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Objective: In the multi domain environment of current wars, 

the war game is considered an effective tool for familiarizing 

the commanders with the operational environment and making 

optimal and innovative decisions. The purpose of this research 

is to identify and classify the effective factors in the design and 

implementation of the war game. 

Method: The research method is exploratory factor analysis. 

The research is applied in terms of purpose, and in terms of 

mixed work method and descriptive-survey execution type. In 

order to collect the required information and data, documentary 

and library reviews related to valid domestic and foreign books 

have been used. Based on the study of sources, a researcher-

made questionnaire tool was developed in order to collect 

information. The validity of the questionnaire was confirmed 

by the face/content method and reliabilities with Cronbach's 

alpha coefficient of 0.82 and it was divided between the 

samples. 

Findings: A number of 41 characteristics in the war game 

design and implementation field were analyzed using SPSS 

software and Bartlett's, KMO, and correlation matrix tests, and 

the results of data analysis were divided into 4 main 

components in the design dimension and 4 main components 

in the execution dimension. 

Conclusion: the results of data analysis were divided into 4 

main components (Actors, technology, rules of game, 

scenario) and 16 sub-indexes in the design dimension and 4 

main components (actors, technology, physical environment, 

and scenario) and 19 sub-indexes were identified in the 

execution dimension of the war game. 
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  چکیده اطلاعات مقاله

 نوع مقاله: 
 مقالة پژوهشی

 :افتیدر خیتار

27/12/1401 

: بازنگری خیتار

10/04/1402 

: رشیپذ خیتار

25/04/1402 

: انتشار خیتار

13/06/1402 

  ها:واژهکلید
بازی اجرای بازی،  

 جنگ، طراحی بازی
 

ی عوامل مؤثر در طراحی و بندطبقهیی و شناساهدف از پژوهش حاضر،  هدف:

 اجرای بازی جنگ است.

 یربردکا نوع از و( یهمبستگ) یاکتشاف یعامل لیتحل روش با پژوهش نیا روش:

 و اطلاعات یآورجمع منظوربه. است شدهانجام ختهیآم کردیرو از یریگبهره با و

 معتبر کتب به مربوط یاکتابخانه و یاسناد یهایبررس از از،یموردن یهاداده

 ابزار شده،انجام منابع مطالعه اساس بر. است شدهاستفاده یخارج و یداخل

 ییروا. دیگرد نیتدو اطلاعات یآورجمع منظوربه ساخته محقق پرسشنامه

 82/0 باخ کرون یاآلف بیضر با هاییایپا و ییمحتوا/ یظاهر روش به پرسشنامه

 شدهانتخاب جنگ یباز متخصصان و فرماندهان از که نمونه حجم نیب و شد دییتأ

 .دیگرد میتقس شد، نییتع نفر 185مورگان جدول اساس بر و

 در یژگیو 41 تعداد شده،انجام منابع مطالعه از پس حاضر، پژوهش در ها:یافته

و  SPSSافزار نرم از استفاده با جنگ یباز یاجرا و یطراح نهیزم

و ماتریس همبستگی مورد تجزیه تحلیل قرار  Bartlett, KMOهایآزمون

 گرفتند.

ها نشان داد که طراحی بازی وتحلیل دادهیهتجزنتایج حاصل از گیری: نتیجه

زیر مؤلفه 16جنگ شامل چهار مؤلفه )بازیکنان، فناوری، قوانین بازی، سناریو( و 

شامل چهار مؤلفه )بازیکنان، فناوری، محیط فیزیکی، و بعد اجرای بازی جنگ نیز 

 یرگذار است. تأثزیر مؤلفه 19سناریو( و 

دوفصلنامه علمی . عوامل مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگ. (1402کوچکی، حسن: شمامی، نادر) ؛جهانبخش، مازیار:استناد

  بازی جنگ

                                                                     .رانیا یاسلام یو ستاد ارتش جمهور یدانشگاه فرمانده ناشر:

 نویسندگان.  ©
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 مقدمه

های نظامی در بیشتر جهان بشری یتفعالسال پیش،  5000در حدود  هادولتاز آغاز پیدایش 

فتن روند تجهیزات و اختراعات جدید مانند باروت، موجب سرعت گر به وقوع پیوسته است. ورود

، یک ابزار تاریخی عنوانبهنیز بازی جنگ های نظامی و ایجاد جنگاوری نوین شد. توسعه فناوری

مختلف نظامی،  یهاتا در عرصهسازد فرماندهان را قادر میکه  روش و ابزاری است

، بهترین تصمیم و تدبیر را اخذ نمایند. قدمت بازی جنگ اقتصادی،سیاسی، اجتماعی و فرهنگی

از  هگرفتنشئتمثال بازی شطرنج مدرن عنواناندازه تاریخ جنگ در نظر گرفت بهتوان بهمیرا 

یکی از اعضای نبردهای قدیمی مانند  دهندهنشانقدیمی است که هر عضو از بازی،  جنگبازی 

شده است. متخصصان علوم نظام و... بوده و قوانین آن در طول زمان تکمیلیادهپ، نظامسواره

اند که بتوانند با ایجاد شرایط مناسب، تفکراتشان درصحنه ی همواره به دنبال ابزاری بودهنظام

نبرد را بدون خونریزی و تحمل خسارات فراوان به بوته آزمایش گذاشته و نتایج حاصل از آن را 

کارگیرند. لذا متفکران علوم نظامی از در جهت اتخاذ تصمیمات خلاق، در میدان رزم واقعی به

اند که های گذشته همواره در حال تلاش در جهت طراحی و استفاده از بازی جنگی بودهرنق

اولین  (.2: 1،2001)پرلا باشند ها به همراه داشتهترین زمان بهترین نتایج را برای آنبتواند در کوتاه

 چینی یهاتئوریسین ترینبزرگ از توان در تفکرات یکیهای استفاده از بازی جنگ را مینشانه

بازی نوع این  مشاهده نمود. 3سال قبل و با ایجاد بازی جنگ خاص 2500 در حدود 2تزو سن بنام

کرده و امروز تحت نام بازی گو ژاپنی وجود دارد. این بازی بر روی  یتغییرات کم زماندر طول 

د ود و هر بازیکن که موفق شوشهای رنگی انجام میسنگ بایک کارت جغرافیایی شطرنج شکل 

 در کشور (.7: 1398)اشراقی، حریفان خود را از دور بازی خارج سازد برنده محسوب خواهد شد

 4هندوستان نیز بازی جنگ سابقه طولانی داشته و در حدود هزار سال قبل از بازی جنگ چاتورانگا

 یدر جهت آموزش نیروهای نظامی و با استفاده از صفحه بازی و بازیکنانی که نمایانگر نیروها

                                                           
Perla  1 

Sun Tzu 2 

Wei Hai 3 

Chaturanga 4 
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گیری از طاس رزمی در آن زمان بودند مانند فیل، ارابه و پیاده به همراه قوانین ثابت و بهره

همچنین در اوایل قرن نوزدهم ناپلئون بناپارت از بازی جنگ  1(2:2018)سابین،گردیداستفاده می

 نمودی جنگی و پرورش تفکر خلاق در بین فرماندهان خود استفاده میهافندر جهت تصحیح 

ی نوین شامل فریب دشمن با استفاده از مانور سریع، حرکت از هافنگیری از و همواره با  بهره

با  گردید. ناپلئونها و قطع خطوط پشتیبانی، موفق به شکست گسترده دشمنان خود میجناح

های نوین مانند تاکتیک مانور سریع و حمله به یری از بازی جنگ و احیای تاکتیکگبهره

های معمول اروپایی که شامل تاکتیک دفاع خطی بود موفق دشمن در مقابل تاکتیک هایجناح

گردید. یکی از فرماندهان مشهور در زمان ناپلئون های متعددی در میدان جنگ میبه پیروزی

سرباز فرانسوی  40000های جنگی او با تعداد نمود که اهمیت حضور ناپلئون و تاکتیکبیان می

گیری از اواسط قرن بیستم نیز کشور امریکا با بهره از .(2،84:1990درستون)فکندبرابری می

