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Creative industry is one of the emerging but key areas in industrial 

development, both in terms of production of goods and services, 

which in addition to economic and financial dimensions, has elements 

of social and cultural identity, and this is one of the examples of 

creative industries in the toy industry. The present study, which has 

been conducted by qualitative and quantitative methods, has identified 

and formulated barriers to the development of the toy industry in the 

country. For this purpose, after library studies and exploratory 

interviews, the main and secondary themes were identified using the 

thematic analysis method and validated after a focus group meeting. 
The identified factors were ranked using two methods, TOPSIS and 

hierarchical analysis (AHP), and finally policy recommendations were 

provided. The results show that marketing, sales, product design, 

governance and policy-making, research, promotion and raw materials 

are the six main themes in the development of Iran's toy industry 
However, in the ranking of primary subjects, we can mention such 

things as price fluctuations of raw materials, weakness of media and 

information transfer in the field of toys, scientific weakness of toy 

industry activists, lack of alignment between university and toy 

industry and weakness in characterization. The results of this research 

can be used to determine the priorities of policy-making and 

governance of creative industries over the toy industry in the country. 
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 دهیچک
ه خدمات است ک یو چه از جهت عرضه دکالایتول یچه از جنبه یصنعت یدر توسعه یدیکل ینوظهور ول یهااز عرصه یکی خلاقعیصنا

 قیاز مصاد یکیبه عنوان  یبازامر در صنعت اسباب نیاست و ا یو فرهنگ یاجتماع سازتیعناصر هو یدارا ،یو مال یعلاوه بر ابعاد اقتصاد

صنعت  یموانع توسعه یبندورتصو  ییاست، به شناساگرفتهانجام یوکمّ یفیاست. پژوهش حاضر که با روش ک گپررن خلاقعیصنا

 مضمون،لیروش تحل استفاده از با یاکتشاف یهاو اخذ مصاحبه یامنظور پس از مطالعات کتابخانه نیاست. بددر کشور پرداخته یبازاسباب

با استفاده از دو  شدهییعوامل شناسا یبنداند. رتبهشده یاعتبارسنج ،یکانونگروه یجلسه یو پس از برگزار ییشناسا هیو ثانو یاصل نیمضام

: دهندیمپژوهش نشان جیاست. نتاارائه شده زین یاستیس یهاهیتوص تیگرفت و در نهاانجام یمراتبسلسله لیو تحل سیروش تاپس

صنعت  یادر موانع توسعه یشش مضمون اصل ه،یو مواد اول جیپژوهش، ترو ،یاستگذاریوسیحکمران محصول،یطراح فروش،ویابیبازار

و انتقال  یارسانهضعف  ه،یاول مواد یمتیهمچون نوسانات ق یبه موارد توانیم هیاول نیمضام یبنددر رتبه یهستند ول رانیا یبازاسباب

و ضعف در  یبازدانشگاه و صنعت اسباب ییعدم همسو ،یبازبفعالان صنعت اسبا یضعف علم ،یبازاسباب یاطلاعات در حوزه

در  یبازبر صنعت اسباب خلاقعیصنا یو حکمران یاستگذاریس یهاتیاولو نییدر تع تواندیپژوهش م نیا جینمود. نتااشاره یپردازتیشخص

 .ردیفاده قرارگکشور مورد است

  :هادواژهیکل

 یمل دیتول ،یبازتوسعه، اسباب ،یبازصنعت اسباب خلاق،عیصنا
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 مقدمه 

اقتصادی در کشور دانست که  یتوان یکی از ارکان کلیدی و چه بسا راهبردی توسعهخدمت را می یهای تولیدکالا و ارائهصنعت اعم از عرصه یتوسعه

های های جدید، فرصتصنعتتر و متمایزتر برخوردار است. ظهور برخی از رشتههای صنعتی از جایگاهی متفاوتها و رشتهامر مهم در برخی از رده این

های جدید که در این سطح قابل بحث است، مربوط به صنایع فرهنگی و صنعتاست. یکی از رشتهساخته صنعتی فراهم یدر امر توسعه رشد جهشی را

 خلاق است.

رشد روزافزون  .(20، ص1395فرو همکاران، زادهاقتصادی واجتماعی کشورهای پیشرفته دارند)یحیی یصنایع فرهنگی و خلاق سهم مهمی از توسعه

های های مختلف اقتصادی ایفا کند. در این بین طبق دادهاست که این بخش، نقش غالبی را در بخشنایع خلاق در اقتصاد داخلی کشورها باعث شدهص

های زارشطبق گ .(1397یابد )محمدی،ها افزایش میز در آنیخلاق نشود که هر چقدر میزان توسعه در کشورها بیشتر شود، سهم صنایعآماری مشاهده می

طوری که ای رو به افزایش است؛ بهخلاق گزارش بین المللی آنکتاد، ارزش صادرات جهانی کالاها و خدمات خلاق با سرعت غیرمنتظرهاقتصاد یزهحو

 ,UNCTADد دلار رسید )میلیار 406میلیارد دلار به  204بیش از دو برابر بود و از  2002در مقایسه با سال  2008خلاق در سال ارزش صادرات کل صنایع

 ,Wuwei Lها را تقویت کند)ها منجر شده و آنتواند به نوآوری اقتصادی دیگر بخشخلاق میهای صنایعروش یتفکر منطقی و توسعه .(2010

2011, P.21) برده و به اتخاذ کشورشان پیتوان بر این نکته تاکیدکرد که سیاستگذاران بسیاری به اهمیت این صنایع در رشد و پیشرفت اقتصادی می

 (.Chapain, Clifton, & Comunian, 2013, P.131اند)های نوآورانه در این خصوص پرداختهسیاست

درواقع این صنایع در رونق و بهبود اوضاع . (Rifkin,2000) شده نیز بسیار اهمیت دارندشده و فراصنعتیهای صنعتیخلاق، برای اقتصادها و ملتصنایع

متخصصان معتقدند که رونق و  .(Florida, 2002) رودشمارمیمنبع نهایی اقتصاد به "خلاقیت بشر"اند. بر این اساس دی نیز نقش بسزایی داشتهاقتصا

) مبارکی و  های فرهنگی دارند.ها و ارزشای در اقتصاد کشورهای درحال توسعه و همچنین پایداری سنتفرهنگی، مشارکت ویژهشکوفایی صنایع

 .(32ص؛ 1398)شریفی و همکاران،اندخلاق به بخش جدید رشد اقتصادی در اقتصاد جدید تبدیل شدهنوعی صنایع( به38ص؛ 1395همکاران،

است و به همین دلیل هنوز تقریبا هیچ گام مؤثری در خلاق به شکل جدی و گسترده مورد توجه قرار نگرفتهی صنایعاست که در ایران، حوزهاین در حالی

 (2؛ ص1396است.)جوریان وهمکاران،ی پایدار برداشته نشدهی فرهنگی واقتصادی مهم به توسعهجهت رساندن این عرصه

 ،استلاق صورت گرفتهخای که از نظر ساختاری و نظری در امر توسعه صنایعهای پراکندهشرغم تلاتوان بر این نکته اذعان کرد که علیبا این توضیح می

های درونی و محیطی، فرصت رشد این صنعت را محدود ساخته و وجود برخی از موانع و چالش. شودهای اساسی در این مسیر احساس میچنان خلاءهم

 است. استفاده از حداکثر ظرفیت ممکن جهت توسعه این دسته از صنایع شدهبه نوعی موجب عدم

گیرد که مخاطب بازی مورد بررسی قرار میگی و خلاق یعنی صنعت بازی واسبابفرهنهای مهم صنایعاز طرف دیگر در این پژوهش، یکی از شاخه

ها را برای ورود شوند. لذا باید آنهای اجتماعی شهر و شهروندان آینده محسوب میترین لایهاز اصلی شوند.افرادی کهاصلی آن، کودکان محسوب می

بازی واسباب بازی به عنوان یکی از  (.Riggio ,Kilbaneh,2002, P.201ه کنیم)به دنیایی که خود در آن نقش مهمی ایفا خواهندکرد، آماد

آموزد و باجهان پیرامون های اجتماعی را می. کودک از این طریق نقشآیدبه حساب میسازی کودک به منظور ایفای نقش در آینده عوامل مهم آماده

ریزی توان با برنامهترین راه یادگیری برای کودکان است، میائیکه بازی مؤثرترین و اصلیازآنج .(11ص؛ 1380کند)مسجدجامعی، خود ارتباط برقرار می

؛ 1387ها و باورهای اجتماعی سود جست)شجاعی،اخلاقی و  رفتاری ارزشهای اجتماعی، اصولهدفمند از بازی برای آموزش موضوعات علمی، مهارت

 .(16ص

و به دنبال آن است که چارچوبی  گرفتهانجامبازی در کشور خلاق با تاکید بر صنعت اسبابصنایع یشناسایی وکشف موانع توسعه با هدفاین پژوهش 

توان سؤال اصلی این پژوهش را اینگونه بیان کرد: اهداف این صنعت ارائه نماید. به صورت کلی می های موردنیاز برای پیشبردمناسب در جهت حمایت

 خلاق( در کشور کدامند؟اسباب بازی )به عنوان یکی از مصادیق صنایع صنعت یمشکلات اصلی توسعه موانع و
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 مروری بر مبانی نظری و پیشینه تحقیق .1

شده گرفته در این زمینه پرداخته های انجاماستفاده در پژوهش، به مرور برخی از پژوهش در این بخش، ضمن ارائه مفاهیم و بیان موضوعات کلیدی مورد

 شود.میهای تحلیلی آتی فراهم و از این رهگذر، زمینه

 مفاهیم کلیدی .1.1

 است:به منظور ایجاد ادبیات مشترک در مسیر پژوهش حاضر، کلمات و مفاهیم کلیدی ارائه شده

 صنایع خلاق .1.1.1

 .(25ص؛ 1387شده و مشخصی دارند)کیقبادی وهمکاران،نرم دارد که کارکردهای اجتماعی تعریفخلاق اشاره به طیفی از صنایعاصطلاح صنایع

 .(1391طرفانه، به تولید خلاقانه و هنرمندانه فرهنگ دست بزنند)سپهرنیا و همکاران، ادعای بی فرهنگی بر آن نیت هستند تا با نگاه ایجابی و داشتنصنایع

جتماعی، ها با مسائل اندلیل این رشد هم ارتباط گسترده و روزافزون آ اند.های با رشد سریع در اقتصاد جهانی شناخته شدهاین صنایع در زمره بخش

