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【摘要】该文主要介绍了目前国内外军事网游的现状、分析了目前军事教育手段的优缺点、结合学员的心理特点，总结出 

适用于军事教育的军事网游的关键特征，并提出了如何把军事网游和军事教育结合起来的一些设想。 
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前言 

随着计算机网络的普及，军事网游成了最热门的网络游 

戏之一。而且，随着 3D和 OpenGL技术以及人工智能技术的 

运用，仿真模拟的程度越来越高，数据越发精确。但是出于 

对网络游戏的谨慎态度，国内军事教育中引入军事游戏还处 

于观望和尝试阶段，如何把军事网游和军事教育有效结合起 

来，这成为当前一个值得研究的问题。 

一

、 国内外军事网游现状 

所谓军事网游，就是军事类型的网络游戏，通过互联网 

或局域网可实现多人同时参与。 

军事网游的出现可以追溯到 1969年，当时瑞克 ·布罗米 

为 PLATO(Programmed Logic for Automatic Operations) 

系统编写了一款名为 《太空大战》(SpaceWar)的游戏，可以 

支持两人远程连线。这款游戏是以 8年前麻省理工学院的学 

生 Steve Russell等所开发出的第一款电脑交互游戏 《太空 

大战》为蓝本的。第一款真正意义上的军事网游就这样诞生 

了。而如今，军事网游已如雨后春笋成为市场上占主流的游 

戏产品之一了。 

由于国外的军事网游开发技术比较成熟，相应机制也配 

套，所以成功的作品很多。例如：韩国 SD EnterNET公司开 

发的 《大海战II》和美国 EA公司出品的 《荣誉勋章 。前者 

是一款即时策略模拟游戏，而后者则是射击游戏，都支持多 

人同时在线。在目前流行的军事网游中，《Cs反恐精英》则是 

在线射击游戏中的经典，拥有众多的爱好者，玩家对游戏中 

武器的种类、性能如数家珍，甚至还组建真人 Cs俱乐部，足 

可见其受欢迎程度。从 2002年开始，美国军方把军事网游《美 

国陆军》应用到国防教育中，让更多的美国公民去了解军队， 

效果非常好。 

而国内军事网游的开发起步较晚。直到 2006年，沈阳 

冰锋网络游戏有限公司自主开发了 《钢甲洪流》，北京飞来鹰 

数码科技有限公司也推出了 《空战》(原名为 《紧急升空》)。 

前者是国内第一款 MMO—FPS—PVP MG(“大型多人在线第一人称 

射击竞技游戏”)，后者是一款空战模拟游戏。这两款游戏都 

以二次大战为游戏背景，采用 3D游戏引擎，可多人同时参与， 

受到众多玩家的推崇。 

因此，作为一种成熟的技术，把军事网游引入军事教育 

是完全有可能的。 

二、军事教育主要手段剖析 

军事教育的主要手段大致有以下几种：课堂授课、参观 

见习、军事训练等。而课堂授课中使用的教学手段按使用的 

教学媒体不同又可以分为：使用书本、使用录像、使用幻灯 

片、使用多媒体课件 (网络课程)、使用模拟系统等。这些主 

要手段的优缺点如表 l所示。 

表 1军事教育的主要手段分析表 

军事教育手段 优点 缺点 

使用书本 知识系统化，线性结构 比较抽象、枯燥 

课堂授课 使用录像 生动形象、具有连续性 缺少交互 
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使用幻灯片 生动的展示静态内容 缺少交互 