ها و استراتژی نظامی استفاده ای در جهت تدوین سیاستکارشناسان متعدد و بازی جنگ حرفه

صورت کامل مورداستفاده های نوین مانند نبرد سایبری نیز بازی جنگ بهنمود و در عرصهمی

بازیکنان بتوانند قبل از وقوع درگیری سایبری جوانب کند که فراهم میقرارگرفته و شرایطی را 

در این  (.2:1397)فروغی،مختلف آن را سنجیده و به یک آمادگی ذهنی در مورد آن دست یابند

 و« ی عوامل مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگـبندطبقهیی و شناسا» راستا هدف این تحقیق

در « باشند؟عوامل مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگ چه می»پرسش این مقاله این است که 

 نیترمهمیکی از  عنوانبهتوان بیان نمود که بازی جنگ مورد اهمیت و ضرورت مقاله مذکور می

ین ها تعیدفاعی آن رهنامه نیینقش مهمی در تعو  شدهگرفتهنظر  های دفاعی هر کشور درسامانه

 اده،)اکرمی زاستاین سامانه، تعیین آرایش بهینه در هنگام نبردکند. یکی از کاربردهای مهم می

از  توانیم عوامل مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگلذا در صورت شناخت دقیق  (.95:1389

های کارو تدوین راهجهت اتخاذ تصمیمات بهینه و مبتکرانه ابزار بسیار مناسب، در  عنوانبهآن 

خونریزی در سطوح راهبردی، عملیاتی و تاکتیکی استفاده متنوع در یک محیط بدون خطر و 

                                                           
Sabin 1 

Featherstone 2 
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قرار نگیرد، افسران مسئول  مدنظر مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگ عوامل کهیدرصورتنمود. 

های نسل جدید با جنگ 1یچندوجهی پیچیده و هاطیمحو فرماندهان در سطوح مختلف، در 

 مواجه خواهند شد.  جبرانرقابلیغی با شرایط ی گزاف و در مواردهانهیهزمشکلات متعدد، صرف 

های پژوهش نظری و پیشینه مبانی  

 مبانی نظری

ــعه و ارتقاه راه ــت منعطف که برای توس فرآیندی   و گرددیکارها طراحی مبازی جنگ ابزاری اس

سیر اجرای مأمور    ست که م سه    تیا شمن مقای شراقی،  کندمی خودی را با د در طول   (7: 1398)ا

شی و           دو قرن گ صد آموز شورهای مختلف از بازی جنگ در جهت مقا سلح ک شته نیروهای م ذ

ــتفاده میهاآموزشی عملیاتی در کنار زیرطرح ــتفاده از بازی جنگ در  ی میدانی اس نمایند. اس

ــورها مانند  ــتم و  متحدهالاتیابرخی کش ــوصبهآمریکا در قرن بیس ــرد   خص در زمان جنگ س

ــی راه منظوربه  ها و ای   بررسـ ــترش   کار ــمجاد تفکر خلاق گسـ ته اســــت                               ریگچشـ یاف ی 

 (.2،2:2018)سابین

 انواع بازی جنگ 

است  میتقسقابلبازی جنگ بر اساس تکنیک بازی، سطح بازی، نوع جنگ و .. به چندین دسته 

 گردد:اشاره می هایبندمیتقسکه ادامه به تعدادی از این 

ی و ای به روش دستی، نیمه دستی، رایانهسازهیشبهای بازی جنگ بر اساس تکنیک -1

  گردد.            ماشینی تقسیم می

های جنگ سرد، بازی جنگ محدود و بازی بازی جنگ بر اساس نوع جنگ به بازی -2

  گردد.جنگ عمومی یا فراگیر تقسیم می

بازی جنگ بر اساس سطح بازی به بازی جنگ در سطح راهبردی، سطح عملیاتی و  -3

 .(64:1398 )مرادیان،یم استتقسقابلکتیکی سطح تا

بازی جنگ بر اساس ساختار نیز به بازی جنگ بر روی صفحه، بازی اشکال و بازی  -4

                            شود.ی میبنددستهای رایانه

                                                           
Multi domain 1 

Sabin 2 
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 مفاهیم کلیدی  در طراحی بازی جنگ 

ر سازی در نظیهشبمی و محیط ترکیبی از سه بعد قواعد بازی، علوم نظا توانمیبازی جنگ را 

های مختلف جنگ، بدون وجود مخاطرات صحنه واقعی یکتاکتها و گرفت. در بازی جنگ مدل

گیرد و در حقیقت همین خاصیت بازی جنگ است که به سازی قرار مییهشبعملیات مورد 

ن را همچنی نماید. بازی جنگرزم را فراهم می درصحنهبازیکنان امکان خلاقیت بیشتر و نوآوری 

سازها در حقیقت توانایی نیز تعریف نمود. شبیه 1سازی نظامیتوان تحت عنوان بازی شبیهمی

ایجاد محیط مجازی متناسب با شرایط واقعی و بدون دخالت انسان را داشته و محیط بازی شرایط 

دارای دو  2ظامیسازی ننماید. بازی شبیهبینی و ابتکاری را برای بازیکنان ایجاد میپیشغیرقابل

 مؤثرسازی فاکتورهای ی شامل طراحی مدل ریاضی در جهت شبیهجزی اساسی است. اولین جز

رزم و فاکتور زمان  درصحنهیط عملیات شامل خصوصیات منطقه عملیات، نیروهای نظامی در مح

ای از تصمیمات سازی نظامی شامل مجموعه. دومین جزی اساسی بازی شبیه3درگیری است

 توسط کارراهیین بهترین تعبه سامانه بازی جنگ، در جهت اتخاذ تصمیمات بهینه و ورودی 

ای از بازیکنان است. ترکیب مدل ریاضی از صحنه واقعی عملیات و تصمیمات بازیکن یا مجموعه

کارایی  ایجاد یک محیط رقابتی و بررسی میزان منظوربهی را ال یدهاورودی بازیکنان، شرایط 

سازی در اوایل قرن بیستم و های شبیهنماید. بازیدر بازی جنگ را ایجاد می دهاخذشتصمیمات 

در جنگ جهانی اول به دانشمندان و متخصصین نظامی کمک بسیار زیادی در جهت ارائه بهترین 

و باعث ایجاد رشته بسیار مفید و جدیدی تحت عنوان  نمودند ینظامدر مقابل مشکلات  کارراه

در رشته تحقیق در عملیات دانشمندان با کمک  .(4،10:2018)سابینگردیدندتحقیق در عملیات 

ی هاحلراهگیری از سازی محیط عملیات اقدام نموده و با بهرهمتخصصین علوم نظامی به شبیه

ر د مثالعنوانبهنمایند. کارهای مناسب اقدام میی ریاضی نسبت به پیشنهاد راههامدلعلمی و 

اقدام به تشدید  U-boatیرسطحی آلمان تحت عنوان زلادی شناورهای می 1917اوایل سال 

                                                           
 Military simulation game 1 

 Simulation game 2 

 Time-Space-Force 3 

abinS 4 
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کشتی عبوری حداقل  10ی که از هر اگونهبهحملات به ناوگان تجاری کشور انگلستان نمودند 

ص منظور مشخگرفت. لذا دانشمندان انگلیسی تمامی اطاعات را بهقرار می موردحملهیک کشتی 

از واحدهای شناور تجاری در مسیرهای مواصلاتی در  نمودن بهترین تکنیک، جهت محافظت

سازی ابعاد شناورهای عبوری، زمان عبور و شمال اقیانوس اطلس بررسی نمودند و  تنها با بهینه

ماه موجب کاهش میزان آسیب به شناورها به ازای یک  6سرعت تردد شناورها و پس از گذشت 

 (.1:45،2021)گئولدفروند شناور عبوری گردیدن 200مورد در تعداد 

 اجراقابل 2ای و به روش معمول و سنتیصورت حرفهدر حال حاضر طراحی بازی جنگ به دو 

ها نسازی محیط آهای گذشته و شبیهاست. در بازی جنگ سنتی تمرکز بیشتر بر روی درگیری

ط ی شرایای تمرکز بر رومنظور کسب تجربه و یا ایجاد سرگرمی است. اما در بازی جنگ حرفهبه

گیری از تیم داوری و حضور حداقل های آینده با بهرهموجود و برسی احتمال و شرایط درگیری

در جهت ایجاد محیط رقابتی، پیچیده و با شرایط عدم قطعیت،  باتجربهدو تیم از بازیکنان 

است  یینه نظامی در سطوح راهبردی، عملیاتی و تاکتیکزم درمنظور اخذ تصمیم و ارائه راهکار به

 (.3،20:2018)سابین

یزیکی(، یط فمحتوان ترکیبی از عوامل فیزیکی)نقشه، رایانه، در تعریفی دیگر، بازی جنگ را می

 توسط بازیکنان در محیط اخذشدهی توسط تیم کنترل( و تصمیمات بررسقابلقوانین بازی) 

انی نظامی معروف آلمکه تئوریسین  گونههمانترکیبی از واقعیت، مهارت و شانس در نظر گرفت. 