در د سازمان آنکتا .(Flew, & Cunningham, 2010, P.113نماید)می پایدار است که این حوزه را از سایر صنایع متمایز یفرهنگی و توسعه

بندی، که براساس این دسته استکرده بندیتقسیمهای کارکردی سانه وآفرینشفرهنگی، هنر، رمیراث در چهار بخش را  خلاقصنایعخود،  بندیدسته

 ( .UNCTAD, 2010, p.37گیرد) ی طراحی قرارمیکارکردی و در شاخه هایی آفرینشبازی در دستهموضوع اسباب

 1بازی  .1.1.2

یا آرامش اعصاب و اقناع نیازهای آنی یا درازمدت گروه  ل و برای کسب لذتداری که در اوقات فراغت یا اشتغاهرگونه فعالیت جسمی یا ذهنیِ هدف

هایی برای رسیدن به انس والفت مسیرهای زندگی وایجاد زش راهباعث آمو همچنین بازی .(30، ص1380)مهجور،شودمیگیرد، بازی نامیده یا فرد انجام

های اجتماعی و رشد هارتای است جهت کسب مرد و وسیلهاین حوزه، نقش حیاتی و مهمی در زندگی کودک دا .(1382شود)سرمد،در کودک می

ها را یتی آننماید و ابعاد مثبت شخصاصلی می درواقع بازی، کودکان را تبدیل به قهرمانان. (75ص، 1390خلاقیت فردی)طبیبی و همکاران،

 ,Juarez, Tur-Viñes, and Mengualنمایندمیو مقدمات موردنیاز کودک برای حضور در جامعه را تأمین  (AIJU, 2019دهد)میافزایش

کند، روح و روان او نیز وسیله رشد و نمو میهای گوناگون و مفید نیازدارد و بدینهمانطور که جسم کودک از بدو تولد، به غذا و ویتامین .((2020

، 1379آید) مجیب، یی از نیازهای مهم کودک به شمار مبازی برای کودکان نوعی غذای روحی و روانی است و یکنیازمند تغذیه است. بازی و اسباب

 .(131ص

 2بازیاسباب .1.1.3

 .(Espinosa, 2018شود) کردن یک بازی، طراحی و تولید میسازی و پشتیبانیساز یا صنعتی که برای محرکاست دست بازی، محصولیاسباب

 .(AIJU, 2019در تقویت درک بهترکودک از زندگی واقعی را داراست) آورد که نقشی مؤثرتوان یک کالای فرهنگی به حساببازی را میاسباب

وفایی استعدادهایشان به آنان کمک کنند و در رشد و شکها استفاده میوسایلی برای سرگرمی هستند که به طور معمول کودکان از آن هابازیاسباب

کان استفاده کنند و آن را توانند از آن در تربیت کود، معلمان و والدین که میوسایلی قدرتمند برای مشاوران. (577ص،1394نماید)رهبر و همکاران،می

تواند ها کودک میبازیبدرخلال بازی با اسبا .(203؛ ص1387طوری سازمان دهند تا در رشد فرایندهای یادگیری نیز موثر واقع شود)مفیدی و تیموری،

 Brunner, Emery, andباشد)ها با خیالات خود و یا کودکان دیگر تعامل داشتهه کمک آنبدهد و بها و مناظر واقعی را نمایشتصاویر، شخصیت

Hall, 2009). ها را در نیازهای توانند آنمی ،ها، حرکات، گفتار، حافظه و... کودکانسازی تخیلات، خلاقیتهمچنین والدین و مربیان با محرک

 .(, Juarez, Tur-Viñes, and Mengual, 2020شان همراهی نمایند)مربوط به سن

دهند. میبندی را انجامها براساس معیارهایی مشخص این دستهاست که هرکدام از آنشدهها مطرحبازیها و اسبابهای متفاوتی از انواع بازیبندیدسته

بندی انجمن جهانی براساس دسته موردنیازبرای انجام بازی و... . افراد  های موجود در آن، تعدادسنی، جنس محصول، مهارتمعیارهایی از قبیل رده

_______________________________________________________________ 
1 Game 

2 Toy 
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 دستی،فیگورها، هنرها و صنایعشوند که شامل: اکشندسته تقسیم می27بازی به (، محصولات صنعت بازی واسبابToy Associationبازی)اسباب

های زینتی، ها و پوششهای باهدف تجارت، لباسردنی در بازیکجمعهای بازیهای بازی و اسبابوساز، کارتهای جنگی، ساختبازیاسباب

های فصلی بیرون از خانه، مخملی، بازیهای ابزارآلات موسیقی، اسباببازیها، اسبابهای نوزاد، متفرقه، مدلبازیها، اسبابها، آموزشی، پازلعروسک

ها ها، کتابهای الکترونیکی بزرگسال، اکسسوریبازیلکترونیکی، اسباباز مدرسه، سوارشدنی، ورزشی، وسایل نقلیه الکترونیکی و غیراپیش

، سایت 2013های فصلی، دکور اتاق کودک و سایرمحصولات هستند)بازیها، اسبابها وجشندیجیتالی، تزئینات مهمانیهایهای کودک، بازیوموسیقی

اصلی شامل: نوزاد و  یدسته 8ها به بازی ایران، بازیهای صنعت اسبابفناوری شده در کتاببندی مطرحبراساس دسته .بازی(انجمن جهانی اسباب

ها(، کاردستی و هنری و آموزشی ای)ساختنینقلیه، محیطی و حرکتی، سازهوسایل فکری ورومیزی، عروسک و لوازم جانبی،ازمدرسه، بازیپیش

 .(7، ص1397ایران،  بازیهای صنعت اسبابشوند)فناوریمیتقسیم

 های پیشینمرور پژوهش .1.2

بنیان، ولی همچنان خلاء پرداختن به های دانششده در فضاهای اجرایی و حتی مجموعههای انجامخلاق و تلاشرغم اهمیت موضوع صنایعمتأسفانه علی

ا موضوع موردنظر، بسیار اندک است که گرفته بپژوهشی انجام-ای که تعداد مقالات علمیگونهشود. بهموضوع در جوامع علمی و دانشگاهی احساس می

 است:شدهها اشاره در ادامه به آن

 های پیشین حوزه صنایع خلاق. مرور پژوهش(1)جدول

 هدف / نتیجه پژوهش عنوان پژوهشگر ردیف

1  

 سیدمهدی شریفی

 سعید لشکری

 مریم ترابی

 سپیده سیروس کبیری

(1398) 

های نظام حقوق و دستمزد آسیب

با هدف  خلاقدر صنایع

نگهداشت کارکنان دانشی 

های سازمان

ای)موردمطالعه:صداوسیمای رسانه

 مرکز فارس(

 چگونگی و دستمزد و حقوق نظام هایآسیب موضوع مقاله این

 استرا بررسی نموده خلاقصنایع کارکنان در عملکرد بر آن اثرگذاری

 فراهم دانشی کارکنان ویژه به کارکنان، نگهداشت و حفظ موجبات تا

 سطح پرداخت، در عدالت متغیرهای دهدمی نشان تحقیق این نتایج شود.

 به تعهد و پرداخت سطح رابطۀ ارزیابی عملکرد، انگیزش، پرداخت،

 عواملی از شغلی رضایت و گروهی عملکرد براساس پرداخت سازمان،

 سازمان کارکنان نگهداشت در جدی هایآسیب تواندمی است که

 .کند ایجاد ایرسانه

2  

 محمدیمرجان خان

 نوییمحمود قلعه

(1395) 

بازآفرینی مبتنی بر فرهنگ از  

خلاق و ی صنایعطریق توسعه

فرهنگی در های تبیین محله

 تاریخی شهرهای بافت

 در خلاقاقتصاد یتوسعه راستای در راهکاری تبیین مقاله، از این هدف

 همچنین وتاریخی  و فرهنگی هایمایهبن بر تأکید با تاریخی هایبافت

 نظام یکپارچه تکوین به نیل برای مدار،خلاقیت راهبردی تبیین

 در شهر تصویر ارتقای جدید و هویتی کسب و شهری بازآفرینی

زار را به پژوهشگر لاله عنوان نتیجه،به است.بوده رقابت هایعرصه

 هایدرون بافت فرهنگی یمحله تبیین هایجهت بررسی محرک

 .دهدمی پیشنهاد مطالعه، مورد نمونه در اریخیت

3  

 مهدی شاملی

 مهرداد مدهوشی

 حسنعلی آقاجانی

 فرزادهمحمود یحیی

تبیین شدت اثر عوامل مؤثر بر 

خلاق با استفاده از ی صنایعتوسعه

 روش دیمتل

 بر مؤثر عوامل از ترعمیق و بهتر درکی ایجاد پژوهش این هدف

 و ریزی برنامه با بتواند آینده در کشور تا است خلاقصنایع

 در نماید. کمکی اقتصادی بهبود به عوامل این روی بر گذاری سرمایه

 بسیار عامل دو فرهنگی هایسرمایه و انسانیهای سرمایه به توجه پایان،
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 هدف / نتیجه پژوهش عنوان پژوهشگر ردیف

 رتبه در عوامل سایر و شدند شناسایی خلاقصنایع توسعه بر تأثیرگذار (1397)

 این از برداریبهره برای راهبردهایی نیز انتها در. قرارگرفتند بعدی های

 .استشده ارائه ایجادشده، فرصت

4  

 محمدیمرجان خان

 نوییمحمود قلعه

 محمدسعید ایزدی

(1399) 

ی فرهنگی در تبیین مدل محله

ی های تاریخی برای توسعهبافت

اقتصاد و حضور 

خلاق)موردمطالعه:خیابان صنایع

 زار،تهران(لاله

 مولد به تاریخی های محله تبدیل شرایط ایجاد پژوهش این از هدف

 خلاقصنایع عرصۀ در هاآن حضور آوردن امکان فراهم و اقتصاد

 ترتیب براساس را لازم اقدامات و راهکارها پژوهش هایاست. یافتهبوده

 این اهمیت و کندمی پیشنهاد تاریخی، ی فرهنگیمحله مدل در اولویت

 .رساندمی اثبات به نیز تجربی لحاظ به را روابط

5  

 سیدمهدی شریفی

 سمیه لبافی

 محمدحسن یادگاری

(1398) 

