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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.