بیان نمود که در حقیقت جنگ تعادل بین شانس، دلیل مبارزه و انگیزه است. در  4ویتزکلوس

ار تأثیرگذ اخذشدهبازی جنگ نیز به دلیل وجود عدم قطعیت همواره تا حدی شانس در تصمیم 

یزان میزان عدم قطعیت و کمبود اطلاعات در محیط عملیات بیشتر باشد م هراندازهو  است

واقعی  که در محیطیناگیری بیشتر از مهارت خواهد بود. با توجه به تأثیرگذاری شانس در تصمیم
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بایست در اخذ یست لذا مینعملیات به علت عدم وجود قطعیت، حذف عامل شانس مقدور 

  (.1،22:2007)استراچانتصمیمات همواره تعادل مناسبی بین شانس و مهارت وجود داشته باشد

 

 در جهت تصمیم سازی نیروهای نظامی  شدهانجامی بازی جنگ بررس 

در موفقیت نتایج بازی جنگ در تصمیم سازی و  اثرگذاردرک صحیح از عوامل  منظوربه

ی های زمانبایست بررسی جامعی از نقش بازی جنگ در بازهگیری در نیروهای مسلح مییمتصم

ر ادامه به بررسی نقش بازی جنگ بر تصمیم گوناگون و درکشورهای مختلف داشته باشیم. لذا د

میلادی( که شامل  20و  19سازی نیروهای نظامی کشورهای مختلف در دو قرن گذشته )قرن 

پردازیم و یمیرگذاری در عرصه جهانی مانند دو جنگ جهانی بوده است تأثحوادث متعدد و 

 موقعبهخذ تصمیمات صحیح و درنهایت به نقش بازی جنگ در قرن اخیر و تأثیر فزاینده آن در ا

 گردد. در محیط پیچیده عملیاتی و راهبردی اشاره می

 بازی جنگ در ارتش آلمان قرن بیستم 

 الف( طراحی و اجرای بازی جنگ در جنگ جهانی دوم  

-معروف که نمودیمصورت مستمر از بازی جنگ در زمان جنگ جهانی استفاده ارتش آلمان به 

میلادی است. آلمان حمله نهایی  1918نهایی ارتش آلمان در سال  ترین آن بازی جنگ حمله

ها مشخص گردیده صورت مستمر در بازی جنگ راهبردی تمرین کرده بود و در همه آنخود را به

بازی جنگ در آلمان  (2،41:2001)پرلابود که احتمال یک پیروزی قاطع بسیار ضعیف است

های تاکتیکی و راهبردی مورداستفاده قرار در زمینهمنظور اخذ محدوده وسیعی از تصمیمات به

سیاسی -ینه بازی جنگ ترکیبی در زمینه نظامیزم درعنوان پیشتاز گرفت و کشور آلمان بهمی

عنوان یکی از افسران های بعد بهکه در سال 3یک افسر جوان 1929شود. در سال یمنیز شناخته 

هاد یک سناریوی بازی جدید را معرفی نمود که در ارشد و مورد اعتماد هیتلر قرار گرفت پیشن

حمله  بود به سرزمین آلمان قرارگرفتهشده که در کنار روسیه بلشویکی یستأسآن لهستان تازه 
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صورت کامل در فضای نظامی باشد، از نماینده وزارت امور ی اینکه این بازی بهجابهکرد و می

دولت، شرایط سیاسی بین لهستان و آلمان را در  عنوان نمایندهخارجه نیز دعوت گردید تا به

بازی جنگ بررسی نماید. که از نتایج بازی مذکور در جنگ دوم جهانی استفاده گردید. 

ی نوین درگیری هاروشگردید تا ضمن در نظر گرفتن اصول جنگ، یمهای جنگ تلاش یدرباز

 و ارزیابی گردد. فرماندهان ارتششامل تحرک، قدرت آتش بالا، پشتیبانی و ارتباطات نیز تمرین 

گیری از بازی جنگ در جهت ایجاد مفاهیم منظور بهرهای بهتلاش گسترده 1930آلمان در دهه 

عملیات مشترک بین فرماندهی کل نیروهای نظامی و فرماندهان نیروی زمینی، نیروی دریایی و 

  انجام دادند. 1نیروی هوایی

  ژاپن در قرن بیستمطراحی و اجرای بازی جنگ در ارتش 

در  کشور آلمان مانندبهعنوان متحد آلمان در جنگ دوم جهانی، از بازی جنگ کشور ژاپن به

و ایجاد تفکر خلاق و  2جهت افزایش آمادگی افسران پس از گذراندن دوره تئوری در کالج جنگ

با  9041در حقیقت یکی از دلایل، موفقیت ژاپن در درگیری  .نمودندنوآوری استفاده می

های حاصل از بازی جنگ در نظر گرفت. توان در تمرینات و درس آموختهرا می 3امپراتوری روسیه

عنوان ابزار کلیدی میلادی، ژاپن نسبت به گسترش بازی جنگ به 1939پس از آغاز درگیری در 

گ نهای جیدربازنمود گیری در جهت اتخاذ تصمیمات بهینه استفاده مییزی و تصمیمرطرحدر 

ضمن در نظر گرفتن بازیکنان مختلف مانند آمریکا، روسیه، چین، آلمان به هماهنگی بین نیروی 

 .4(90:1995)فدرستون،گردیدی شخصی نیز توجه میهاارگاندریایی و نیروی زمینی و سایر 

یری با نیروی دریایی آمریکا، بازی جنگ در دانشگاه جنگ توکیو درگبا افزایش احتمال  زمانهم

عنوان فرمانده ناوگان به 6عنوان فرمانده نیروی دریایی و دریادار یاماماتوبه 5ر نظر دریادار یاگانوزی

ه هاربر و حملات بدستانه به پرلدریایی کشور ژاپن در مورد موضوعات مختلفی مانند حمله پیش

فت. پذیریسنگاپور، برمه، فیلیپین، سالامون و حملات به جزایر مرکزی اقیانوس آرام صورت م
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عنوان بازی جنگ به مجدداًهای بسیار مناسب ژاپن در شروع جنگ دوم جهانی، پس از موفقیت

میلادی  1942گردید. در اوایل سال ابزاری در جهت تعیین راهبرد آینده جنگ استفاده می

در  شدهیانبفرمانده ناوگان دریایی پیشنهاد اجرای عملیات در اقیانوس هند را مطرح نمود. طرح 

سنگین یاماتو که  ناورزمیزی این عملیات از رطرحبازی جنگ مورد ارزیابی قرار گرفت و در 

ی به ناوگان رزمی نیروی دریایی ژاپن ملحق گردیده بوده استفاده شد. بازی جنگ با حضور تازگبه

اتی با یت این طرح عملیدرنهانماینده فرمانده نیروی دریایی به مدت چهار روز اجرا گردید اما 

مله بینی احتمال حیشپتوجه به پیشنهاد نیروی زمینی و به علت عملیات در حال اجرا در برمه و 

 .    شوروی سابق لغو گردید

   طراحی و اجرای بازی جنگ در ارتش انگلیس 

ام توپخانه به نوسیله سرهنگ بازی جنگ در ارتش سلطنتی انگلیس از اواخر قرن نوزدهم و به

صورت ویژه در جهت تمرینات تاکتیکی و ایجاد تفکرات خلاقانه و اجرا گردید و بهمعرفی  1بارینگ

صورت رسمی توسط فرمانده ارتش پذیرفته گرفت. درنهایت بازی جنگ بهمورداستفاده قرار می

های افسران مورداستفاده در آموزش2شد و پس از انتشار قوانین مربوط به بازی جنگ بر روی نقشه

های ارتش سلطنتی انگلیس اعتقاد داشتند که بازی جنگ ابزار بسیار مناسب رالقرار گرفت. ژن

کنندگان در یک محیط رقابتی بوده و تنها در جهت بهبود تاکتیک و استراتژی با حضور شرکت

یت پذیری بالا و مسئولتوان در نبود تلفات درصحنه نبرد، ریسکتفاوت آن با جنگ واقعی را می

بازی جنگ  مبتکرانیکی از اولین عنوان نیروی دریایی سلطنتی انگلیس نیز به فرماندهی نام برد.