 نظام هایویژگی شناسایی

 در زنانه محتوای بازاریابی

 خلاقصنایع

 استفاده با بازاریابی نظام شناسایی پژوهش، این از هدف

 .استبوده اینستاگرام ویژه به اجتماعی، هایشبکه در زنانه محتوای از

 ایجاد صمیمیت، دوسویه، ارتباط همچون هاییتم دهدمی نشان نتایج

 در خانواده اعضای از استفاده ، همزادپنداری

 دهیهویت محصولات، پخش نظام توصیف در شفافیت محتوا، تولید

 محتوای بازاریابی نظام هایویژگی جمله از... و گروه اعضای سایر به

 .است اینستاگرام اجتماعی شبکه در زنانه

6  

 سیدمهدی شریفی

 محمدرضا سعیدآبادی

 مهرداد استیری

 تبارعسگری حسین

(1398) 

 و آموزش سیستمی مدل طراحی

 در انسانی سرمایه یتوسعه

 خلاقصنایع

 و توسعه آموزش سیستمی مدل طراحی و تبیین درصدد پژوهش این

ایران اسلامیجمهوری صداوسیمای درخبرگزاری انسانی یسرمایه

ها، پس از کدگذاری مفاهیم حاصل از مصاحبه .استبوده

 مطلوب الگوی و شناسایی مرتبط، هایزیرمقوله و اصلیهایمقوله

 پیامد و دادبرون فرایند، داد،محیط، درون: شامل که بعد 5 با آموزش

 .استشده ارائه و طراحی بود،

7  

 محمدحسن مبارکی

 مهران رضوانی

 فارسیجهانگیر یداللهی

 محمدتقی طغرایی

(1395) 
 

 

 

 

 

 

 مفهومی مدل تبیین و طراحی

 در کارآفرینانه بازاریابی یآمیخته

 هنری خلاق وکارهای کسب

 خلاقصنایع: مطالعه مورد

 همگرایی ایجاد و نو نگرشی بوده که با آن پژوهشاین هدف از انجام

 خلاق وکارهایکسب و کارآفرینانه بازاریابی یحوزه دو در مؤثر

 پیشنهاد و ارائه با و کندتبیین  را حوزه دو این چیستی و چگونگی هنری،

 بازاریابی هایفعالیت دهیسامان شیوه مفهومی، و منطقی چارچوب یک

 نشان پژوهشاین نتایج .کند تشریح را هنریخلاق وکارهایکسب

 در کارآفرینانه بازاریابیی آمیخته یدهندهتشکیل عناصر که دهدمی

که  است جزء ودوسی و اصلی یمقوله پنج وکارها، شاملکسب این

های ارتباطی، محتوا، ی تماس و قابلیتشامل: شبکه مقوله این پنج

 باشند.خلاقیت،ارزش فرهنگی و خالق ارزش هنری می

 

8  
 فرزادهمحمود یحیی

 هومن شبابی

 در نوآوری سیاستگذاری نقش

: خلاقصنایع به هاشرکت جذب

 ورود در نوآوری سیاستگذاری نقش بررسی پژوهش،این هدف

 در مؤثر گانهسه سیاستی عوامل از گیریبهره با خلاقصنایع به هاشرکت
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 هدف / نتیجه پژوهش عنوان پژوهشگر ردیف

 ثانیمحسن علیزاده

(1395) 

 و خاورمیانه یحوزه بررسی

 سایر کشورهای با آن یمقایسه

 منتخب

 باشد.می( اداری و مالی ارتباطی، عوامل) صنایعبه این ها شرکت ورود

 نیز و شبکه خارجی اثرات معنادار و مثبت ارتباط آمده، دست به نتایج

 هایتعداد رویه معنادار و منفی یرابطه همچنین و هابانک سودآوری

 .دهدمی نشان خلاقصنایع به هاشرکت ورود با را اندازیراه

9  

 رضا محمدرضابیکی

 مهدی محمدی

 عبدالحمیدمهدی 

(1398) 

 نمایش در خلاقصنایع نقش

 و اسلامیانقلاب هایجذابیت

 ملی یجذبه ترویج راهکارهای

 با توانمی پژوهش، بررسی این موضوع است که چگونههدف این

اسلامی به عنوان راهبردی فعال، موجبات جذابیت انقلاب خلاقصنایع

مؤلفه در جذابیت  کرد؟ نتایج پژوهش حاکی از استخراج ششرا فراهم

ی نظام جذب، بین، دو مؤلفهاست که در این اسلامی بودهانقلاب

های جذاب استعدادیابی و رشد منابع انسانی و نیز حمایت و پرورش ایده

عنوان خلاق بهها در استفاده از صنایعبه عنوان تأثیرگذارترین مؤلفه

 .اسلامی استهای انقلابراهکاری برای ترویج جذابیت

بازی و بررسی اسباب بازی و هایی که با موضوع کلی صنعتمنابع مختلف، پژوهش در تیم پژوهشگرفته توسط های صورتبراساس بررسیهمچنین 

 : هستندها به شرح زیر که نتایج آن ندموردمطالعه قرارگرفت اند،انجام شدهبرخی جوانب و ابعاد آن 

 بازیاسباب های پیشین حوزه بازی و. پژوهش(2)جدول

 هدف / نتیجه پژوهش عنوان پژوهشگر ردیف

1 

 مهدی محمد زاده

 زادهسارا اسدفلسفی

(1393) 

های چوبی اسباب بازی

سنتی در ایران؛ تداوم 

 فرهنگ بومی

ادامه تأثیر  در است وبازی در ایران شدهدر این پژوهش، نگاهی به سیر تاریخی اسباب

 نماید.بیان میهای چوبی را بر تربیت کودک و حفظ سبک زندگی ایرانی بازیاسباب

2 

 فرخنده مفیدی

 زینب تیموری

(1387) 

های تاثیر اسباب بازی 

آموزشی بر میزان یادگیری 

مفاهیم پیش از عدد ریاضی 

در کودکان پیش از دبستان 

-86شهر تبریز در سال

1385 

ای، میزان تأثیر اسباب تصادفی خوشهگیری در این پژوهش، به کمک روش نمونه

های آموزشی بریادگیری برخی مفاهیم پیش از عدد ریاضی همچون بیشتر بازی

 آموزان موردنفره از دانش 30آماری  ییک نمونه در وکمتر، پهن و باریک و...

دیده با بازی شد که میزان یادگیری کودکان آموزشداده بررسی قرارگرفت و نشان

 هتر است.بیشتر و ب

3 

 رفیعینفیسه

 زهره سعادتمند

(1398) 

 یگانهمعیارهای هشت

 بازیانتخاب اسباب

بازی همچون ی انتخاب اسبابگانهاین پژوهش با هدف بررسی معیارهای هشت

ی ساله6-4از دیدگاه والدین کودکان تناسب سن و جنس، ایمنی، قیمت و...

های والدین دیدگاه دهدنتایج آن نشان میاست که شهر اصفهان انجام شدهسپاهان

های معناداری دارد. کودکان در سنین مختلف، درشش معیار ازهشت معیارتفاوت

بازی به ترتیب بیشترین تأثیر اسباب کاربرد همچنین سه عامل تناسب با سن، جنس و

 اند.داشتهرا در انتخاب از سوی والدین 
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 هدف / نتیجه پژوهش عنوان پژوهشگر ردیف

4 

 سحاب تربتی

 مهدی حدادی

 ربیعیسپیده 

(1395) 
 

میزان تاثیر بازی و 

ها در یادگیری بازیاسباب

های فکری و و مهارت

 جسمی کودکان

های مختلف و تأثیرات آن بازیهای اسباببیان برخی ویژگی هدف از این پژوهش،

رشد  بازی بر کی از تأثیرنتایج آن حا های گوناگون کودک است.در رشد مهارت

بازی بهترین کانال ارتباطی دهد که اسبابمی نشانروانی کودک بوده و  جسمی و

 بین کودک و دیگران است.

5 

 مینا بیات

 مهسا بیات

(1395) 

روانشناسی محیطی و 

بررسی تاثیر بازی بر 

آموزش و یادگیری 

 کودکان

در این پژوهش، برخی از تأثیرات محیط آموزشی در یادگیری کودکان و افزایش 

است. بطورخاص در این مقاله، بازی به عنوان بررسی شدهقدرت معلمان در این امر 

 است.گرفته دگیری محیطی مورد بحث قراراابزاری مؤثر در ی

6 

 ئیانداتیس خواجه

(1387) 

های شناسایی فرصت

کارآفرینانه در صنعت 

 نامه()پایانبازیاسباب

 بهکننده را کننده و مصرفی عرضهجامعه های دوپژوهشگر در این تحقیق، ویژگی

بازی بررسی کرده است و به های کارآفرینانه در صنعت اسبابجهت معرفی فرصت

 بازی وبازاریابی اسباب ها در طراحی واست که تمرکز فعالیترسیده این نتیجه

های اصلی ایجاد ارزش در این صنعت کشور، از روش برونسپاری ساخت به خارج از

 ی آن است.زریق کارآفرینی به بدنهت و

ی گرفت و همچنین ادبیات موضوع و پیشینهی مفاهیم کلیدی صورتهای لفظی و معنایی دربارهی پژوهش حاضر تبیین شد و اشتراکحال که مسأله

 وهش پرداخته خواهدشد.ها به منظور پاسخ به سؤالات پژی گردآوری و تجزیه وتحلیل دادهپژوهش بررسی گردید، در ادامه به شیوه

 شناسی تحقیقروش .2

های اثرگذار بر جنبه های منظور شناسایی عوامل حمایتی و شاخص ابتدا بهاست، در ی کیفی و کمیّ انجام گرفتهدر پژوهش حاضر که به روش آمیخته

روش تحلیل مضمون به ا استفاده از ، بهادادهای استفاده شد. پس از جمع آوری بازی از روش مصاحبه و مطالعات کتابخانهاسباب بازی و حمایتی صنعت

ی مضمون، جلسههای حاصل از روش تحلیلاقدام گردید و به منظور اعتبارسنجی یافتهدهنده یابی مضمون های فراگیر و سازمانهطبقه بندی و دست

های تاپسیس بندی مضامین با استفاده از روشی دیگری، رتبهضور خبرگان این حوزه برگزارشد و مضامین تأیید گردید. سپس در مرحلهکانونی با حگروه

(TOPSISو تحلیل سلسله )( مراتبیAHPبا استفاده از نظرات خبرگان انجام )است حاضر رویکردی خبرگانی داشتهپژوهش شد، همانگونه که اشاره. شد

 بازی و صنعت و فعالان کارشناسان، شامل اساتید دانشگاه، مدیران، متخصصانها از خبرگان نامهها و تکمیل پرسشجهت گردآوری نهایی تحلیلو به 