使用卫星电视 生动，同步 缺少自我调节和控制 

知识点的提炼、大量的超文 
使用多媒体课件 本链接使个性化学习成为可 容易在超链接中迷失方向，非线性结构使 

得初学者往往得到的信息是非系统化的 课堂授课 
能、有交互性 

注册、教学、答疑、选课、 网上资源太丰富、分散，学员容易在超链 

作业、考试等非常方便，真 接中失去学习的方向； 
使用网络教学平台 

正做到了教学、管理、学习 这种平台的表现形式单一、缺少艺术性， 

一 条龙 对学员缺少吸引力 

对真实武器和环境的仿真模 数据的严格仿真、使系统使用起来复杂， 

使用模拟系统 而且整个系统设备比较昂贵；不能有更多 拟
， 具有体验性 

的角色扮演体验 

参观见习 直观、增强实践性 主要在于看，而不是 自己动手体验 

对训练的项 目有限制，一般不可能进行具 

军事训练 真实的体验 有危险性的训练，比如真实的战争对抗、 

飞行体验等 

以上几种手段各有所长，也都有缺陷，在实际应用中需 

要把它们综合起来。上述手段对于战场环境模拟、武器操作、 

战术运用等军事内容的表现是比较吃力的。对于这些抽象的、 

实践性较强的知识，教学中往往只能提供书本、录像、以及 

及，在使用过程中也因为僧多粥少，而产生排长队现象，因 

此教学效果不很理想。 

其次，上述军事教育手段普遍缺乏一种轻松、竞争、协 

作的氛围，不仅是因为视觉效果，还在于学员的心理特点。 

模拟系统等手段。但是模拟系统因为经费等原因使用并不普 学员心理分析如表 2所示。 

表 2军校学员心理分析表 

学员类别 主要年龄阶段 心理特点 

基础院校 18—25 对新事物有浓厚的兴趣 

初级指挥院校 18 25 对新事物有浓厚的兴趣；喜欢体验、挑战和冒险 

浓厚的求知欲，喜欢探讨问题，因为具有一定的理论水平或实战经验， 
中级指挥院校 25—45 

喜欢领导别人，懂得互相协作 

高级指挥院校 35-50 自信、经验丰富；看待问题比较深入，喜欢探讨联合战术和战略 

从对学员的心理分析上可以看出，基础院校和初、中级 

指挥院校的学员比较年轻，喜欢挑战和自我实现；高级指挥 

院校的学员经验丰富，知识面广，喜欢理论联系实际。而 目 

前的军事教育手段都比较保守，不能满足学员的心理需求。 

而军事网游则能满足学员的心理需求。原因如下： 

1满足学员的娱乐和冒险需求。首先，军事网游普遍注 

重对战场气氛的营造和对真实环境的模拟，视觉效果逼真。 

比如：各种武器装备参数、各种音效、人物服饰几乎与史实 

吻合。其次，人工智能的加入，使战场状况更加扑朔迷离。 

比如，玩家之间可以互相通信，敌人也会根据情况的不同选 

择不同的策略。另外，角色扮演的自由度，更具娱乐性和挑 

战性。 

2满足学员的 自我实现需求。军事网游的奖励和升级机 

制往往能使玩家信心倍增。 
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3满足学员的协作需求。军事网游可以多人同时在线， 

进行团队协作。 

因此，把军事网游引入到军事教育中具有需求基础。 

三、运用于军事教育的军事网游的关键特征 

军事网游引入到军事教育具有技术基础和需求基础，但 

是并不是所有的军事网游都可以运用于军事教育。因为军事 

教育的目标是让学员去适应新军事变革，而新军事变革的本 

质是现代化和模拟仿真 (虚拟现实)。因此应用于军事教育的 

军事网游要侧重于那种模拟类型、武器装备高度仿真的游戏。 

具体的特征有以下几点： 

1军事知识与游戏性的合理结合 

(1)军事知识 



 