سازی عملکرد و تاکتیک بوده و در این بازی جنگ، به شبیه 3کشتی به کشتی دریایی بانام

پرداختند. در اوایل قرن بیستم با افزایش شناورهای نظامی و ایجاد تفکر خلاق و نوآوری می

کشورهای همسایه مانند بلژیک و فرانسه، فرمانده ارتش سلطنتی انگلیس احتمال حمله آلمان به 

تصمیم به برسی احتمال حمله آلمان به کشورهای مذکور و عواقب آن برای  انگلیس را در قالب 

هایی در جهت منظور پیشنهاد دستورالعملیک بازی جنگ نمود. هدف بازی جنگ در ابتدا به

                                                           
BaringColonel  1 

duct Of The Wargame On  Map Rule Fore Co 2 

ship -to-ship 3 



  17                                                                         و همکاران              مازیار جهانبخش  بازی جنگ/  یاجرا و یطراح در مؤثر عوامل

های یزیرهایی جهت استفاده در طرحاما نتایج بازی تبدیل به روش مقابله با شرایط احتمالی بود.

مثال پس از بازی جنگ، ارتش سلطنتی انگلیس به عنوانهای بعدی گردید. بهنظامی در سال

موارد مهمی مانند ظرفیت محدود جابجایی نیروها جهت حمایت از فرانسه در مقابل تهاجم آلمان 

 در مقابل تهاجم آلمان در صورت سقوط بلژیک دستو همچنین عدم توانایی فرانسه 

 (.1،51:2001)پرلایافتند

     طراحی و اجرای بازی جنگ در ارتش آمریکا 

های سنتی در ا در قرن نوزدهم به علت تمایل آمریکا به ادامه روشکبازی جنگ در ارتش آمری

ش خصوص پیبیستم و به اداره نیروهای مسلح، از سابقه زیادی برخوردار نیست. اما از اوایل قرن

توانایی  منظور آموزش و افزایشمیلادی(، بازی جنگ به 1912سال  از جنگ جهانی اول )از

طراحی و اجرا گردید.  2گیری افسران توپخانه ارتش آمریکا، توسط سرگرد چمبرلینتصمیم

یروی ر کالج نویژه دصورت مستمر در سایر نیروها مانند نیروی دریایی و بهازآن بازی جنگ بهپس

عنوان یک در ارتش آمریکا به بازی جنگ به( 51:2001)پرلا،گرفتمورداستفاده قرار می 3دریایی

بینی ابزار در جهت بازی مجدد، رویدادهای مهم نظامی تاریخی و همچنین ابزاری در جهت پیش

 ا تلاششود. در طراحی بازی جنگ پیشرفته در ارتش آمریکنبردهای آینده در نظر گرفته می

 ایگونهکننده شرایط واقعی میدان رزم بوده و بازی جنگ بهگردد که بازی جنگ منعکسمی

گردد که بازیکنان از اطلاعات کامل صحنه نبرد برخوردار نبوده و تصمیمات در یک طراحی می

در امریکا اعتقاددارند که بازی جنگ محیط عدم قطعیت اخذ گردد. متخصصان بازی جنگ 

ه را کار اخذشدیک تلسکوپ به فرمانده و یا مدیر یک سازمان، امکان مشاهده تأثیرات راهمانند به

 (.7:2009)هرمان،نمایدمی مبازگشت فراهقبل از رسیدن به یک نقطه غیرقابل

  های تحقیقپیشینه

 طراحی الگوی بازی جنگ راهبردی ارتش جمهوری اسلامی ایران -1
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است  شدهانجام 1400نسب و بهنام گلشاهی در پاییز در مقاله مذکور که توسط محسن صادقی 

های الگوی بازی جنگ راهبردی و اعتبار سنجی آن در ارتش جمهوری و شاخص هامؤلفهبه ابعاد 

است. نتایج پژوهش نشان داده که الگوی بازی جنگ راهبردی ارتش  شدهپرداختهاسلامی ایران 

ی جنگ، اجرای بازی جنگ و ارزیابی بازی جمهوری اسلامی ایران دارای سه بعد طراحی باز

 (.   45، 1400،نسب یصادق) شاخص تشکیل یافته است 87مؤلفه و  18. که از استجنگ 

 

  مسلح نیروهای فرماندهان گیریتصمیم توان ارتقا در جنگ بازی نقش -2

 جنگ بازی است به نقش شدهانجام 1399در آذر سال  پورحسندر این تحقیق که توسط حمید 

 ستایجه تحقیق بیانگر آن نتو  شدهاشارهمسلح  نیروهای فرماندهان گیریتصمیم توان ارتقا رد

گیری بوده و نظامیان، طراحان و فرماندهان نیروهای مسلّح بازی جنگ ابزار قدرتمند تصمیمکه 

های کار خودی و دشمن را تحلیل نمایند و با تدوین سناریوهای پیچیده سازد راهرا قادر می

-حسن)گیری را ارتقا بخشند، قدرت تحلیل و تصمیمبینییشرصحنه رزم، هنر جنگیدن، توان پد

 .(59،1399پور،

 1گیری راهبردی برای میدان نبردیمتصمبازی جنگ و  -3

انجام پذیرفته است. به نقش بازی جنگ در  2014در تحقیق مذکور که توسط گوزتپ در سال 

 و نتایج تحقیق بیانگر موارد ذیل است: شدههپرداختی در میدان نبرد ریگمیتصمجهت 

 تاس یریگمیتصم فرآیند  به کمک و طراحی جنگی بازی مزیت نیترمهم و اولین .

 (نظامی تجهیزات همچنیناخذشده ) تصمیمات آزمایش برای را فرصتی جنگ بازی

 و باشد شدهیطراح یخوببه جنگی بازی اگر. دهدمی سیستماتیک و قوی روشی به

 عیواق تجربه به نزدیک بسیار تواندمی بگیرند، قرار جریان در کاملطور به هامیت

 .باشد
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 اکشوره بین احتمالی هایدرگیری. است ینیبشیپ ظرفیت جنگ بازی دوم مزیت 

 هااولویت و منابع اگر. کرد آشکار جنگی بازی از استفاده با توانمی را هاگروه یا

 .نمود استفاده نیز تجاری هایشرکت برای نتوایم جنگی بازی از باشد، مشخص

 تشخیص برای آزمایشی محیط یک ایجاد جنگ، بازی کاربردهای از دیگر یکی 

 .  است خودی نیروهای یهاتیقابل نمودن مشخص و مشکلات

 گیری از بازی جنگ در تدوین راهبردبهره -4

 از که بسیاری داردیماست بیان  شدهانجام 2015در سال  1در تحقیق مذکور که توسط تیموتی

های مسلح نیرو توسط گستردهطور بهبازی . ی هستندبررسقابل بازی شکل بهموردعلاقه  مشکلات

 یزیربرنامه. بازی جنگ جهت بررسی و شودیم استفاده دیپلماتیک و در تجارت هیئت )ارتش(،

ی جنگ بازگردد. می آینده، کمک به حل مسئله متناسب با دنیای واقعی استفاده هایبرنامه برای

ایند نمگیری در سطح ملی میراهبردی در سطح سیاستمداران و فرماندهانی که اقدام به تصمیم

المللی و نوآوری در ینبانجام پذیرفته و هدف از بازی جنگ اخذ تصمیمات صحیح در رده ملی و 

 تصمیمات است.