 باشد:شناختی خبرگان محل رجوع به صورت زیر میاست که اطلاعات جمعیتگیری شدهبهره بازیاسباب

 وهششناختی خبرگان پژ. اطلاعات جمعیت(3)جدول

 ملاحظات میزان تحصیلات سابقه در صنعت جنسیت سن ردیف

 بازیتولیدکننده اسباب کارشناسی ارشد سال 7 مرد 48  1

 بازیی اسبابطراح و تولیدکننده ارشدکارشناسی سال 10 مرد 30  2

 بازیپژوهشگر حوزه بازی واسباب ارشدکارشناسی سال 3 مرد 30  3

 بازیی اسبابطراح و تولیدکننده ارشدکارشناسی سال 26 مرد 50  4

 بازیی بازی واسبابپژوهشگر حوزه دکتری سال 4 زن 38  5

 بازیی اسبابتولیدکننده وفروشنده کارشناسی سال 20 مرد 53  6

 بازیی اسبابفروشنده کارشناسی سال 3 مرد 37  7



 
 68/ شماره  1400نشریه علمی پژوهشی مدیریت فردا/ سال بیستم /پاییز 

 
 

 ملاحظات میزان تحصیلات سابقه در صنعت جنسیت سن ردیف

 بازیی اسبابپژوهشگر، سیاستگذار و تولیدکننده دکتری سال3 مرد 27  8

 بازیپژوهشگر، طراح و تولیدکننده بازی واسباب کارشناسی سال 3 مرد 23  9

 

 تحلیل مضمون .2.1

 روش تحلیل مضمون .2.1.1

پردازی و مضمون در واقع نوعی تحلیل محتوای ساختاریافته و استنتاج از داده های کیفی است که مبتنی بر واحدهای مضمون، مفهوم روش تحلیل

های متنی دهی مجدد به دادهسازی و ساختبندی، خلاصهبندی، طبقهبا رویکردی استقرایی تلاش دارد تا با بخشپذیرد. این راهبرد الگوسازی صورت می

نماید تا محقق روندهای ها را استخراج نماید. این راهبرد اساساً توصیفی بوده و کمک میهمچون متون حدیثی، مصاحبه ها و... مفاهیم موجود در آن

(. در تعریفی دیگر، تحلیل مضمون، روشی برای شناخت، 166، ص1397های کیفی را استخراج نماید)گنجعلی و جوادی، یر دادهموجود در تجربیات و سا

هایی های پراکنده و متنوع را به دادههای متنی است و دادههای کیفی است. این روش، فرایندی برای تحلیل دادهتحلیل و گزارش الگوهای موجود در داده

 (.153،ص1390، همکارانکند)عابدی جعفری و صیلی تبدیل میغنی و تف

دهد )عابدی ها را نشان میای از دادهها و سؤالات تحقیق است و تا حدی، معنی و مفهوم الگوی مجموعهن اطلاعات مهمی درباره دادهمضمون یا تم مبیّ

دهنده مضمون پایه، سازمان یدستهسه آنرا در ، استکه از مضمون ارائه کرده  بندی( در دسته2001(. آتراید استیرلینگ  )159،ص1390جعفری و دیگران، 

و مدل تبیین  مشخص اصلیها مفاهیم ای از مضامین ایجاد شده و درنهایت با تحلیل آنو معتقد است با تحلیل مضامین شبکه کرده بندیتقسیمو فراگیر 

 (.Stirling, 2001, P.388گردد )می

ها، سازی روش برروی یافتهگام به همراه پیادهبهتوضیحات اجرایی روش، نیازمند ارتباط منطقی با اصل متن است لذا در ادامه به صورت گامباتوجه به اینکه 

 است.تری از روش صورت گرفتهمعرفی کامل

 هایافته .3

شود. سه فعالیت اصلی در این مسیر میباشد، پرداختهها میهای مختلف و تحلیل آنآمده از مصاحبههای پژوهش که بدستدر این قسمت به تحلیل یافته 

 است:هها هستند. در ادامه توضیحات هربخش بیان شدکردن آنها، تبدیل مضامین و سپس یکپارچهآوری مصاحبهاست که شامل جمعانجام گرفته

های حین مصاحبه توسط کردن یادداشتآوری شده و بااضافهشده جمعهای تهیهها: در این مرحله از پژوهش، ابتدا مصاحبهآوری دادهجمع .1

ها در قالب جملات کوتاه دسته بندی شدند و براساس این جملات، کدگذاری به عمل آمد. در مجموع پژوهشگر، تکمیل شدند. سپس مصاحبه

 بندی شدند.مضمون پایه دسته 121آمد که در کداولیه بدست 150مرحله در این 

است دهنده و فراگیر دسته بندی شدند. در این گام، تلاش اصلی بر این بودهتبدیل مضامین: در این مرحله، مفاهیم پایه در قالب مضامین سازمان .2

تبدیل شوند. در واقع در این مرحله، مجموع مضامین پایه با معانی و مفاهیم ی بیشتر مفاهیم تر و دربرگیرندهکه مفاهیم پایه به مفاهیم دقیق

 است.مورد بوده 36دهنده قرارگرفتند که در نهایت تعداد این مضامین، نزدیک، در یک دسته  و ذیل یک مضمون سازمان

 آمد.ون فراگیر بدستمضم 8دهنده، ی پایانی، با تحلیل و بررسی مضامین سازمانکردن متن: در مرحلهیکپارچه .3

 

 

 

 ها. نمونه کدگذاری مصاحبه(4)جدول
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 مفاهیم اولیه)کدهای باز( متن مصاحبه کد مصاحبه

1س   

یکی از مشکلات صنعت اسباببازی، قیمت بالای پلیمر 

است. البته به دلیل تولید پلیمر در داخل، دسترسی به آن آسان 

است. به عنوان مواداولیهی دیگر، از چوب میتوان نام برد که 

نوسانات قیمتی بالای آن، موجب تعطیلی برخی کارخانهها و 

است. ازطرفی به دلیل مسائل ها شدهاستقبال کمتر تولیدکننده

زیستمحیطی، چوب به شدت وارداتی است که 

اصلی فروشنده به ایران، روسیه و اوکراین و کشورهای

ی رقابت باشند. بطورکلی ایران در حوزهرومانی می

 محصولات چوبی حضور کمرنگی دارد.

بازی، کاغذ ی بازی و اسبابموضوع ضروری دیگر در حوزه

است که آن هم وارداتی و دراندازههای مشخص و محدود 

 وجود دارد.

از لحاظ محتوایی، شخصیتپردازی توسط انیمیشن از 

بازی است که در ایران کمتر مورد ملزومات فروش اسباب

است. از سوی دیگر بسیاری از توجه قرار گرفته

تولیدکنندگان اصول بازاریابی را نمیدانند و از روشهای 

 سنتی برای فروش محصولاتشان استفاده مینمایند.

مشکل دیگر در این حوزه، استفاده از کپیکاری به جای 

استفاده از طراحان داخلی است؛ چراکه قوانین دقیق و 

مشخصی در حوزهی کپی محصول در ایران وجود ندارد. از 

سوی دیگر، قراردادهای مناسب در این صنعت وجود ندارند 

شود.و حق طراح در بسیاری از مواقع ضایع می  

داشتن مدل شتابدهندهی اسباببازی، یکی دیگر از 

 کمبودهای مهم این صنعت است.

 قیمت بالای پلیمر .1

 نوسانات قیمتی زیاد چوب .2

وابستگی شدید چوب به  .3

 واردات

 ی چوبضعف رقابتی در حوزه .4

وابستگی شدید کاغذ به  .5

 واردات

اندازه های مشخص و محدود  .6

 کاغذ
پردازی توسط کمبود شخصیت .7

 انیمیشن
 عدم آشنایی با اصول بازاریابی .8
های سنتی برای روشاستفاده از  .9

 فروش محصولات
کاری به جای خلق کپی .10

 محصول
 ضعف قانونی در حوزه کپی .11
نداشتن قراردادهای مناسب بین  .12

 طراح و تولیدکننده
ی دهندهنداشتن مدل شتاب .13

 بازیاسباب
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کشی مشخص شده و ها با خطقرارگرفتند، نکات اصلی آنشده موردمطالعه آوریهای جمعی بالا مشخص است، ابتدا متن مصاحبههمانگونه که در نمونه

تر ای که از لحاظ مفهومی به یکدیگر نزدیکها استخراج گردیدند. سپس در جدولی مانند جدول پایین، مضامین پایهسپس کدها و مفاهیم پایه از دل آن

ی ی خود است. در مرحلهی دستهی مفاهیم پایهیزان زیادی نمایندههای یکسان و ذیل یک مضمون اولیه قرارگرفتند. مضمونی که به مبودند، در دسته

 پایانی نیز هر چند مضمون اولیه در ذیل یک مضمون ثانویه قرارگرفتند.

 پایه بندی مضامین ثانویه، اولیه و. تقسیم(5)جدول

 مضامین ثانویه مضامین اولیه مقوله پایه

بودن رنگ استاندارد مورد استفاده در گرانقیمت بالای پلیمر، نوسانات قیمتی زیاد چوب، 

 سازی در ایرانی زیاد قالبمحصول، هزینه
 نوسانات قیمتی مواداولیه

 مواد اولیه
وارداتی بودن کاغذ، وابستگی شدید چوب به واردات، واردات اصلی چوب از سه کشور 

 اوکراین، رومانی و روسیه
دشواری در دسترسی به مواد 

 اولیه

بودن برداشت زامشخص و محدود برای کاغذ، استانداردهای خاص چوب، آسیب هایاندازه

 چوب از محیط زیست
دشواری بکارگیری مواد 

 اولیه خصوصا چوب

های اصلی ی محصولات چوبی، عدم شناخت کافی از چارچوبضعف رقابتی ایران در حوزه

ناچیز محصول ایرانی از  رقابت، تأمین بخش زیادی از بازارداخلی با محصولات خارجی، سهم

 بازی ایرانی در بازار بزرگ اسباب بازی جهاننداشتن اسباببازارداخلی، سهم

ناتوانی در  رقابت داخلی و 

 خارجی

بازاریابی و 

 فروش

های سنتی، تأثیر ضعف در عدم آشنایی تولیدکنندگان با اصول بازاریابی، فروش به روش

 ی محصول و بازگشت به موقع سرمایهدر فروش گستردهفروش بر روی فرایند تولید، ناتوانی 
ضعف دانش نظری و عملی 

