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THVISTELMA

Tutkimustehtédvand oli selvittdd, voidaanko The Camberley Kriegsspiel Finland sotapelin sovellusta
kayttdd pelaajien intuitiivisen paatoksenteon kehittdmisessd. Tavoitteena oli tunnistaa tutkimukseen
tarvittavat sotapelin kehityskohteet. Alkuvaiheessa ilmeni tarve rakentaa uusi soveltava sotapelimalli.
Uuden Kriegsspiel formaattiin perustuvan mallin avulla voitiin soveltaa taktisen tasan péaatoksenteon
mittaamista samalla kun kohderyhmé&& harjaannutettiin paatoksenteossa, osana taktista ja pedagogista
koulutuskokonaisuutta. Pedagogisesta ndkokulmasta sotapelin  tuli kyetd nopeuttamaan ja
harjaannuttamaan pelaajien intuitiivista paatoksentekoa ilman, ettd pelaajien paatoksen laatu heikkenisi.
Tarke&nd tavoitteena oli luoda mitattava ja toistettava paatosprosessi, joka voitiin toteuttaa osana
sotapelin vuoromekaniikkaa ja realistisen tuntuista toimintaymparistda. Pelaajia voitiin harjaannuttaa
sotapelin avulla paatoksenteon nopeuttamisessa, laadullisten Kkriteerien pysyessd samana. Mikali
paatoksenteon nopeus voidaan ndhda kasvavan, samalla kun p&atoksen laatu pysyy samana tai paranee
pelaamisen myo6t4, voidaan sanoa intuitiivisen paatoksenteon kehittyneen.

Aineisto muodostui yhteensd 18 sotapelin toteutuksesta ja niistd keratyistd parametreistd. Tuloksissa
huomioitiin pelaajien paatoksentekoon kayttdma aika (nopeus) sekad péatoksen laatu (vaikutus vastusta-
jaan). Pelikertoja toistettiin 3—4 kertaa jokaisessa pelisarjassa, saman pelaajan toimesta. Muu henkildsto
toimi operaattoreina vaihtaen tehtévia pelien valillg, toteuttaen sotapelin alapelid. Kaikki pelitapahtumat
onnistuivat suunnitellulla tavalla ja tuottivat hyédynnettdvaa aineistoa. Tutkimuksen teoria rakentui kir-
jallisuuden, tieteellisten julkaisujen seka julkaisemattomien puolustusvoimien kirjallisuuslahteiden ana-
lysointiin. Aineiston pohjalta luotiin ankkuriteoria, jonka tuloksia testattiin Kriegsspiel sotapelin sovel-
luksen uudella mallilla. Sotapelin tuottamaa parametritonta aineistoa tarkasteltiin ankkuriteorialla.

Keskeisena havaintona oli, ettd taktisen ja manuaalisen sotapelaamisen kaytettavyys johtamiskoulutusta
tukevana menetelménd, olisi syyta ottaa laajempaan kayttoon. Lisaksi sotapelaamisen kaytettavyys takti-
sena suunnittelutydkaluna tulisi tunnistaa osana suunnitteluprosessia seka suunnitelmien testaamis-
ta. Sotapelaamalla taktisen tasan Camberley Kriegsspiel sovelluksia on mahdollista kouluttaa paatoksen-
tekoa, intuitiota sekd toimeenpanoa. Suorituksien toistettavuus ja mitattavuus mahdollistaa aineiston
kerddmisen ja siten laadullisen kehittdmisen. Tutkimuksessa havaittu paatoksenteon laatu kasvoi tai py-
syi vahintdan samalla tasolla, paatoksen teon nopeuden kasvaessa huomattavasti, joka oli verrattavissa
aikaisempaan tutkimukseen.

Sotapelaamisen kaytettavyytta kaikilla taktisilla tasoilla tulisi hyédyntdd enemman. Eri peliformaattien
vahvuudet ja heikkoudet tulisi huomioida osana johtajakoulutusta. Yhden pelimallin hyddyt voidaan
néhda pelaamisen ja kaytettavyyden helppoutena, lisaten tietoturvaa seké keventden kouluttamisen jar-
jestelyitd. Sotapelaamisen hyoty, varsinkin kokemattomammalla joukolla, luo edellytyksid nopeammalle
kehitykselle. Kokeneemmalla joukolla sotapelaamisen tulisi enemman keskittyd suunnitelmien testaami-
seen ja toimeenpanoon. Puolustusvoimissa manuaalista sotapelaamista on tutkittu ja kdytetty taktisella
tasolla rajallisesti, siksi sen jatkotutkiminen ja kayttdé koulutuksessa tiedon keréd&miseksi olisi erittéin
suotavaa.
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SOTAPELAAMINEN SOTATAIDON OPETUKSESSA