能从中获取军事知识是军事网游最为重要的本质特征之 

一

。 军事知识涉及多个方面的问题：包括内容题材的选择、 

地图的设计、武器装备的性能参数、策略的选择等。 

(2)游戏性 

游戏性也是军事网游的重要特征。游戏性也涉及多个方 

面的问题：包括内容的表现 (比如战术和策略技巧的应用等)、 

战场环境的模拟、游戏引擎的设计，敌方的反应等。游戏性 

的好坏直接关系到游戏内容的体现和战术技巧的习得。 

建构主义认为，知识不是通过教师的直接传授得到的， 

而是学 者在一定的情境中，借助于教师和其他学习者的帮 

助，通过意义建构而主动获得的。“情境”、 “协作”、 “会 

话”和 “意义建构”是建构主义学习环境中的四大要素。 

事实上，军事知识和游戏性是军事网游的两个方面，前 

者是内容和 目的，后者是表现形式和途径，两者缺一不可， 

相互区别，又相互联系，统一于成功的军事网游中。 

2选题即内容的选择要合理 

运用于军事教育的军事网游的题材选择是有讲究的，最 

好选择那些模拟类型、有确切历史事件、或者 已经发生过的 

经典战例来做游戏的背景 (那些发生在未来的战争、使用未 

来的武器的军事网游不太适合 )。目前流行的多款以二战为背 

景的军事网游，比如 《大海战 II》、《荣誉勋章》等都是很好 

的适合军事教育的军事网游。游戏里面的武器装备参数都和 

历史相吻合，学员在玩游戏的过程中既娱乐了自己，又了解 

了各种武器装备的性能。本人认为 “长征”也是一个适合军 

事教育的军事网游的题材，里面的过草地、爬雪山等情节、 

各种人物、危险、完全可以用游戏的方式来表现，作为在线 

第一人称射击游戏、角色扮演游戏、在线策略模拟游戏都可 

以，可以采用 3D游戏引擎加人工智能。当然，这里只是说明 

选题的重要性。 

3可以多人同时参与，讲究团队合作 

既可单人又可以多人参与的军事网游更加适合军事教 

育。 单人游戏可以满足学员个性化学习的要求，而多人参与 

则能培养团队协作精神。具有团队协作精神是军事教育的一 

个 目标，也是适应新军事变革的一种素养。未来高技术的数 

字化战争，更要加强团队精神的培养。比如 《cs反恐精英》 

这款在线 FPS(第一人称射击)游戏，就注重团队合作，合作 

伙伴之间可以互相通话提醒；还有 《生存》，同时上线人数可 

以达到万人。 

4 “绿色的”画面，环境渲染细腻 

所谓 “绿色的”画面是指画面上尽量不要出现血腥和暴 

力场景。战争中肯定会出现伤亡，但是 “肢体横飞”并不是 

唯一的表现方式。《美国陆军》这款军事网游中，受伤的时候 

用一股红烟代替，而敌人受伤也不会出现他们惨叫着痛苦挣 

扎的样子。这样的表现方式更加适合军事教育，因为那些效 

果不是主要的，只是起到渲染气氛的作用。 

环境渲染一定要细腻，包括地图的处理、武器装备的材 

质和纹理、光线的处理、烟雾爆炸的处理等，需要应用到虚 

拟现实技术。比普通军事网游更逼真卓越的视觉效果对学员 

更具吸引力。 

四、军事网游对现代军事教育的影响 

国外军校早就把军事网游引入了日常教学中。据英国《简 

氏防务周刊》报道，《美国陆军》、《三角洲部队》等军事游戏 

已经被美、英等国军事院校指定为培训教材。军事网游作为 

一 种新的教学手段，对现代军事教育的影响是显而易见的， 

主要表现在如下几个方面： 

l花较少的钱，取得近似实战的教学效果 

在军事教育中，教授 “航母作战”等需要实战的科目时， 

往往教学效果不好。因为教员和学员普遍缺少实战经验，只 

能纸上谈兵。有的院校可能会用模拟仿真系统来训练学员， 

但是这种系统模拟仿真程度高 (比如对水文、气象的参数的 

精确度要求很高)，操作复杂，最主要的是系统的软硬件设备 