 بازاریابی

نبودن پذیری بازار ایران، شفافبازی در ایران، عدم تحلیلعدم وجود بازار مناسب اسباب

ی گذاری در فروش محصول، میانگین بسیارپایین سرانهبراوردها از تیراژ فروش جهت سرمایه

 بازی ایران نسبت به میانگین جهانیاسبابمصرف 

بودن بازار فروش مبهم

 بازی ایراناسباب

عدم پاسخگویی مسئولین مربوط به هر بخش، سرگردانی طراح و تولیدکننده برای دریافت 

 فرسای دریافت مجوزهامجوزهای لازم، روند طاقت
بودن روندهای فرسایشی

 بازیاداری در صنعت اسباب

سیاستگذار

 ی

 وحکمرانی

های بودن تعداد محصولات صادراتی، عدم وجود کانالبازی، کمدرصدی اسباب90واردات 

های اطلاعاتی دقیق در مورد سازی مناسب برای صادرات محصول، عدم وجود بانکتجاری

 صادرات و واردات

عدم مدیریت صادرات و 

 واردات

مختلف، انحصار آمار در دست های دهی مناسب از وضعیت صنعت در بخشعدم گزارش

ها، عدم قابلیت اطمینان آمارهای منتشرشده، قدیمی بودن برخی فعالان و ممانعت از انتشار آن

 و به روز نشدن آمارها، عدم وجود معیار مناسب برای بررسی وضعیت صنعت

های واقعی و ضعف داده

اطلاعات آماری در صنعت 

 بازیاسباب

کردن اعضای شورای ای عملبازی، سلیقهنظارت براسبابعدم تخصص اعضای شورای 

های اخیر در موضوعات مربوطه، عدم نظارت، عدم مداخله مناسب شورای نظارات در سال

گری بازی، ضعف در نقش تولینظارت مناسب شورا برروند طراحی تا تولید محصول اسباب

بازی ایرانی در برابر اسباببازی، نداشتن سازوکار مشخص جهت حمایت از در صنعت اسباب

های های خارجی، عدم وجود سازوکار مناسب جهت جلوگیری از فعالیت شرکتنمونه

نظارت بر های شورایضعف

 بازیاسباب
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بازی، عدم تدوین ی اسبابدهندهکیفیت، فقدان مدل شتابتولیدکننده محصولات ارزان و بی

 پرورش ووبازی، عدم درگیرکردن نهادهای دولتی مثل آموزشافق مشخص در صنعت اسباب

فروشی یا پلاستیک و بازی در صنف خرازیبازی، قرارگیری اسبابارشاد در موضوع اسباب

 شدهنداشتن صنف مستقل و پذیرفته

مختلف و عدم آشنایی با بازی به سازمان خویش توسط نهادهایمحدودکردن صنعت اسباب

بازی گروه های فرهنگی و هنری، عدم روایتگری اسباب ی آن ، عدم درگیرکردنابعاد گسترده

ایرانی و ابعاد مختلف آن بطورصحیح و مناسب توسط متخصصین، عدم ایجاد درک درست 

های مختلف، عدم رسمیت بخشی به اسباب بازی در بین بازی در ارگانبودن اسباباز فرهنگی

 سازی برای محصولهای مناسب فرهنگهای مختلف کشور، عدم ایجاد کانالبخش

ضعف در یکسوسازی و 

های هماهنگی بین  گروه

تأثیرگذار بر صنعت 

 بازیاسباب

عدم وجود قراردادهای مناسب بین طراح وتولیدکننده و متضررشدن طراح، عدم وجود قوانین 

شده و یا ایده، فقدان قوانین مشخص جهت جلوگیری از کپی و دزدیده شدن شخصیت ساخته

وپاگیر طراح و تولیدکننده در شرایط مختلف همچون تحریم، وجود قوانین دستحمایتی از 

های سنگینِ مانع کار تولید، ضرردادن بنگاه با استفاده از برای تولیدکننده، وجود مالیات

ی عدم اصلاح قوانین، عدم پرداخت هزینه برای استفاده های شخصیت داخلی در نتیجهطرح

 دکنندهاز شخصیت خارجی توسط تولی

قانون گذاری ضعیف در 

 بازیصنعت اسباب

های آموزشی مناسب برای ی طراحی، عدم برگزاری دورهمندی متولیان امرِ حوزهعدم دغدغه

تربیت طراحان، عدم وجود بانک اطلاعاتی برای معرفی طراحان به تولیدکنندگان، عدم فرصت 

خصصی برای معرفی طراحان به دیده شدن طراحان نوپا، عدم وجود رویدادهای علمی و ت

شدن طراحان جدید، عدم پردازی جهت دیدهصنعت، تعداد محدود رویدادهای ایده

 ریزی جهت طراحی محصولات بومی برای هر استانبرنامه

ضعف متولیان  طراحی 

 بازیاسباب

طراحی 

 محصول

فرهنگ غنی عدم توجه به ساخت شخصیت مناسب برای ورود ایده های تربیتی، عدم توجه به 

توجهی به های ایرانی جذاب،کمایران جهت طراحی شخصیت، کمبود شخصیت

های بازی، عدم معرفی شخصیتپردازی انیمیشن برای ایجاد جذابیت بیشتر اسبابشخصیت

 بازیبومی از طریق اسباب

 پردازیضعف در شخصیت

بالای طراحی برای  هایترجیح تولیدکنندگان به استفاده از کپی به جای طراحی، هزینه

ی طراحی نسبت به نیودن هزینهصرفهبودن فرایند طراحی تا تولید، بهتولیدکننده، طولانی

 کردن به جای طراحیکاری، کاهش ریسک مقبولیت در بازار با کپیکپی

به صرفه نبودن استفاده از 

های داخلی برای طرح

 تولیدکننده

بازی به شخصیت ایرانی، بی توجهی طراح اسباببی علاقگی کودکان به طراحی محصول و 

خواست و سلیقه کودک ایرانی در طراحی محصول، عدم تنوع طراحی داخلی برای مخاطب، 

ی مشتری برای خرید محصول با شخصیت خارجی، عدم استقبال فروشندگان و مراکز اراده

 بازی ایرانیپخش از اسباب

نگاه منفی مخاطب ایرانی به 

 طراحی داخلی

های بازی، عدم برگزاری همایشی بازی و اسبابها در زمینهبودن رویدادها وجشنوارهکم

 بازیتخصصی در حوزه اسباب
ها و محدودبودن همایش

 ترویج بازیرویدادهای اسباب
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تر شود و ابعاد دقیقمیختهتک مضامین ثانویه پردااند، به توضیح تفصیلی تکحال که جدول تحلیل مضمون تشکیل و مضامین اولیه و ثانویه تعریف شده

 گردد:میها بیان آن

 مواداولیه .أ

ای همچون نوسانات قیمتی، دشواری دسترسی و استفاده است که نسبتا فراوانی برابری دارند. در دهندهی مضامین سازماناین مضمون فراگیر دربرگیرنده

سازی در ایران بودن قالبمله: قیمت بالای پلیمر، نوسانات قیمتی زیاد چوب و گرانی نوسانات قیمتی، شامل مواردی از جدهندهاین میان، مضمون سازمان

نوسانات قیمتی بالای چوب "شود، معتقد است:بازی کشور محسوب میی اسبابکه از خبرگان حوزه 10یی شمارهشوندهاست. در این مورد مصاحبه

بازی از استفاده از چوب برای ساخت ن موضوع، دلیل اصلی عدم استقبال تولیدکنندگان اسباباست. همچنین ایها شدهباعث تعطیلی مقطعی برخی کارخانه

های مشخص و محدودی وجود دارد و در ایران برای کاغذ اندازه "دارد:میی خود بیانشونده در بخش دیگری از مصاحبهاین مصاحبه "محصول است.

هایی ها و همچنین محدودیتآید، قیمت مواد اولیه و نوع دسترسی به آنبنابراین آنگونه که برمی "اده کرد.های دلخواه خریداری و استفتوان از اندازهنمی

 بازی است.که در استفاده از هرنوع از این مواد وجود دارد، فاکتورهای اصلی در بررسی موضوع مواداولیه در صنعت بازی و اسباب

 بازاریابی وفروش .ب

است، بازاریابی و فروش است. شدهبازی ایران شناختههای مشکلات صنعت اسباباین پژوهش که به عنوان یکی دیگر از سرنخدومین مضمون فراگیر در 

بودن بازار ایران است که در این ای از جمله: ناتوانی در رقابت داخلی و خارجی، ضعف دانش بازاریابی و  مبهمدهندهاین مضمون شامل مضامین سازمان

بازی در ی برخی مفاهیم پایه همچون: عدم وجود بازارمناسب اسباببودن بازار از فراوانی بیشتری برخوردار است که دربرگیرندهن پایه مبهمبین، مضمو

های ایرانی، عدم دسترسی تولیدکننده به مخاطب و بازیای اسبابعدم پوشش خبری و رسانه 

بازی ایرانی، ای در ترویج اسبابهای رسانهاطلاع از سلایق او، عدم مشارکت سرمایه

بازی ایرانی، مشقت دریافت حق تبلیغ در کننده نسبت به اسبابپوشش خلأ دانشی مصرفعدم

 تلویزیون

انه و انتقال ضعف رس

ی اطلاعات در حوزه

 بازیاسباب

بازی و انیمیشن برای معرفی و ترویج شخصیت، عدم عدم همسوبودن صنعت اسباب

 شدن شخصیت و استقبال مخاطب از آنسازی برای شناختهجریان
کردن ضعف در نهادینه

 های تولیدشدهشخصیت

ی دانشگاهی با با دانشگاه، فقدان رشتهبازی تفاوت و شکاف زیاد میان صنعت بازی و اسباب

شناسی صحیح از بازی، عدم ایجاد سازوکار مناسب جهت مسئلهموضوع طراحی اسباب

 بازی در دانشگاهی اسبابحوزه

عدم همسوبودن دانشگاه و 

 بازیصنعت اسباب

 پژوهش

تعدادکم های ادبیات ایران، ی شناخت شخصیتهای مناسب در حوزهعدم وجود پژوهش

بازی، محدودبودن علاقمندان به پژوهش ها و مقالات داخلی مرتبط با موضوع اسبابپژوهش

های بازی، عدم مطالعه و پژوهش مناسب بر روی ادبیات و روشی بازی واسبابدر زمینه

های مناسب جهت بازی ایرانی، عدم وجود پژوهشی اسبابادبی برای ورود به حوزهاقتباس

 صنعت رفع مشکلات

عدم استقبال پژوهشگران از 

 بازیموضوع اسباب

ی ایران، عدم عدم مراجعه طراح و تولیدکننده شخصیت کارتونی به ادبیات سنتی و تاریخچه

ها برای مخاطب، کمبود نیروی سازی شخصیتهای جذابآگاهی و مطالعه در مورد روش

بازی، بیان ندیده در صنعت اسبابآموزشانسانی متخصص در صنعت، تعداد زیاد نیروهای 

 ای و بدون مطالعه و تحقیق در مورد صنعت، عدم مدیریت تجربه و دانشنظرات سلیقه

ضعف علمی فعالان صنعت 

 بازیاسباب
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فعالان صنعت  که از 12شوندهپذیری بازار ایران است. در این زمینه مصاحبهبازی در ایران و  عدم تحلیلی مصرف اسبابایران، میانگین بسیارپایین سرانه