1 JOHDANTO

1.1 Aihealueen esittely

Tutkimuksen aiheena on intuitiivisen paatdksenteon kehittdminen maavoimissa sotapelaamal-
la taktisella tasalla. Suomessa kayttoon otettu CHACR (Centre for Historical and Conflict
Research) instituutin kehittdma The Camberley Kriegsspiel (2017) toimii pelattavan sotapelin
pohjana. Pelin kd&nnodksen ja suomiversion on kehittdnyt Sotataidonlaitokselle majuri Heikki
Lantto (2018). Peli pohjaa ja sen toimivuutta sovelletaan suomalaiseen taktiikkaan kehitetyll&

Nimettomalla sotapelilla?, jonka kehittdjana on FT Jussi Nuutinen Maasotakoululta.

Sodankdynnin pitkan historian aikana, eri toimijat ovat pyrkineet saavuttamaan yliotetta vas-
tustajastaan keinolla milla hyvénsa. Sotapelaaminen on ollut yksi historiallinen menetelma
minkd kayttd on lahtoisin Kaukoidasta ja ollut osallisena aina viimeisen vuosisadan sotien
taisteluiden taustavaikuttajaksi. Taistelukentélld tapahtuvan voittamisen ilmiétd on pyritty
selittdmé&an useamman sotateoreetikon sanoilla. Clausewitz kutsui Napoleonin kykyé tunnis-
taa taistelukentén ilmiditd Coup d'ei. Kun taas Chet Richards kutsui saksalaisen toisen maa-
ilmansodan sotataidon kulmakivend olevaa Fingerspitzengeflihl.gia yhdeksi menestyksek-
kéimpien kenraaleiden ominaisuudeksi. Tama ilmi6, joka kahdessa esimerkki tapauksessa
toistuu historiassa useaan kertaan, on yleensé luonnosteltu yksilon omaksi intuitioksi. Luon-

nollisen johtajan synnynnaiseksi taidoksi.

Preussilaisen esikuntamestarin mukaan, tdma taito on kutenkin opittavissa, ankaran opiskelun
seka historiallisen tarkastelun kautta.? Td&man opitun teorian toimeenpanossa “harjaantuu vain
tekemalla paatoksia ja oppimalla virheistddn”. Tehokkaimmaksi menetelmaksi Meckel tun-
nistaa jo 1890-luvulla olevan sotapelaamisen. Johtajan kasikirjassa (2022, s. 91) intuitiota
kuvataan “ammattilaisen kokemusperusteista valintaa voidaan kutsua intuitioksi, kokematto-
man oikeaa valintaa tuuriksi.” Tasséd tutkimuksessa tarkastellaan ammatillisen kokemuksen

rakentamista sotapelaamisen mahdollistamalla simuloidulla kokemuksella. Tavoitteena tun-

! Nimeton Sotapeli on julkaisematon Maasotakoulun kayttoon rakennettu sotapeli, jonka kayttéénotto tapahtui
2019 osana kadettien opetusta. Sotapeli on turvaluokaltaan STIV, sotapelin versio 8 on tutkijan hallussa.

2 (Oberquartiermeister) kenraalimajuri Jacob Meckel, kuvailemaa sotapelaamisen hyGtya kasitelty kappaleessa.
2.2.2
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nistaa mitka toiminnot luovat sotapelaamalla intuitiota, ja milla menetelmilld sitd voidaan
tehokkaasti kehittaa.

Nimettomassa sotapelissd on ratkaistu taistelumekaniikan pienipiirteisyyden mallintaminen
taktiselle tasolle klassista sotapelid paremmin. Kriegsspiel sotapelissa ilmenevia epakohtia on
identifioinut kapteeni Paloheimon (2020, s. 60-62) tutkimus (Sotapelaamisen kaytettavyys
taisteluosastotaktiikan havainnollistajana sotatieteidenmaisterikurssilla 9), joka tunnistaa
pelisséd olevia kehityskohteita. Naita kehityskohteita ovat kartan koon epétarkkuus seké laajat
yleistykset taisteluiden kulusta. Nama eivét ole omiaan vastaamaan suomalaiseen taktiikkaan
ja sen pienipiirteisyyteen.® Tutkimuksen toteuttamisen kannalta on tirkeda rakentaa sotapelin
malli, missd hyodynnetédan Paloheimon havaintoja, rakentaen pohjaa soveltavalle sotapelin

mallille.