 پیمان پروژه بازی جنگ با نیروهای هم -5

وزارت دفاع آمریکا با مشارکت نیروی دریایی اقدام به اجرای یک پروژه میلادی  2004در سال 

های نوع دیزل کشورهای رقیب علیه ناوگان تحقیقاتی در راستای بررسی مخاطرات زیردریایی

 منظور در اختیار گرفتندریایی آمریکا نمود. در این راستا اقدام به عقد قرارداد با دولت سوئد به

 منظور انجام تمرینات نظامی، آزمودنیردریایی پیشرفته کلاس گاتلند بهساله یک فروند زیک

تجهیزات جدید و اجرای بازی جنگ با ناوگان دوم دریایی مستقر در اقیانوس اطلس نمود. در 

عنوان هایی از بازی جنگ و تمرینات میدانی بهشده زیردریایی گاتلند در قسمتریزی انجامطرح

عنوان نیروی سبز)ائتلاف( مورداستفاده قرار ر بخشی از سناریو بهنیروی قرمز )دشمن( و د

ری یگبهرهمهاجم با  عنوانبه سوئددر مراحلی از سناریوی بازی جنگ نیروی دریایی گرفت. می

یمابر واپناو هیری از گبهرهیردریای پیشرفته کلاس گاتلند در مقابل نیروی دریای امریکا به زاز 

در  وجهتجالبهای پیشرفته در جهت نبرد ضد زیرسطحی قرار گرفت. نکته رونالد ریگان و شناور

                                                           
Timothy E. Revello 1 
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ای دفاعی هیهلایردریایی گاتلند از ز، نفوذ شدهانجامنتایج بازی جنگ و همچنین تمرینات میدانی 

مجازی با اژدر پیشرفته زیرسطحی گاتلند بود که در  صورتبهناو هواپیمابر  اصابتیمابر و هواپناو 

های یهلایردریایی مذکور از زتوانست موجب غرق ناو هواپیمابر گردد. لذا نفوذ یم شرایط واقعی

های دیزل پیشرفته را گذشته برای یردریاییزو خطرات  قرارگرفته موردتوجهدفاعی، بسیار 

یرسطحی نمایان نمود. با توجه به اینکه رقبای نیروی دریایی آمریکا مانند چین زمتخصصان نبرد 

باشند اجرای بازی جنگ و تمرینات مذکور، های پیشرفته مییردریاییزز به و روسیه مجه

ی هاروشگیری از و موجب بهره ی زیادی را برای  نیروی دریایی آمریکا به همراه داشتهادرس

نیروی دریایی آمریکا پس های دشمن گردید یردریاییزدر جهت کشف، شناسایی و انهدام  متعدد

های دشمن یییردریازیرسطحی و توانایی شناسایی زبه تقویت قابلیت نبرد از تمرین مذکور نسبت 

شکارچی  سرنشینسرنشین مانند شناور پیشرفته بیتوسط انواع تجهیزات شناوری ، پروازی و بی

 2(.49:2005)کاپلان،اقدام نمود 1دریا

 3منظور بررسی فازهای نبرد آیندهطراحی و اجرای بازی جنگ  به -6

شده و با توجه به تجربه حاصل 4ریکا در یک پروژه تحقیقاتی با همکاری ژنرال زینیوزارت دفاع آم

فارس و جنگ افغانستان، نسبت به طراحی از نبردهای قرن بیست و یکم مانند جنگ دوم خلیج

یک بازی جنگ در جهت بررسی نحوه به سرانجام رساندن نبردهای آینده در فازهای مختلف 

وژه تحقیقاتی که در یک محیط رقابتی و بین سه نیروی رقیب صورت اقدام نمود. در این پر

پذیرفت تلاش گردید که به سؤالات ژنرال زینی در قالب بازی جنگ پاسخ داده شود. نتایج بازی 

دهنده اهمیت فازهای قبل و پس از درگیری درنتیجه نهایی درگیری بود. در این جنگ نشان

بندی گردید که تنها دو فاز آن برد به شش فاز مجزا دستهبازی جنگ برای اولین بار فازهای ن

مربوط به زمان درگیری و سایر فازها مربوط به اقدامات قبل از درگیری مانند بازدارندگی و پس 

آن  کام در عنوان فرمانده نیروهای سنتژنرال زینی بهاز درگیری مانند تثبیت موقعیت است.  

                                                           
sea hunter 1 

Kaplan 2 

Future Combat System   -FCS 3 

Zinni 4 
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جنگ تنها در محیط رقابتی و با حضور کلیه عناصر مداخله کننده زمان اعلام نمود، که نتایج بازی 

زیاد احتمالخوبی انجام گردد بهکه دو فاز اول بهاعتماد خواهد بود و درصورتیدرصحنه نبرد قابل

خوبی انجام دهیم به نیروها وارد درگیری نخواهند شد و در صورت بروز درگیری اگر دو فاز آخر را

مجبور نخواهیم بود برای مدت طولانی در آن منطقه بمانیم و یا پس از مدتی مجدداً به منطقه 

 .1(63:2009)هرمان،بازگردیم

 پژوهششناسی روش

ی عوامل مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگ با استفاده بندطبقهیی و شناساپی  در حاضر پژوهش

ه گیری از رویکرد آمیختی )همبستگی( و از نوع کاربردی و با بهرهاز روش تحلیل عاملی اکتشاف

 ایکتابخانه مطالعات روش دو ها بهداده گردآوری روش حیث از پژوهش این حالدرعیناست. 

 داده، وتحلیلتجزیه منظر شده است. ازانجام)پرسشنامه  (میدانی و )مدارک و مطالعه اسناد(

 همچنین .شودمی بندیدسته )کمی -کیفی( آمیخته هایهشزُمره پژو در شدهانجام پژوهش

نفر که از بین فرماندهان، مدیران، استادان و کارشناسان  360این تحقیق  به تعداد   آماری جامعه

که در طراحی و اجرای بازی جنگ شرکت حوزه بازی جنگ با حداقل مدرک کارشناسی ارشد 

های نظامی و ایجاد تفکر ریزیو کمک به طرح داشته و یا از بازی جنگ در جهت اخذ تصمیم

 مرحله در پرسشنامه شده است. حجم نمونه برای توزیعدر نظر گرفتهاند خلاق استفاده نموده

محاسبه گردیده و بر اساس جدول نفر  185شامل تعداد  جدول مورگانپژوهش، بر اساس  کمی

 ذیل توزیع پرسشنامه صورت پذیرفت. 

 ی تحقیق(جامعه آمار1جدول )

 (nجامعه نمونه ) (Nجامعه آماری ) طبقات جامعه آماری

 40 75 اساتید و کارشناسان

 81 160 فرماندهان 

 64 125 مدیران

 185 360 مجموع

ی عوامل بندطبقهیی و شناساپی  در پژوهش این ازآنجاکه شد، اشاره نیز بالا در که گونههمان

 از یادشده، عناصر اکتشاف منظوربه درنتیجه است،بوده  جنگمؤثر در طراحی و اجرای بازی 

                                                           
Herman 1 
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 اسناد مطالعه از پس بنابراین شده است.گرفته مرتبط بهره مدارک و اسناد عمیق مطالعه روش

 هایگویه بر مبتنی پرسشنامه، ابزار طراحی پژوهش، به نظری چارچوب به دستیابی و مدارک و

 40 و پرسشنامه شد پرداخته مدارک، و سنادروی ا بر شدهانجام محتوا تحلیل از شده احصاه

 آوریجمع هاداده و توزیع آماری جامعه بین در پژوهش بود متغیرهای دربرگیرنده که سؤالی

 هایشاخص سنجی منظور اعتباربه پرسشنامه، از شده احصا کمی هایداده وتحلیلتجزیه گردید.