همچنین در  "فروشند.های سنتی محصولات خود را میدانند و با روشبسیاری از تولیدکنندگان اصول بازاریابی را نمی"بازی است،  بیان داشت:اسباب

لذا  "است.شناسایی نشده باشد هنوز در داخل کشوربازی را داشتهی اسباببازاری که شایستگی حوزه "ای دیگر یکی از خبرگان اظهار داشت:مصاحبه

ای داشت، ها توجه ویژهبازی به آنی بازاریابی و فروش که باید در رفع مشکلات صنعت اسبابتوان اینگونه نتیجه گرفت که مسائل اصلی در حوزهمی

 .های اصلی رقابت،استفاده از دانش بازاریابی و همچنین توجه به بازار ونکات مختلف موجود در آن استچارچوب

 سیاستگذاری وحکمرانی .ج

ها، یکی از شوندهاست، سیاستگذاری وحکمرانی است که به اذعان بسیاری از مصاحبهترین مضامین فراگیری که در این پژوهش احصا شدهیکی از مهم

ن بخش است. این مضمون بازی ایران و همچنین رفع همین مسائل، مربوط به ایها در وقوع مسائل موجوددر صنعت بازی و اسبابمؤثرترین بخش

بازی های شورای نظارت براسباببازی، ضعفاسباب صنعت در آماری اطلاعات و واقعی هایداده ای همچون: ضعفدهندهی مضامین سازماندربرگیرنده

است. در این موضوع بودههای شورای نظارت از بالاترین اولویت برخوردار باشد که در این میان ضعفو عدم مدیریت صادرات و واردات می

 "اند.نگرفته جدی را بازیاسباب اینکه و است حوزه این در مسئولین توجهیبی بازیاسباب یحوزه در اساسی و اصلی معضل "ای معتقد بود:شوندهمصاحبه

مشکلات  از یکی "نماید:اشاره می شوندگان به یکی از مشکلات این صنعت در سطح سیاستگذاری وحکمرانی اینگونههمچنین یکی دیگر از مصاحبه

ی اهمیت بسیارزیاد و نقش جدی نهادهای دهندههای مرتبط با این بخش نشانی مصاحبهمطالعه ".است بازیاسباب یدهنده شتاب مدل نداشتن اساسی،

 سیاستگذار در بروز مشکلات موجود در این صنعت است.

 طراحی محصول .د

ان مضمون دیگری است که سرمنشاء مسائل اصلی در آن را باید در  برخی مضامین اولیه همچون ضعف متولیان مضمون فراگیر طراحی محصول، به عنو

های داخلی برای تولیدکننده جستجو نمود که در این بین، بیشترین فراوانی و تکرار نبودن استفاده از طرحصرفهپردازی و بهاین حوزه، ضعف در شخصیت

 برای مناسب آموزشی هایدوره برگزاری ی ضعف متولیان است. این مضمون شامل برخی مضامین پایه همچون عدمندهدهمربوط به مضمون سازمان

باشد. جدید می طراحان شدندیده جهت پردازیایده رویدادهای محدود طراحان، عدم وجود بانک اطلاعاتی از طراحان برای تولیدکنندگان و تعداد تربیت

 پیشرفته، کشورهای در ولی شودنمی نظرخواهی کودکان از بازیاسباب ساخت برای درکشورما "معتقد است: 8شونده شماره مصاحبهدر این مورد، 

 عدم دلیل شاید "خوانیم:عمل آمده میبه 5شونده شمارهای که از مصاحبهدر مصاحبه ".شوندمی وتولید طراحی کودکان سلایق براساس هابازیاسباب

 ".باشد محصولات این پایین تنوع یا و محصول طراحی نوع به هاآن یعلاقه عدم بازی، اسباب از کودکان استقبال

 ترویج .ه

ها ی: محدودبودن همایشدهندهی مضامین سازماناست، ترویج است. این مضمون دربرگیرندهمضمون فراگیر دیگری که در این پژوهش استخراج شده

باشد. ضعف رسانه از فراوانی بالاتری تولیدشده می هایشخصیت کردننهادینه در ضعف رسانه و انتقال اطلاعات و ضعفو رویدادهای مرتبط با صنعت، 

های ایرانی، عدم دسترسی تولیدکننده بازیای اسباباست. این مضمون شامل مواردی همچون عدم پوشش خبری و رسانهها برخوردار بودهدر بین مصاحبه

 بازرگانی محدودیت  ما "دارد:می بیان 2شونده شماره باشد.در این زمینه مصاحبهاز سلایق او و مشقت دریافت حق تبلیغ در تلویزیون میبه مخاطب واطلاع 

 در و کنیم استفاده توانیمنمی را گوناگون الفاظ که است فرهنگی بحث و محصول استانداردهای و مجوزها بحث همچنین .داریم هابازیاسباب معرفی در

 "داریم. محدودیت معرفی

 پژوهش .و

دهنده همچون: عدم همسویی دانشگاه بازی است. مضمونی که خود شامل برخی مضامین سازمانواسباب ی بازیآخرین مضمون فراگیر، پژوهش در زمینه

م استقبال پژوهشگران از تکرار بیشتری بازی و ضعف علمی فعالان صنعت است که عدبازی، عدم استقبال پژوهشگران از موضوع اسبابو صنعت اسباب

ایم. بازی داشتهی اسبابورود پژوهشی بسیاری ناچیزی در حوزه "ای معتقد است:شوندهاست. برای مثال، مصاحبهدر بین سایر مضامین برخوردار بوده

ای دیگر در مصاحبه ".ثمربرسانیم به را ها وآن نیماحصاک را های مختلف صنعتبخش به مربوط هایچارچوب پژوهش، و مطالعه طریق از درحالیکه باید
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 استفاده بازیاسباب در اقتباس و طراحی در آن هایظرفیت از و اندنرفته ادبیات سراغ به بازیاسباب یحوزه فعالان و طراحان "بیان شده است که:

 دادن عمق این مسئله و تأثیر آن در مشکلات موجود در صنعت است. ی خوبی برای نشانها خود نمایندهاین صحبت "اند.نکرده

 گروه کانونی )توضیح و نتایج( .3.1

صنعت، از روش ینابازی ایران از نظر مطابقت با اوضاع واقعی های اساسی صنعت بازی واسبابهای احصاشده به عنوان چالشبه جهت بررسی شاخص

های پژوهش، شده در بخش یافتهها در قالب بیانبندی آنآوری مقولات و کدهای مختلف و دستهشد. بدین منظور پس از جمعگروه کانونی استفاده

ی ر جلسهش و...برای شرکت دطراحی و فرو های مختلف همچون تولید،بازی ایران در بخشازجمعی از فعالان و متخصصان صنعت بازی واسباب

آمده توسط شد و پس از آن، نتایج بدستکانونی دعوت بعمل آمد. در این جلسه ابتدا اهداف اصلی پژوهش و ضرروت پرداختن به این موضوع بیانگروه

ها به درستی ت از نظر آنن نکاپژوهشگران ارائه گردید. سپس از خبرگان حاضر درخواست شد تا نظرات خود را در سه مورد بیان نمایند: اولا اینکه آیا ای

هایی درمورد این مسائل ها دارند؟ و سوم اینکه اگر ایدهحلی برای رفع این چالشاند و با واقعیت مطابقت دارند یا خیر؟ دوم اینکه آیا ایده و یا راهبیان شده

ی نظرات خود پرداختند و و پژوهش را از خبرگان به ارائه نمایند. سپسها را بیان اند، آنرا شدههای مختلف صنعت مطرح و یا اجپیش از این در بخش

های نهایی استخراج شد و چالشها اصلاحاتی در پژوهش انجامیافتن جلسه، براساس نظرات آنزوایای مختلف مورد نقد وبررسی قراردادند. پس از پایان

 گردیدند. 

 هابندی چالشرتبه .3.2

نامه بین خبرگان این صنعت توزیع گردید. پس ها نسبت به یکدیگر، تعدادی پرسشها و اولویت هریک از آندرادامه برای بررسی میزان تأثیر این چالش

های تحقیق در ( که از روشAHPمراتبی)های تاپسیس وتحلیل سلسلهبندی آنها  از روشوتحلیل و رتبه، در مرحله تجزیههانامهپرسشآوری از جمع

 . عملیات نرم هستند، استفاده شد

 معرفی واجرای روش تاپسیس .3.2.1

توان گیرند و هر مسئله را میشاخص مورد ارزیابی قرار می n لهیوسگزینه به mارائه گردید. در این روش 2یون و 1توسط هوانگ 1981این روش در سال 

ی انتخابی باید کمترین است که گزینهدهبعدی در نظر گرفت. این تکنیک بر این مفهوم بنا ش nنقطه در یک فضای  mعنوان یک سیستم هندسی شاملبه

باشد. )آذر داشته( A-i ،آل منفی )بدترین حالت ممکنحل ایدهو بیشترین فاصله را با راه ( A+iآل مثبت )بهترین حالت ممکن ، حل ایدهفاصله را با راه

 در ادامه آمده است. TOPSIS( مراحل حل مسئله به روش 1391زاده، و رجب

به ابزارهای  پایایی باتوجه یبهنیازی به محاس ، گیرندهای تحقیق در عملیات انجام میها با روشآنهای نامههایی که پرسشاست در پژوهش لازم به ذکر

حلیل وتآوری و تجزیهها، تنها به جمعنامهچراکه در این پرسش ؛نیست« آلفای کرونباخ»معمول یعنی روش بازآزمایی، روش موازی )همتا( و روش 

های معمول ت لذا روشها ملاک نیسها در این روشنامهکنندگان پرسششود و چون تعداد زیاد تکمیلها بر اساس نظرات خبرگان پرداخته میداده