Pelisovelluksen kaytettavyyttd tarkastellaan p&éosin sen tuottaman datan kautta. Pelisovellus
rakennetaan yhdistamélla Nimettdman sotapelin taistelumekaniikka ja CHAR Kriegsspiel Fin-
land:n liikemekaniikka sekd muodostamalla vaihtoehtoinen uusi vuoromekaniikka. Tama
tuottaa tutkimuksessa mitattavan aikaméareen, joka on toistettavissa pelien taustojen ja tilan-

teiden muuttuessa.

1.2 Tutkimustilanne

Puolustusvoimien koulutuksessa K2020 muutoksen jalkeen, simulaattoreiden kaytto on yleis-
tynyt. Jérjestelmien hyoddyntamisestd pedagogisena tyOkaluna on laajaa tutkimusaineistoa,
mutta haasteeksi on muodostunut henkil6kunnan kyky soveltaa néitd simulaattorilaitteita
(Vappula 2020, s. 55) taktisten paatdsten harjaannuttamiseen jaakérijoukkueen, -komppanian
ja taisteluosaston raameissa. Parempi hyddyntdminen mahdollistaisi tehokkaamman johtaja-
kouluttamisen sekd erindisten taistelukentdn tapahtumien tunnistamisen, luokkahuone tai vas-

taavissa olosuhteissa (safe-to-fail environment) (UK Ministry of Defence, 2017 s. 24).

Havaintona jaékarikomppanian kéytosta tutkijalla on omakohtaista kouluttajakokemusta teh-

tavataktiikan toimeenpanon haastavuudesta nykyisessd koulutuskokonaisuudessa (K2020).

3 Paloheimon tutkimus on turvaluokaltaan STIV. Toteutetussa tapaustutkimuksessa Paloheimo tunnistaa hyvin
kehityskohteita CHAR Kriegsspiel kdytosta taktiikan opetuksessa, nditd havaintoja tassé tutkimuksessa hyddyn-
netddn sotapelin sovelluksen rakentamisessa.
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Havainnon mukaan koulutuksessa painotetaan tehtévéataktiikkaa, ilman koulutettavien haas-

tamista taktisten ongelmien ratkaisuihin.*

Tutkijan ndkemyksend jaakéarijoukkueen ja -komppanian taistelun haastavuuden aiheuttavina
asioina on inhimillinen kitka. Inhimillista kitkaa tutkimuksessa késitellyt majuri Ilja Varha
(2019), havainnoi inhimillisen kitkan olevan vahennettavissa tai jopa poistettavissa, jos pa-
taljoonan taistelua olisi voitu harjoitella etukéteen todellisuutta riittdvén hyvin vastaavassa
toimintaymparistossa” (Varha, s. 6). Varhan tutkimuksen rajauksissa aineisto oli sidottu patal-
joonan kehykseen, mutta sama konstruktivistinen periaate voidaan nahda toimivan myos osa-

na taktisen tasan paatoksentekoa, esimerkiksi jadkarikomppanian tasolla.

Taisteluharjoitusten kayttd intuition kehittdmisessa on ollut yleisin keino. Haasteeksi siina
muodostuu paatoksenteon hitaus, joka usein sotaharjoituksissa sivuutetaan yksinkertaistamal-
la suorituksia, vaaditun tason saavuttamiseksi.® Kehitettaviana kohteena on jaikarijoukkueen
johtajien, jaakarikomppanian paallikdiden sekd komentajatason péatoksentekoprosessin no-
peuttaminen sotapelaamalla ja siten kehittdmalla avainhenkildston kykya tehda paatoksia riit-

tavilla perusteilla.

Historiallisesti sotapelaaminen on todettu tehokkaaksi menetelméksi haastaa ja kehittdé opera-
tiivisia seké taktisia suunnitelmia (Planuebungen, Vergo, s. 115-116).6 Naiden pelien lahto-
kohta on tavoiteltava skenaario, joka tapahtuu tyhjidssd” kahden osapuolen paitdsten perus-
teella. Komentaja nékee vastaavan sotapelaamisen hyddyt jadkarikomppanian tasolta taistelu-
osaston suunnittelussa, mutta pelaajien on hallittava pelimekaniikka seka oltava ammatillisesti
riittavalla tasolla suhteessa itse peliin. Paloheimo tunnisti tutkimuksessaan (2020, s.52) peli-
mekaniikan ollessa lilan monimutkainen tai sattuman varainen (noppa) koettiin taisteluiden
tulokset epérealistiseksi. Tamé johti sdéntdjen hyvéksikayttoon pelaajien toimesta, joka vuo-
rovaikutteisesti johti ’pelailuun”, jonka Paloheimo kuvailee olleen “’pelin voittamista sainto-
tekniikkaa hyvéksikdyttden realismin ja oppimisen kustannuksella”. Vastaava pelailu voidaan

nédhda mahdollisena, mikali pelaajat kasittelevat peliarvoja tuomaroiden omien tapahtumien

4 Tutkija toimi opetusupseerintehtavissa 2016—-2021, jaakarikomppaniassa, toimien useassa eri tehtavassa. Ha-
vainnot painottuvat kevaalle 2020 seka 2021 jolloin koulutettujen yksikdiden koulutuksessa tutkija oli kayttanyt
sotapelaamisen eri malleja tehostamaan johtajakoulutusta. Yksikdiden I&piviennit ja viikko-ohjelmat tutkijan
hallussa.