،از  ر طراحی و اجرای  بازی جنگعوامل مؤثر د یبندطبقهیی و شناسابرای  شدهشناسایی

 نظر بر مبتنی و محتوایی روش به پرسشنامه سؤالات  است و روایی شدهاستفاده SPSS  افزارنرم

 .شده استباخ محاسبه و پایائی سؤالات نیز از روش آلفای کرون گردیده تأیید خبرگان

تحقیق  یهامؤلفهابعاد و در این پژوهش، برای تحلیل همبستگی بین متغیرها و تبیین هریک از 

ه در است ک شدهاستفادههای تحقیق( از روش تحلیل عاملی اکتشافی )گویههامؤلفهتوسط زیر 

ادامه چگونگی استفاده از روش ارائه گردیده است. بررسی ماتریس همبستگی در هر یک از ابعاد 

ق برای بررسی مناسب بوده است. در این تحقی 0.3از  تربزرگها نشان داد که اغلب همبستگی

ها برای تحلیل عاملی از دو آزمون مقدماتی استفاده شد. نتایج آزمون کفایت بودن داده

آمده است. برای تحلیل عاملی مناسب  2معنادار بود که در جدول شماره   1(KMO)  ی،بردارنمونه

یل عاملی است. و بالاتر از آن شرط انجام تحل 0.5ی هاارزشی، بردارنمونهدر آزمون کفایت 

ی روابط دهندهنشان (P<0.0001) ها در سطحهمچنین آزمون کرویت بارتلت مناسب بودن داده

بین متغیرها است که قرار است مورد تحلیل عاملی اکتشافی قرار گیرند. بنابراین، در  کشفقابل

 از ابعاد طراحیی هریک هامؤلفهو زیر  هامؤلفهی اصلی جهت تبیین هامؤلفهاین مطالعه، تحلیل 

 بازی جنگ و اجرای بازی جنگ بکار برده شد. 

 مراحل تحلیل عاملی اکتشافی

ــافی، یک راه ــف ابعاد و روش تحلیل عاملی اکتشـ بر یک مجموعه   مؤثری هامؤلفهکار برای کشـ

توان عوامل زیادی را به چند عامل اصــلی  اســت. با اســتفاده از این روش، می موردمطالعهبزرگ 

                                                           
1 Olkin-Mayer-Kaiser.  
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نمودار   .(2014)طاهردوســت،برای تحلیل عاملی اکتشــافی پنج گام اصــلی وجود دارد کاهش داد.

 دهد.گانه تحلیل عاملی اکتشافی را نشان میهای پنجگام 1شماره 

 
 (2014گانه تحلیل عاملی اکتشافی )طاهر دوست،های پنج(گام1نمودار)                          

 عاملی اکتشافی ها برای تحلیلارزیابی مناسب داده

گیری ازههای بین متغیرهای اندبا توجه به اینکه مبنای تحلیل عاملی اکتشافی، بررسی همبستگی

ها و از آزمون بارتلت برای بررسی همبستگی بین برای کفایت داده KMO شده است، از آزمون

کسب  فرض انجام تحلیل عاملی است و براییشپ، KMO شود. آزمونها استفاده میویژگی

 گیرد. آزمونقرار می مورداستفادهاطمینان از کافی بودن تعداد داده برای انجام تحلیل عاملی 

KMO ،های نمونه برای تحلیل عاملی است. دامنه مقدار این شاخص بیانگر تعداد مناسب داده

لیل حبرای ت شدهاستفادههای تر باشد، دادهبین صفر و یک است. اگر مقدار شاخص به یک نزدیک

باشد، نتایج تحلیل عاملی مناسب نیست و همبستگی  0.6عاملی مناسب است و اگر مقدار کمتر از 

 شود.ز فرمول شماره ذیل استفاده میا KMO وجود ندارد. جهت محاسبه شاخص

 

س یکه و واحد بودن ماتری»کند و فرضیه صفر آزمون بارتلت، همبستگی درون عوامل را بررسی می

دهد. اگر ماتریس همبستگی واحد، را مورد آزمون قرار می« شدهمشاهدههای همبستگی متغیر
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یکه یا همانی باشد، برای شناسایی ساختار )مدل عاملی( مناسب نیست. اگر در آزمون بارتلت، 

درصد کمتر باشد، ماتریس همبستگی، همانی نیست یعنی  5از  آمدهدستبهداری سطح معنی

اندازه ای بین دو پدیده وجود دارد و فرض پژوهش، هیچ رابطه بین متغیرهای پژوهش ارتباط

 کند.وجود ندارد، را، رد می شدهگرفته

 های اولیهروش استخراج عامل

شود. برای انجام ها تعیین مییاز برای تبیین دادهموردنو  مؤثرهای در مرحله دوم، تعداد عامل

 شود.استفاده می PSSS افزارنرمدر  1ی اصلیهامؤلفهاین کار، از روش 

 ها در تحلیل عاملی:انتخاب تعداد عامل

ی ها( و آزمون اسکربرای تعداد فاکتور، از دو معیار مقادیر ویژه )واریانس تبیین شده توسط عامل

 .شودکتل یا نمودار سنگریزه استفاده می

 شدهاستخراجهای انتخاب روش چرخش عامل

یافت. ستدتوان به نتایج مناسب تحلیل مقادیر اولیه نمی چرخشدر تحلیل عاملی اکتشافی، بدون 

چرخش، ساده کردن تحلیل نتایج است و یک ساختار ساده است که دسترسی به نتایج  درواقع

به دلیل حفظ استقلال بین  Varimax از روش SPSS افزارنرمکند. در تکرارپذیر را تسهیل می

 شود.ها استفاده میعامل

 هااملتفسیر و انتخاب ع

  2(2006.)هسون،شودذهنی و استقرائی با کمک خبرگان انجام می صورتبهها تفسیر عامل

 دادها   لیوتحلهیتجز

 های بخش کیفیالف( یافته

آوری که در فراگرد اجرای پژوهش بیان گردید. در این پژوهش پس از مطالعه و جمع گونههمان

زمینه بازی جنگ و در طی مأموریت آموزشی که منابع علمی و مقالات برتر داخلی و خارجی در 

بندی اطلاعات با استفاده از پالایش طبقهمحقق به کشور هندوستان اعزام گردیده بود. مراحل 

                                                           
 1. Principal Component 
2 Heson, 2006 
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 وصورت کیفی با توجه به اهداف تحقیق انجام گردید ها بهها و نمایش دادهها، تلخیص دادهداده

ی اسناد و مدارک، بیش از آورجمعای حاصل از هی، پردازش و قضاوت از دادهبنددستهپس از 

( در فاز طراحی و اجرای بازی جنگ احصا گردید. بررسی اسناد و 2گویه به شرح جدول) 40

های مذکور مدارک و همچنین تجربیات کشورهای مختلف نشان داد، در صورت عدم رعایت گویه

در جهت کامل  صورتبهاند تودر طرحی و اجرای بازی جنگ، نتایج حاصل از بازی جنگ نمی

 رار گیرد.ق مورداستفادهی نبردهای آینده نیبشیپبهینه و کار و اتخاذ تصمیمات انتخاب بهترین راه

 

 های اولیه مرتبط با هریک از ابعاد تحقیق(گویه2جدول)

 های مرتبط با بعد اجرای بازی جنگگویه های مرتبط با بعد طراحی بازی جنگگویه

 ایجاد شرایط رقابتی در اجرای بازی جنگ -1 یری صحیح از عوامل فیزیکی توان رزمگبهرهشناخت و  -1

 انجام قضاوت پس از هر مرحله اجرای بازی جنگ-2 گیری از عوامل غیر فیزیکی توان رزمشناخت و بهره -2

یری از عوامل مفهومی توان رزم مانند گبهرهشناخت و  -3
 رهنامه ، اصول جنگ

نگ در جهت آموزش افسران پس از طی گیری از بازی جبهره-3
 دوره تئوری

زمان درگیری و توسعه بینی مدتدر نظر گرفتن و پیش -4
 روزافزون فنّاوری

 گیری از کارشناسان زبده و باتجربه در محیط بازی جنگبهره-4

ایجاد وضعیتی در بازی جنگ در جهت  انعکاس  -5
 شرایط واقعی میدان نبرد  مانند کمبود اطلاعات

 کننده دراد شرایطی در جهت بیان نظرات کلیه اعضا شرکتایج-5
 بازی جنگ

طراحی سناریو بازی جنگ در محیط چندوجهی شامل  -6
 نظامی، سیاسی، اقتصادی و اجتماعی

داری در مورد میزان آسیب به نیروهای جلوگیری از هرگونه جانب-6
 خودی

رعایت تناسب بین  محیط شانس، واقعیت و مهارت در  -7
 ازی جنگطراحی ب

استفاده از نفرات باتجربه در گروه  کنترل در جهت قضاوت نتایج -7
 حاصل از بازی جنگ

گیری صحیح از عوامل اصلی میدان شناخت و بهره -8
 نبرد )زمان، مکان، نیروی رزمی(

عدم دسترسی بازیکنان به اطلاعات کامل میدان نبرد  و ایجاد -8
 شرایط عدم قطعیت

 وسعه خلاقیت و نوآوریایجاد شرایطی در جهت ت -9
در اختیار قرار دادن فرصت مناسب به بازیکنان در  مرحله اجرای -9