 گیرند در اینجا کاربرد چندانی ندارند.های آماری مورداستفاده قرار میپایایی که در روش یمحاسبه

( که 3سازیمقیاسکنیم )بیمقیاس شده تبدیل می( که نرم اقلیدسی نام دارد به یک ماتریس بی1را به کمک رابطه ) D یریگمیگام اول: ماتریس تصم

 شود.نامیده می NDآمده دستماتریس به

_______________________________________________________________ 
1Hwang  

2Yoon  
3Normalize  
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𝑛𝑖𝑗 (         1رابطه ) =
𝑟𝑖𝑗

√∑ (𝑟𝑖𝑗)2𝑚
𝑖=1

 

 آوریم. (به دست می2مقیاس موزون را بر اساس رابطه )گام دوم: ماتریس بی

      (2رابطه )

                            

 کنیم.( زیر مشخص می4( و )3های)( را با استفاده از رابطه-Aiمنفی ) آلدهیحل ا( و راه+Aiمثبت) آلدهیحل اگام سوم: راه

A+ ={(𝒎𝒂𝒙 𝒗𝒊𝒋|𝒋Є𝑱𝟏)،(𝒎𝒊𝒏 𝒗𝒊𝒋│𝒋Є𝑱𝟐)│𝒊 = 𝟏،𝟐، … ،𝒎}ی ایده آل مثبت=گزینه 

 (3رابطه)

𝑨+= (𝑽𝟏 + ،𝑽𝟐 + ، … ،𝑽𝒏+) 
A-={𝒎𝒊𝒏 𝒗𝒊𝒋|𝒋Є𝑱 𝟏)،(𝒎𝒂𝒙 𝒗𝒊𝒋|𝒋Є𝑱𝟐)│𝒊 = 𝟏،𝟐، … ،𝒎}ی ایده آل منفی=گزینه 

 (4رابطه)

𝑨−= (𝑽𝟏 − ،𝑽𝟐 − ، … ،𝑽𝒏−) 
𝐽1 = {1،2، … ،𝑛│𝑗 𝑖𝑠 𝑏𝑒𝑛𝑒𝑓𝑖𝑡} 

   𝐽2 = {1،2، … ،𝑛│𝑗 𝑖𝑠 𝑤𝑜𝑟𝑠𝑡 𝑠𝑜𝑙𝑢𝑡𝑖𝑜𝑛} 
مثبت و گزینه منفی  آلدهیحل اراه یازامثبت و همین اندازه را به یآل منفی و گزینهحل ایدهاندازه فاصله بر اساس نرم اقلیدسی به ازای راهگام چهارم: 

 آید.                                 ( به دست می6( و )5با استفاده از رابطه  )

 (5رابطه)        

𝑑𝑗+ = {∑(𝑣𝑖𝑗 − 𝑣𝑗+)2

𝑛

𝑖=1

}

1
2

 

 (6رابطه )      

𝑑𝑗− = {∑(𝑣𝑖𝑗 − 𝑣𝑗−)2

𝑛

𝑗=1

}

1
2

 

 

 .شودصورت زیر محاسبه می( به7با استفاده از رابطه ) آلدهیحل ا)برای هر گزینه( به راه Aiگام پنجم: نزدیکی نسبی 

 (7رابطه )

𝐶𝑖 =
𝑑𝑖−

(𝑑𝑖− + 𝑑𝑖+)
    ،(𝑖 = 1،2، … ،𝑚) 

 

 .خواهد بود ترکیآن به یک نزد Ciباشد مقدار  ترکیآل نزدحل ایدهبه راه Aiهر گزینه  نیصفر و یک است؛ بنابرا Ci  مقدار

 

 بندی براساس روش تاپسیس. نتایج رتبه(6)جدول
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 نمره از یک موانع رتبه

 0/7454 هیمواد اول یمتینوسانات ق 1

 0/6146 یبازاسباب یضعف رسانه و انتقال اطلاعات در حوزه 2

 0/5977 یبازفعالان صنعت اسباب یضعف علم 3

 0/5975 یبازعدم همسوبودن دانشگاه و صنعت اسباب 4

 0/5823 یپردازتیضعف در شخص 5

 0/5801 یبازدر صنعت اسباب یو اطلاعات آمار یواقع یهاضعف داده 6

 0/5768 یو خارج یدر رقابت داخل یناتوان 7

 0/5676 یابیبازار یو عمل یضعف دانش نظر 8

 0/5503 رانیا یبازبودن بازار فروش اسبابمبهم 9

 0/549 دشدهیتول یهاتیشخص کردننهیضعف در نهاد 10

 0/5433 یبازبر صنعت اسباب رگذاریتأث یهاگروه نیب یو هماهنگ یکسوسازیضعف در  11

 0/5205 صادرات و واردات تیریعدم مد 12

 0/5116 یبازاسباب یطراح  انیضعف متول 13

 0/5103 یبازپژوهش در صنعت اسباب یرگذاریمبهم تأث گاهیجا 14

 0/4728 یبازعدم استقبال پژوهشگران از موضوع اسباب 15

 0/4667 خصوصا چوب هیاستفاده از مواد اول یدشوار 16

 0/4383 یبازنظارت بر اسباب یمشکلات شورا 17

 0/4112 هیبه مواد اول یدسترس یدشوار 18

 0/3965 یبازدر صنعت اسباب فیضع یگذارقانون  19

 0/3403 یبازدر صنعت اسباب یادار یروندها بودنیشیفرسا 20

 0/3021 یداخل یبه طراح یرانیمخاطب ا ینگاه منف 21

 0/3013  دکنندهیتول یبرا یداخل یهانبودن استفاده از طرحصرفهبه 22

 0/2983 یبازاسباب یدادهایو رو هاشیمحدودبودن هما 23

 (AHPمراتبی )معرفی و اجرای روش تحلیل سلسله .3.2.2

( AHPمراتبی )منشأ اصلی مشکلات این صنعت از نگاه فعالان و خبرگان، با استفاده از روش تحلیل سلسله 6بندی همچنین در گام بعدی برای اولویت

. این روش نخستین بار توسط ساعتی استشده نتایج این تحلیل در ادامه آوردهداشتن نسبت به یکدیگر مورد بررسی قرارگرفتند که این موارد از نظر برتری

شود. به این ترتیب که ی زوجی استفاده میها از روش مقایسهدهی معیارها و گزینهمراتبی، جهت وزنمطرح شد. در فرایند تحلیل سلسله 1980در سال 

ی معیارها نیست.در این روش، دهی همزمان به همهکند ونیازی به وزندو مقایسه میه صورت دوبهها را فقط بگیرنده، معیارها و زیرمعیارهای آنتصمیم

ی وزن عناصر هر سطح نسبت به گردد. با محاسبهی زوجی هر سطح نسبت به عنصر مربوطه در سطح بالاتر تعیین میوزن نسبی عناصر از طریق مقایسه

، 1399گردد.)حسینی غیاثوند و همکاران، های نسبی، وزن نهایی هر گزینه محاسبه میدر نهایت تلفیق وزنی زوجی و سطح بالای خود از طریق مقایسه
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 مراتبی. نتایج تحلیل سلسله(7)جدول    

 نمره از یک موضوع اصلی رتبه

 266/0 بازاریابی وفروش  1

 183/0 طراحی محصول  2

 177/0 حکمرانی و سیاستگذاری  3

 150/0 پژوهش  4

 141/0 ترویج  5

 083/0 مواداولیه  6

 

، 6ی بندی موانع در جدول شمارهشود که از نظر خبرگان مواداولیه اهمیت کمتری نسبت به موضوعات دیگر دارد. درحالیکه در رتبهدر اینجا مشاهده می

است. دلیل این مسئله را اینگونه باید عنوان کرد که باتوجه به خبرگان معتقدند نوسانات قیمتی مواداولیه از اولویت بالاتری نسبت به سایرموانع برخوردار 

ی بالا با موضوع مواداولیه غیرمرتبط هستند. این مسئله بیانگر این است که بندی موانع پس از نوسانات قیمتی مواداولیه، عموم موانع با رتبهجدول رتبه

بازی ایران دارد ولی سایرموارد مربوط به آن نسبت به موانع دیگر تأثیرات صنعت اسباب اگرچه موضوع نوسانات قیمتی مواداولیه تأثیرزیادی در مشکلات

 گردد.های اصلی صنعت محسوب میهای با اولویت پایین در بین چالشبسیارکمتری دارند و در مجموع چالش مواداولیه از چالش

 گیریبحث و نتیجه .4

هایشان ها و اولویتبازی و تعیین میزان تأثیر آنهای اساسی صنعت بازی و اسبابنمودن چالشمشخصهدف از انجام این پژوهش، شد همانگونه که اشاره

آمده از بدست هایچالش بین در که شد مشخص ها،نامهپرسش آوریجمع و توزیع از آمدهبدست نتایج تحلیل است. براساسنسبت به یکدیگر بوده

 مسائل سایر به نسبت موضوع این بیشتر تأثیرگذاری در صنعت این فعالان و داراست را تأثیر و فراوانی بیشترین یهاول مواد قیمتی نظرات خبرگان، نوسانات

 دارای و استداشته را تأثیر کمترین کشور، در بازیاسباب رویدادهای بودن محدود عوامل، این بین در که است مشخص دیگر سوی از .دارند نظر توافق

های موجود در ها را منشأ بسیاری از مسائل و چالشتوان آنبندی مشکلات اصلی این صنعت که به نوعی میبه علاوه در دسته .است تریپایین اولویت

ها بدست آمده به نامهمورد اساسی اشاره داشتند که براساس نظرات خبرگان که از تحلیل پرسش  6بازی دانست، پژوهشگران به صنعت بازی واسباب

 ویت عبارت از: بازاریابی و فروش، طراحی محصول، حکمرانی و سیاستگذاری، پژوهش، ترویج و مواد اولیه. ترتیب اول

های پژوهشگران، ناتوانی در رقابت باشد. طبق یافتهمی بازی ایران، موضوع بازاریابی و فروشهای اصلی چالشی در صنعت بازی و اسبابیکی از مقوله

های موجود در موضوع بازاریابی و فروش ترین چالشبودن بازار فروش ایران از مهمری وعملی بازاریابی و مبهمداخلی و خارجی، ضعف دانش نظ

تواند روند تولید محصول از باشند. چالشی که یکی از تأثیرگذارترین مسائل در هر صنعتی است و عدم توجه به آن میبازی میمحصولات بازی واسباب

که از  3ی ی شمارهشوندهمشکل نماید. چراکه محصولی قابلیت تولید را خواهدداشت که به فروش برسد. در این زمینه مصاحبه ابتدا تا انتها را دچار

های مربوط به رقابت را احصاکنیم وآن ها را به چارچوبباید از طریق مطالعه و پژوهش،  "خبرگان این صنعت است، به این نکته اشاره دارد که:

ی فروش وجود بیاید و دغدغهبازی را داراست در کشور بهتوان گفت باید بازاری که شایستگی محصولات بازی و اسباببه نوعی می "ثمربرسانیم.