都很昂贵，所以使用并不普及。而使用商业化的模拟型军事 

网游，一方面可以节约资金，另一方面又可以达到让学员 “在 

游戏中学习”的目的，取得近似实战的教学效果。 

比如在军校的飞行驾驶教学中，可以把 《微软模拟飞行》 

(F1ight Simulator)这款模拟型游戏引入进来。虽然它不 

同于真正的飞行模拟器 (具有多感知性、浸没感，使用大量 

的虚拟现实技术)，不需要立体头盔显示器、数据手套、数据 

衣等外部设备的支持，也没有触觉与力觉反馈。但是它花费 

少，操作简单，模拟性强，对军用飞机的操作很有启发。另 

外，采用游戏的形式学员可以随时使用，而不需要排队等候。 

2策略和战术游戏可以在教学中培养学员的决策能力 

在军事教育 中，关于策略和战术应用的教学，往往停留 

在理论和案例教学这个层面上 ，普遍缺乏实战体验，因而学 

员仅是理论知识丰富，不会实际运用。而策略型的军事网游， 

可以培养学员的战略决策能力和灵活机动能力。 

比如在策略教学中，可以引入 《大海战 II》这款大型在 

线海战模拟策略游戏。DD驱逐舰、BC巡洋战舰、Cv航母等 

成为玩家手中的工具，学员可以自己配置舰艇的武器装置来 

增强其战斗力，通过选择合适的策略与敌人角逐，既掌握了 

武器性能，又锻炼了自己的策略运用能力。通过 “做”(玩游 
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戏)得到的直接经验远比书本上得到的间接经验要直观，印 

象也更为深刻。 

3军事网游在教学中可以进行团队合作训练 

在军事教育中，进行团队合作训练是一个重要的科目， 

但是由于条件的限制，往往只是停留在主观愿望的基础上， 

缺乏可操作性。而支持多人同时在线的军事网游能培养学员 

的团队协作精神。 

比如在团队合作训练中，可以引入 《cs反恐精英》这款 

在线射击游戏。它支持多人联网(32人)，游戏分成两个团队， 

一 组是恐怖份子，另一组则是反恐怖份子，两边使用不同的 

枪支与装备，完成的任务也各有不同，例如：人质营救、轰 

炸、恐怖份子脱逃等等，对团队的配合要求高。通过玩游戏 

来提高学员之间的分工协作能力和自我约束的能力。 

4角色选择的多样性可以给学员多样的体验 

转型中的军事教育需要复合型的军事人才，需要学员具 

备复合知识结构。但是传统的模拟训练系统中，学员选择担 

当的角色是唯一的，比如只能是舰长、或者只能是舰炮长， 

学员的体验也是单一的。而角色扮演类型的军事网游则有利 

于复合型人才的培养。 

角色扮演类型的军事网游可以让学员任意选择扮演对抗 

双方，比如红方、蓝方；也可以选择扮演不同类型的指挥员， 

比如军事指挥员、后勤保障指挥员、政工指挥员等；还可以 

选择扮演不同层次的指挥员，比如军长、师长等；更可以选 

择扮演不同类型的普通士兵，比如通信兵、鱼雷手、舰炮兵 

等。多样的体验，不仅增长了学员的实际经验，而且有利于 

形成复合知识结构。 

总之，军事网游给严肃的军事教育带来了活力。教学方 

法更加丰富、人性化，使以往没条件实现的教学内容 (团体 

协作、决策能力、模拟操作等)变为有可能实现，而这种变 

化和转型中的军事教育是一致的，都是为了适应新军事变革， 

提高部队战斗力和人才培养质量。 

五、加强军事月游在军事教育中的应用 

1军事网游的开发方式 

主要有三种： 

(1)依据一定的标准对商业军事网游作出筛选，选择合 

适的引入到军事教育中的。具体依据就是前文中提到的适用 

于军事教育的军事网游的关键特征。 

(2)由军事部门和游戏开发商联合开发适用于军事教育 

的、基于特定任务的军事网游，让游戏开发人员到军队进行 

实地演练获取经验来进行开发。目前这种 “军地联合开发” 

