانه‌ای مبتنی بر ظرفیت شـبکه‌های •	

اجتماعـی بـرای دانش‌افزایـی خانـواده هـا و مربیان و اسـتفاده از توان سـازمان‌های نشـان 

اعتماد؛

مهمتریـن نگـرش در ایـن بخـش، کمـک بـه جهت‌دهـی در تولیـدات اسـباب‌بازی و هدایت‌گـری 

بـا  مرتبـط  فرهنگـی  از کالاهـای  بسـته‌ای  و  اسـباب‌بازی  بـه سـمت مصـرف  ذائقـه مخاطبـان 

اسـباب‌بازی اسـت. پایبنـد کـردن تولیدکننـدگان اسـباب‌بازی بـه تولیـد اسـباب‌بازی‌های منطبـق 

بـا فرهنـگ ایرانـی اسالمی و هدایـت کـردن ذائقـه مخاطبـان مبتنی بـر نیازهـای آنها در اسـتفاده 

از محصـولات اسـباب‌بازی و بسـته‌های فرهنگـی بازارپـردازی شـده آن، مهمتریـن نتایـج از اجرای 

سیاسـت‌های ایـن بخـش اسـت. 

ı    اقدامات راهبردی پایدارسازی در صنعت و بازار اسباب‌بازی
در گام سـوم، مبتنـی بـر ظرفیت‌هـای نهادهای فرهنگی کشـور، می‌توان انتظار داشـت که شـرایط 

لازم بـرای پایدارسـازی اقتصـاد اسـباب‌بازی‌های داخلـی و ارتقـا محتـوای فرهنگـی آن بوجود آید. 

بنابرایـن، عمال ظرفیـت عظیـم نهادهـای فرهنگی، خـود به مثابه یک سیسـتم بـزرگ و فراگیری 

عمـل خواهـد کـرد کـه عالوه بر راهبـری تولیدکننـدگان، هدایت ذائقـه مخاطبان را هـم می‌تواند 

بـه انجـام رسـاند و مبتنـی بر نیازهـای ذائقه‌ای بـه‌روز، اسـباب‌بازی‌های به‌روز در اختیـار مخاطبان 

قـرار گیـرد. براین اسـاس، اقدامـات راهبردی پایدارسـازی عبارتند از:

ایجـاد واحـد پژوهشـی متمرکـز بـه منظـور ایده‌پـردازی و طراحـی بـازی‌ و اسـباب‌بازی •	
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متناسـب بـا مقتضیـات فرهنگـی و بومـی ورده‌بنـدی سـنی؛ 

ارزیابـی و رتبه‌بنـدی تولیدکننـدگان اسـباب‌بازی بـر اسـاس معیارهـای بومـی در محصول •	

نهایی؛

حمایـت )مالـی- اعتباربخشـی( در برگزاری جشـنواره‌ها و مسـابقات مردمـی جهت پایش •	

فضـای مجـازی بـرای بازخوردگیـری از نظـرات مخاطبـان جامعـه متناسـب بـا ظرفیـت 

سـازمان‌ها نشـان اعتمـاد؛

حمایـت از تشـکیل انجمن‌هـای علمـی و مردم‌نهـاد در حوزه‌هـای طراحـان عروسـک و •	

اسـباب‌بازی، مروجـان بـازی و اسـباب‌بازی و مـوارد مشـابه؛

رایزنـی بـا موسسـات مالـی و بانک‌هـای قرض‌الحسـنه جهـت تعریـف کارت‌هـای اعتبـاری •	

خریـد محصـولات  تأییـد شـده شـامل لوازم‌التحریـر، بـازی، اسـباب‌بازی و  محصـولات 

کـودک و نوجـوان در فروشـگاه‌های زنجیـره‌ای؛

حمایـت )مالی-اعتبـاری( از پیاده‌سـازی الگوهـای بازی‌محـور در آمـوزش و پـرورش بـا •	

مشـارکت کـودکان و نوجوانـان و مربیـان و معلمـان؛

حمایـت از ایجـاد رشـته و گرایش‌هـای مرتبـط بـا طراحـی و تولیـد اسـباب‌بازی بـه عنـوان •	

بهره‌منـدی  و  طراحـی  مناسـب  زمینـه  بـا  دانشـگاه‌های  در  میان‌رشـته‌ای  موضوعـات 

ازظرفیت‌هـای آموزشـی بیـن المللـی؛

ایجـاد صنـدوق تسـهیلات فعـالان بخـش خصوصـی که بـا ورود بـه فرابـورس منابع خود •	

را تامیـن می‌سـازد؛

حمایـت مالـی از راه‌انـدازی اولیـن صنـدوق مالـی بورسـی در حوزه سـرگرمی جهت تامین •	

مالـی از بازار سـرمایه.

مهمتریـن نگـرش در ایـن بخـش آن اسـت کـه مبتنی بـر ظرفیت‌های سـازمان تبلیغات اسالمی، 

عرصـه رشـد و بالندگـی صنعـت اسـباب‌بازی فراهم شـده و مکانیـزم روزآمدی برای رفـع نیازهای 

ذائقه‌هـای مخاطبـان ایرانـی مبتنـی بر قـوام فرهنگ ایرانی-اسالمی فراهـم گردد. 
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