 شود و او را برای رقابت با محصولات مشابه خارجی تقویت نماید.محصول تا حدزیادی از دوش تولیدکننده برداشته

بازی در ایران، ناتوانی در های متولیان طراحی اسبابباشد. ضعفپیشبرد اهداف این صنعت مییکی دیگر از عوامل مؤثر در  طراحی محصول

های داخلی برای تولیدکننده و نگاه منفی مخاطب ایرانی نسبت به طراحی داخلی عواملی هستند نبودن استفاده از طرحپردازی مناسب، به صرفهشخصیت

پردازی و از اند. ایجاد امکان مناسب برای یک طراح جهت ایدهتبدیل به یک چالش اساسی در صنعت نموده اند و این بخش رادست هم دادهبهکه دست
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ها جهت حل مشکلات مربوط به این بخش باشد. تواند از بهترین روشهای داخلی میگیری تولیدکننده از طرحآوردن شرایط لازم برای بهرهطرفی فراهم

ی بین طراح و تولیدکننده هیچکدام متضررنشوند. در این مورد، طراحی شخصیت نقش بسیارپررنگی را ایفا شود تا در رابطهبه نوعی، باید شرایطی فراهم 

 و بخشی معنا با باید "دارد:دراین باره اینگونه بیان می شودبازی ایران محسوب میی هفتم که از فعالان صنعت اسبابشوندهنماید بطوریکه مصاحبهمی

 .".شود بازتر آنان برای مختلف مفاهیم و معانی تا کنیم خلق هاییکودکان، شخصیت برای زیسامفهوم

بودن است. فرسایشی تواند تأثیر بسیاری زیادی در این صنعت داشته باشد، سیاستگذاری و حکمرانیعامل مهم دیگری که رفع مشکلات مربوط به آن می

اند. عدم مدیریت مناسب های آماری در این صنعت، مشکلات زیادی را به وجود آوردهو ضعف داده روندهای اداری، عدم مدیریت صادرات و واردات

نبودن آمارها و ارقام روز افزایش داده است. از طرفی مشخصبازی ایران با استانداردهای جهانی را روزبهی بین صنعت اسبابصادرات و واردات فاصله

ای که از شوندهبینی جلو ببرد و درواقع تولیدکننده نسبت به شرایط مختلف تصوری ندارد. در این مورد مصاحبهن پیشتواند بسیاری از تولیدات را بدومی

یعنی از مبادی افرادی که آمارها را  .بگیرد شکل ها داده از علمی پایگاه باید یک "بیان داشت:بازی کشور است، بازی و اسباب اندرکاران حوزهدست

 .  "نمود.ها از این موارد استفاده ها و بررسیریزیروز شوند تا بتوان در برنامهبندی و بهدارند و همچنین مبادی دیگر، این ارقام دسته

بازی، عدم استقبال پژوهشگران نعت اسباببازی است. فقدان استقبال لازم از سوی دانشگاه به صچالش مهم دیگری در صنعت بازی واسباب پژوهش،

بازی در پیشرفت موضوع بازی واسبابافتادن و عدمنسبت به این موضوع و از طرفی ضعف علمی فعالان صنعت از عواملی هستند که تاکنون باعث عقب

است نوان یک موضوع پژوهشی وعلمی پذیرفته نشدهی دانشگاهی کشور به عبازی در جامعهاند. به بیان دیگر هنوز موضوع بازی و اسبابکشورمان شده

ها در دانشگاه بازیای تحت عنوان طراحی اسباباندازی رشتهو رویکرد مناسبی نسبت به آن وجود ندارد. برخی خبرگان این صنعت معتقدند که راه

های علمی های جهان و کرسیاکنون در برخی دانشگاههمای که یافتن این موضوع در فضای علمی کشور باشد. رشتهتواند یک گام مؤثر در رسمیتمی

 باشد.های غنی از این موضوع و تعیین معیارهای مناسب مقایسه جهت بررسی وضعیت صنعت میترین نتایج آن، بوجودآمدن پیشینهوجوددارد و از مهم

بازی ها و رویدادهایی با موضوع بازی و اسبابدبودن همایشباشد. محدومحصولات می در این صنعت درآمدزا، موضوع ترویج از دیگر عوامل مغفول

ای وانتقال اطلاعات در مورد این صنعت، مسائلی هستند که ترویج محصولات داخلی را با مشکل و مشقت همراه در کشور و از طرفی ضعف رسانه

گیری نماید. همچنین شود و او در مورد خرید یا عدم خرید آن تصمیم کند تا به مخاطب معرفیبری را طی میاند. درواقع محصول ایرانی فرایند زمانکرده

است. تلاش برای برگزاری ها به مخاطب بسیار ضعیف عمل شدهایم که در معرفی آنهای خوبی بودههای اخیر شاهد طراحی و تولید شخصیتدر سال

ا متوجه محصولات باکیفیت داخلی نماید و به نوعی باعث رشد بیشتر و تواند مخاطب ایرانی رهای بیشتر و حتی دائمی میرویدادها و نمایشگاه

 تر محصولات ایرانی در بازارکشور باشد.تر و پرقدرتحضورگسترده

ریزی مهبینی قیمت و برناباشد. نوسانات قیمتی بسیارزیاد مواد اولیه، کار پیشمی ی شناسایی شده در این پژوهش مربوط به موضوع مواداولیهششمین مقوله

ها و مشکلاتی است. از است. همچنین در بسیاری از موارد دسترسی و بکارگیری برخی از مواد دارای سختیتولید را برای تولیدکننده سخت نموده

ایجاد دسترسی  باشد، ضروری است در تأمین بهترین مواد وی مناسب از هرجهت میصرفه نیازمند مواداولیهآنجاییکه تولید یک محصول با کیفیت و به

 باید یک "پیشنهاد داد: بازیی پنجم، از فعالان صنعت اسبابشوندهپذیرد. برای مثال مصاحبههایی صورتمناسب برای تولیدکنندگان این صنعت، تلاش

دهد تا  سوبسید بازیاسباب تولیدکنندگان به صنعت وزارت حتی که شود طراحی پایین قیمت با هابچه بازیاسباب برای پلاستیک سبک و یا پلمیر نوع

 .  "بسازند پایین هاینرخ با هاییبازیاسباب بتوانند
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های حجمی مقاله از یک سو و ارائه اصل مباحث تری در این بخش ارائه کرد ولی به نظر می آید، محدودیتهای گستردهها و بحثتوان تحلیلهر چند می

 را بنماید.های پیشین، کفایت لازم در قالب جداول در بخش

 بندی و پیشنهادهاجمع .5

ی خدمات های مختلف تولید کالا یا عرضهشوند و در جنبههای جدید و کلیدی در اقتصاد هر کشور و پیشبرد اهداف آن محسوب میخلاق از عرصهصنایع

شود. می توان محسوب می هاهای آنها و ظرفیتمزیتترین های مربوط به فرهنگ هر کشور از مهمتوانند موثر باشند. ورود جدی این صنایع در حوزهمی

 های جدی در پیگیری این حوزه در ایران مشاهده می شود. های شگرفی در کشورهای مختلف در این صنعت بود ولی همچنان ضعفشاهد پیشرفت

های برد که چه بسا به جهات دیگری نسبت به سایر حوزه امبازی نخلاق باید از صنعت بازی و اسبابهای صنایعترین شاخههمانگونه که آشکار است از مهم

است. با نگاهی به بازار بازی و است و متاسفانه جریان علمی و دانشگاهی کشور نسبت به آن، واکنش مناسب نداشتهصنایع خلاق دچار غلفت بیشتری شده

ای مشاهده کرد و به ندرت با کالاهای اصیل ایرانی حجم و کیفیت گسترده شده را توان محصولات وارداتی و یا اقتباسی وکپیبازی ایران، میاسباب

 مواجه بود. 

 نیاست. بددر کشور پرداخته یبازصنعت اسباب یموانع توسعه یبندو صورت ییاست، به شناساگرفتهانجام یوکمّ یفیپژوهش حاضر که با روش ک

 یزارو پس از برگ ییشناسا هیو ثانو یاصل نیمضام مضمون،لیبا استفاده از روش تحل یاکتشاف یهاو اخذ مصاحبه یامنظور پس از مطالعات کتابخانه

پخش گرفت و در انجام یمراتبسلسله لیو تحل سیبا استفاده از دو روش تاپس شدهییعوامل شناسا یبنداند. رتبهشده یاعتبارسنج ،یکانونگروه یجلسه

 .نداارائه شده یاستیس یهاهیتوص پایانی نیز

در موانع  یشش مضمون اصل ه،یو مواد اول جیپژوهش، ترو ،یاستگذاریوسیحکمران محصول،یطراح فروش،ویابیبازار ،دهندیمپژوهش نشان جینتا

و انتقال  یارسانهضعف  ه،یاول مواد یمتیهمچون نوسانات ق یبه موارد توانیم هیاول نیمضام یبنددر رتبه یهستند ول رانیا یبازصنعت اسباب یاتوسعه

 یپردازتیو ضعف در شخص یبازدانشگاه و صنعت اسباب ییعدم همسو ،یبازفعالان صنعت اسباب یضعف علم ،یبازاسباب یاطلاعات در حوزه

 .ردیدر کشور مورد استفاده قرارگ یبازاسباببر صنعت  خلاقعیصنا یو حکمران یاستگذاریس یهاتیاولو نییدر تع تواندیپژوهش م نیا جینمود. نتااشاره

زایی را دارد بلکه به عنوان یک های ارزآوری و اشتغالبازی نه صرفاً به عنوان یک کالا که جنبهبایست به این نکته نیز اشاره شود که اسبابدر پایان می

شود که اهمیت این امر، بیش از قرار گیرد و این ملاحظه موجب مینظر مضاعف بایست مورد توجه و دقتساز میساز و یک جریان هویتابزار فرهنگ

 پیش و بسیار متفاوت از یک نگاه اقتصادی و تولیدی باشد. که ان شاء الله مورد توجه سیاستگذاران و فعالان این حوزه قرار گیرد.
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