 بازی جنگ

گیری از تیم باتجربه عملیاتی مناسب در طراحی بهره -10
 بازی جنگ

 گیری از هوش مصنوعی در اجرای بازی جنگبهره-10

تبیین شفاف اهداف موردنیاز از نتایج بازی جنگ به  -11
 تیم طراحی

 ازخورد مرحله اجرا در طراحی بازی جنگ ب-11

سازی و قوانین و گیری ترکیبی از محیط شبیهبهره -12
 قواعد نظامی در طراحی بازی جنگ

 های ارزیابی و تحلیل تصمیماتگیری از روشبهره-12

 یار دارا بودن فناوری تصمیم-13 ایجاد شرایط عدم قطعیت در طراحی بازی جنگ -13
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 های مرتبط با بعد اجرای بازی جنگگویه های مرتبط با بعد طراحی بازی جنگگویه

 دارا بودن فناوری رسم کالک -14 فه در سناریو بازی جنگطراحی محیط حداقل دوطر -14

 گیری از فناوری بررسی عملکرد و برد تجهیزات بهره-15 طراحی بازی جنگ در محیط رزمی -15

 ایجاد شرایط اجرای بازی جنگ بر روی نقشه یا صفحه شنی -16 گیری از فناوری پردازش اطلاعات بهره -16
 گیری از تعداد بازیکنان کافی در بازی جنگ بهره-17 عات گیری از فناوری ارزیابی اطلابهره -17

در  برتر سازیری صحیح از عوامل گبهرهشناخت و  -18
 طراحی

 جداسازی فیزیکی محیط بازیکنان از یکدیگر -18

 گیری از گروه کنترل به تعداد کافی در محیط مجزا بهره -19 گیری از هوش مصنوعی در طراحی بازی جنگ بهره -19

  یری از مدل ریاضی در طراحی بازی جنگ گبهره -20

  نحوه ارتباط عناصر بازی جنگ -21

 کمی های بخشب( یافته

است و همچنین مقدار  0.6تر از هریک از ابعاد تحقیق بزرگ KMO، اعداد 3برابر جدول شماره 

sig  های است این بدان معناست که داده 0.0001آزمون کرویت بارتلت هریک از ابعاد کمتر

یق کفایت لازم برای انجام تحلیل عاملی اکتشافی رادارند و همچنین نتیجه آزمون کرویت تحق

 کشف وجود دارد.دهد که بین متغیرهای تحقیق همبستگی و رابطه قابلبارتلت نشان می

 و کرویت بارتلت برای هریک از ابعاد تحقیق KMO(  آزمون 3جدول)

 درجه آزادی KMO مقدار ابعاد تحقیق

آزمون کرویت  Sig مقدار

 بارتلت

 داری(یمعن)سطح 

-Approx. Chi مقدار

Square 
 )آماره کای دو(

 E-163 5.7532   1489.938 210 0.603 طراحی بازی جنگ

 E-191 1.6551  1248.064 171 0.616 اجرای بازی جنگ

 

 هاروش استخراج و انتخاب تعداد عامل
هایی مشخص کردن کمترین تعداد عامل"روش شامل انتخاب  ،SPSS ها در محیطاستخراج عامل

. "اربردبه کهای متقابل بین مجموعه متغیرها توان برای بهترین بازنمایی همبستگیاست که می

روش برآورد اشتراکات درونی و تمایزات برونی برای  نیترمعمولهای اصلی، های مؤلفهروش

قیق به چهار دسته تقسیم شدند، برای بعد ها برای هریک از ابعاد تحها است. گویهاستخراج عامل

ها( و برای بعد طراحی بازی )گویه سؤالاتدرصد از واریانس کل  70.216اجرای بازی جنگ 
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رح اند. نتایج به شوسیله آن تبیین شدهها( به)گویه سؤالاتدرصد از واریانس کل  70.399جنگ 

است. در  شدهارائهراحی بازی جنگ( )بعد ط 5)بعد اجرای بازی جنگ( و شماره  4جداول شماره 

یا  1هایی که دارای مقادیر ویژه اولیه و درصد واریانس برابر ، عامل5و شماره  4جداول شماره 

های دیگر با مقادیر شوند و تمامی عاملرا داشته باشند، برای معناداری بررسی می 1از  تربزرگ

 شوند.نادیده گرفته می 1از  ترکوچکویژه کم و 

 ( کل واریانس تبیین برای بعد اجرای بازی جنگ4دول )ج

 هاعامل

 جمع مجذور چرخش یافته جمع خروجی مجذورات مقادیر ویژه اولیه

 کل
درصد 

 واریانس

درصد 

 تجمعی
 کل

درصد 

 واریانس

درصد 

 تجمعی
 کل

درصد 

 واریانس
 درصد تجمعی

1 6.450 28.337 28.337 6.450 28.337 28.337 4.319 22.304 22.304 

2 4.244 19.925 48.262 4.244 19.925 48.262 4.010 21.208 43.332 

3 3.632 12.895 61.157 3.632 12.895 61.157 3.001 15.180 58.512 

4 2.803 8.059 70.216 2.803 8.059 70.216 2.109 11.704 70.216 

 

 ( کل واریانس تبیین برای بعد طراحی بازی جنگ5جدول )

 هاعامل

 جمع مجذور چرخش یافته جمع خروجی مجذورات ر ویژه اولیهمقادی

 کل
درصد 

 واریانس

درصد 

 تجمعی
 کل

درصد 

 واریانس

درصد 

 تجمعی
 کل

درصد 

 واریانس
 درصد تجمعی

1 5.319 24.868 24.868 5.319 24.868 24.868 4.919 23.927 23.927 

2 4.814 22.219 47.087 4.814 22.219 47.087 4.012 22.829 46.756 

3 3.912 14.020 61.107 3.912 14.020 61.107 2.918 14.285 61.041 

4 2.216 9.292 70.399 2.216 9.292 70.399 2.031 9.289 70.339 

ریزه( ای)سنگ، مربوط به آزمون اسکری کتل یا نمودار صخره3و شماره  2نمودارهای شماره 

 دهد که ازشده را نشان میها استخراجز مؤلفهمعروف است، در تصاویر مقدار ویژه بیانگر هریک ا

شود. همواره یک شیب نزولی دارد. ترین مقدار ویژه شروع و به کمترین مقدار ختم میبزرگ

کند. برای هریک شدت افت میبه -های کمتر از یکعامل -های بعدیمقدار ویژه با استخراج عامل

 باشند.می 1از ابعاد مقادیر ویژه بالاتر از 
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 شده بعد اجرای بازی جنگهای استخراجمقادیر ویژه مؤلفه 1ریزه( سنگ2نمودار شماره )

 

 شده بعد طراحی بازی جنگهای استخراجریزه مقادیر ویژه مؤلفه( سنگ3نمودار شماره )

 و پیشنهادگیری نتیجه

 گیریالف( نتیجه

و اجرای بازی جنگ با استفاده  ی عوامل مؤثر در طراحیبندطبقهیی و شناساپی  در حاضر تحقیق

ه گیری از رویکرد آمیختاز روش تحلیل عاملی اکتشافی )همبستگی( و از نوع کاربردی و با بهره

ای مربوط های اسنادی و کتابخانهیاز از بررسیموردنی هاو دادهآوری اطلاعات جمع منظوربهاست. 