的方法开始占据主流地位。 

(3)购买商业军事网游的游戏引擎，进行适应性二次开 

发。这种开发难度较大，自主性不强。 

2应用方法 

军事网游让学员在游戏领域和专业知识的交叠处建立一 

座桥梁，这种基于游戏的任务完成效率最高。目前的商业化 

军事网游普遍时间过长，干扰信息过多，不太适合在课堂上 

使用，但是作为课后的补充教材，是有益的。一般建议使用 

“军地联合开发”的军事网游作为课堂上课之用。比如：上 

课中涉及长征中的 “四渡赤水”这个战役时就可以使用军事 

网游。主要模块如图 3。 

使用这个军事网游可以让学员在课堂上模拟 “四渡赤水” 

图3 。四渡赤水 主要模块图 

这个著名的战役。在震撼的画面效果中，学员通过不同的角 

色选择以及使用不同的战术策略，去体验当时的战争状况， 

从而对当时的策略运用有更深的认识。这种体验是以往任何 

的教学手段所不能带来的。另外，根据学员心理和军队院校 

的不同层次，教学中主要应用的军事网游是有区别的 (如表 4 

所示，打 “√”为主要的)。 

表4不同院校使用的军事网游表 

基础院校 初级指挥院校 中级指挥院校 高级指挥院校 
军事网游类型 ——＼  

武器操作模拟型 (飞机、舰船、装甲车等) √ √ 

战术策略型 √ √ √ 

角色扮演型 √ √ √ √ 
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3主要环境支持和实现方法 

(1)环境支持 

计算机实验室 (P4电脑配置：1G内存、80G以上硬盘、 

128MB显存并兼容 DirectX9．0c的显卡、兼容 DirectX9．0c的 

声卡、DirectX8．0c以上版本)，百兆宽带局域网、耳机等。 

(2)实现方法 

军事网游的开发是一个复杂的工程，以 “军地联合开发” 

为例：首先军方根据教学需求和游戏开发商沟通，明确教学 

目的和内容；其次开发人员到军方实地体验，获取游戏原型 

信息；第三，开发人员和军事部门联合编制脚本；第四，游 

戏制作人员进行引擎设计、地图编辑、人物造型、规则制定、 

3D环境渲染等；第五，军事部门测试过关，应用到教学中。 

游戏设计中主要的关键技术 ：VC．．编程技术、DirectX 

SDK开发包、虚拟现实技术、三维成像技术、人工智能技术、 

数学和物理学原理、分布式网络通信技术等。 

六、几个值得关注的问置 

1要积极开发本土化的军事网游和游戏引擎 

目前市场上流行的军事网游几乎都是国外的，仅有的几 

款国产军事网游使用的游戏引擎也是大都是国外的，自主开 

发程度不高。这就带来一个问题，就是对国外技术的依赖性 

越强，抗风险能力越弱。如果国外的游戏开发者在游戏引擎 

中随意加入几个 “木马”，那么后果就不堪设想，小到维护费 

巨增，大到机密信息外漏。因此要加强国产军事网游的开发， 

尤其是游戏引擎的开发，加大本土化进程，开发具有中国军 

事特色的军事网游。 

2可 以让军校学员 自己参与制作军事网游 

可以尝试让军校学员自己制作、或者参与制作适合军事 

教育的军事网游。一般来说，产品的开发者总比产品的消费 

者学到的东西多。所以，参与制作军事网游比玩军事网游学 

到的东西更多。制作过程能提高学员的协作能力、军事知识 

的掌握程度、以及创新能力等，最主要的是能开发出适合军 

事教育的特定课题的军事网游 。比如济南军区 自己开发的《海 

岸防御实战模拟网络游戏》，就是依据特定的作战任务而开发 

的。 

3军事网游也要关注 “脱瘾” 

军事网游引入到军事教育中，也要关注其 “网瘾”问题。 

教员应该在引入游戏前，提醒学员上瘾的可能性。定期对学 

员的情况进行检查 (比如，是否花太多的时间在玩军事网游 

上)，一发现问题就进行干预，必要时要进行心理治疗。 

综上所述，把军事网游带入军事教育是一个新的尝试。 

我们不能满足现状，不能因为害怕失败，而拒绝接受新事物 

和新观点。运用军事网游必将给 目前的军事教育带来一股新 

气象。 
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