ی شده، ابزار پرسشنامه بندجمعوامل و بر اساس ع شدهاستفادهبه کتب معتبر داخلی و خارجی 

                                                           
varimax 1 
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  منظوربهگویه مربوط به عوامل مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگ،  40محقق ساخته شامل 

نفر تعیین  185شده و بین حجم نمونه که بر اساس جدول مورگانینتدوی اطلاعات آورجمع

رون کها با ضریب آلفای یشد، تقسیم گردید.  روایی پرسشنامه به روش ظاهری/ محتوایی و پایای

تأیید شد. پرسشنامه بین متخصصین حجم نمونه توزیع گردید و تعداد  ویژگی در  82/0 باخ

و  Bartlett, KMO هایو آزمون SPSS افزارنرمزمینه طراحی و اجرای بازی جنگ با استفاده از 

 هادهداوتحلیل یهتجزیس همبستگی مورد تجزیه تحلیل قرار گرفتند و نتایج حاصل از ماتر

زیر مؤلفه در بعد طراحی  16اصلی)بازیکنان، فناوری، قوانین بازی، سناریو( و  مؤلفه چهار صورتبه

زیر مؤلفه در بعد اجرای  19و چهار مؤلفه اصلی)بازیکنان، فناوری، محیط فیزیکی، سناریو( و 

ک ی عنوانبهبازی جنگ توان بیان نمود که میرو ینازابازی جنگ به شرح ذیل شناسایی گردید. 

شده و محیط رقابتی، در صورت سازییهشبآموزش فعال و همچنین ترکیبی از قوانین نظامی، محیط 

یر بسیار مناسبی در جهت تأث تواندعوامل مؤثر در طراحی و اجرای بازی جنگ میدر نظر گرفتن  

لح ی فرماندهان نیروهای مسگیری و تصمیم سازیمتصماخذ تصمیم بهینه، مبتکرانه و افزایش قدرت  

  در سطوح راهبردی، عملیاتی و تاکتیکی داشته باشد.
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 های طراحی بازی جنگمؤلفه (4نمودار شماره )

مولفه
گ

ی جن
ی باز

ی طراح
ها

 

 

  کنانبازی
 

 

 فناوری
 

 

قوانین 

 بازی
 

 

 سناریو
 

رعایت تناسب بین محیط شانس، مهارت و واقعیت در طراحی بازی جنگ 

ــبیهبهره ــگیری ترکیبی از محیط ش ازی و قوانین و قواعد نظامی در طراحی بازی س

 جنگ

گیری از مدل ریاضی در طراحی بازی جنگبهره 

گیری صحیح از عوامل برترساز در طراحی بازی جنگشناخت و بهره 

گیری از هوش مصنوعی در طراحی بازی جنگبهره 

بینی مدت زمان درگیری و توسعه روز افزون تکنولوژیدر نظر گرفتن و پیش 

  تبیین شفاف اهداف مورد نیاز از نتایج بازی جنگ 

گیری از عوامل فیزیکی توان رزمشناخت و بهره 

 بازی جنگ با در نظر گرفتن شرایط رزمیطراحی 

گیری از عوامل مفهومی توان رزمشناخت و بهره 

گیری از عوامل غیرفیزیکی توان رزمشناخت و بهره 

 گیری صحیح از عوامل اصلی میدان نبرد)زمان، مکان، نیروی    شناخت و بهره

گیری از تیم با تجربه عملیاتی مناسب در طراحی بازی جنگبهره 

ایجاد شرایطی در جهت توسعه خلاقیت و نوآوری 

نحوه ارتباط عناصر بازی جنگ 



  31                                                                         و همکاران              مازیار جهانبخش  بازی جنگ/  یاجرا و یطراح در مؤثر عوامل

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 های اجرای بازی جنگ(، مؤلفه5نمودار شماره )

مولفه
گ

ی جن
ی باز

ی اجرا
ها

 

 

  کنانبازی
 

 

محیط 

 فیزیکی
 

 

 فناوری 
 

 

 سناریو
 

 بازی جنگایجاد شرایط رقابتی در اجرای 

عدم دسترسی بازیکنان به اطلاعات کامل میدان نبرد  و ایجاد شرایط عدم قطعیت 

گیری از بازی جنگ در جهت آموزش افسران پس از طی دوره تئوریبهره 

ایجاد شرایطی در جهت بیان نظرات کلیه اعضائ شرکت کننده در بازی جنگ 

جداسازی فیزیکی محیط بازیکنان از یکدیگر 

اوت پس از هر مرحله اجرای بازی جنگانجام قض 

بازخورد مرحله اجرا در طراحی بازی جنگ 

ایجاد شرایط اجرای بازی جنگ بر روی نقشه یا صفحه شنی 

دارا بودن فناوری تصمیم یار 

بهره گیری از گروه کنترل به تعداد کافی در محیط مجزا 

بهره گیری از فناوری بررسی عملکرد و برد تجهیزات 

ی از روشهای ارزیابی و تحلیل تصمیماتبهره گیر 

دارا بودن فناوری رسم کالک 

گیری از هوش مصنوعی در اجرای بازی جنگبهره 

 

گیری از کارشناسان زبده و باتجربه در محیط بازی جنگبهره 

     استفاده از نفرات با تجربه در گروه  کنترل در جهت قضاوت نتایج حاصل از بازی

 جنگ   

ه جانبداری در مورد میزان آسیب به نیروهای خودیجلوگیری از هرگون 

بهره گیری از تعدا بازیکنان کافی در بازی جنگ 

در اختیار قرار دادن فرصت مناسب به بازیکنان در  مرحله اجرای بازی جنگ 

 



 1402بهار و تابستان،  م،دوازده ، شمارةششم، دورة علمی بازی جنگفصلنامه دو                                                                                 32 

 
 ب(پیشنهادها

 تسیبایماز بازی جنگ، در بعد طراحی  اعتمادقابلیج نتا احصاهی صحیح و ریگبهره منظوربه .1

  های ذکر شده در نظر گرفت. سناریو را به همراه گویه بازی و  قوانین فناوری، ی بازیکنان،هامؤلفه

 محیط فناوری، ی بازیکنان،هامؤلفه ستیبایمهمچنین در راستای اجرای صحیح بازی جنگ  .2

. زیرا تنها در صورت وجود شرایط گرفتدر آن را در نظر  رگذارتأثی مؤلفه زیر19 و سناریو فیزیکی،

 شدهیسازهیشبحداکثر کارایی را در جهت افزایش بینش و تجربه بازیکنان در محیط  توانیمفوق، 

 رزمی ایفا نمود. 

ط همواره مشابه شرای ستیبایمکه از نتایج تحقیق مشاهده شد، سناریوهای بازی جنگ  گونههمان .3

ی اطلاعاتی و هاشبکهگسترش  رغمیعل مثالعنوانبه اجرا گردددان رزم طراحی و واقعی می

 افزایش قدرت منظوربه. لذا است مشاهدهقابلارتباطاتی، شرایط عدم قطعیت همواره در میدان رزم 

بازیکنان را  با شرایط سخت و پیچیده  ستیبایمی فرماندهان در محیط بازی جنگ، ریگمیتصم

 در محیطی مشابه محیط رزم واقعی و با عدم قطعیت در میدان نبرد مواجه نمود. ی ریگمیتصم

های جنگ ی میدانی، بازیهاشیرزمای متعدد در اجرای هاتیمحدودبا توجه به کمبود منابع و  .4

ی راهبردی، عملیاتی و تاکتیکی اجرا هاردههای نظامی و در مستمر در یگان صورتبهبایست می

با شرکت در  ستیبایم کنندهشرکتهای میدانی،  یگان از اجرای هر رزمایشگردیده  و پیش 

ی آشنا شده  و سپس وارد مرحله زیرطرحبازی جنگ به نقاط قوت و نقاط ضعف خود در مراحل 

 رزمایش میدانی گردند. 

یکی از خصوصیات بازی جنگ که باعث تمایز این که از نتایج تحقیق مشاهده شد،  گونههمان .5

گردد، ی آموزشی و تصمیم سازی ) مانند طوفان مغزی( میهاروشنسبت به سایر روش 

ت بایسایجاد محیط رقابتی در حین بازی و انجام قضاوت در پایان بازی جنگ است. لذا می

های جنگ در تمامی سطوح راهبردی، عملیاتی و تاکتیکی با ایجاد یدربازتلاش گردد که 

کننده، شرایطی را در یک محیط رقابتی یبازدو تیم یک محیط رقابتی و حضور حداقل 

گیری از بینش و تجربه فراهم نمود که بازیکنان بدون حضور در میدان واقعی رزم و با بهره
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را در جهت حل مشکلات پیچیده انتخاب  کارراهین مؤثرترحاصل از بازی جنگ، بهترین و 

 نمایند.
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