® Tutkijan havainnot perustuvat toimintaan jaakarikomppanian paallikkona. Komppanian paallikén paatoksia
joudutaan rajoittamaan vastaamaan taisteluharjoituksen kehykseen, luoden kaikille joukoille mahdollisuus kou-
luttaa joukkuetason taistelua.

® Vergo tunnistaa saksalaisessa sotapelaamisessa kdytettavan seitsemaa erimallista sotapelig, joista jokaisella oli
oma koulutettava henkil6std, ja tavoiteltava loppu asetelma. Sotapelin mallit olivat Planspiel, Stabsuebung,
Uebungsreise, Gelaendebesprechung, Rahmenuebung, Sonderuebung ja Sandkastenuebung. Sotapelien yleiska-
sitteend oli Kriegsspiel, jota sovellettiin vastaamaan pelin kéyttétarkoitusta vastaan
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lopputuloksia. Appleget tunnistaa saman ilmion vaivaavan amerikkalaisia sotapeleja. Ak-
ronyymi BOGGSAT’ kuvaa menttaliteettia miten sotapeliin jonka ei koeta palvelevan
tehtévan toteutusta. (Appleget, 2020 s.183)

Intuitiivista paatoksentekoa ja sen kouluttamista voidaan hyddyntaa liséksi osana reserviléis-
ten osaamisen todentamista, reserviupseerien koulutusta, varusmiesten johtajakoulutusta
(Hongisto, 2022 s. 60) ja kadettien paatoksenteon laadun parantamista. Vaihtoehtoisesti pelin
jarjestelyitd komentaja pystyy hyodyntamaan ihmiskitkan vahentamiseksi (Varha, 2019, s.
48), yhtendistamélla alaisen ja esimiehen valista taktista ymmarrysta. Alkaen vuodesta 2022,
koulutettavien alueellisten joukkojen kevyemman organisaation (esikuntarakenteen) johdosta,
tehtavataktiikan rooli tulee korostumaan osana alueellisten joukkojen koulutusta (Maavoimien
esikunta, TKS225).8

Sotapelaamista voidaan kayttda vahentdmaan aselajien yhteistoimintaa ja naiden rajapintojen
kitkan vahentamisté. Tulenjohto, viesti ja huolto tulisi olla saumattomasti toteutettavissa osa-
na jaakarikomppanian taistelua (Johtajan késikirja, 2022, s. 85) ja néin ollen myds sotapelaa-

mista.

1.3 Tutkimustehtava ja rakenne

Sotapeli

Vuorovaikutus

Pelaajat Simuloitu kokemus

Paatdksen teko

Operaattorit

Kriegsspiel sovellus

Sdantosarja

Kuva 1: Tutkimuksen asetelma

7 Bunch of Guys and Gals Sitting Around a Table
8 Kevyen jalkavakipataljoonan kuvaus ja kayttd periaatteet liite. 8.1 STIV
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Tutkimuksen tehtdvana on luoda teoria tai sotapelin soveltamisen malli, mitd hyddyntamalla
sotapelaamista voidaan kayttaad intuitiivisen paatdksenteon kehittdmisessa. Téman takia tut-
kimuksen kannalta padakysymyksesi on muodostunut: Miten sotapelaamista voidaan soveltaa

intuitiivisen paatoksenteon kehittdmiseksi?

Paatutkimuskysymyksen miten” johtaa tutkimuksen kannalta asetelmaan missé tarkastellaan
sotapelin sovellusta paatoksenteon kehittdmiseksi. Lisdksi tarkennuksena on tarpeen tarkastel-
la, ettd mika johtaa kyseiseen ilmiddon manuaalisessa sotapelissd. Intuition ilmenemiseen ja
toistettavuuteen pyritdén vastaamaan tutkimuksen alakysymyksilla.

Tiedon kerdadmisell& pyritaén ensisijaisesti vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Miten The Camberley Kriegsspiel FINLAND sotapelia voidaan soveltaa taktisen tasan

intuitiivisen paatoksenteon kehittamiseksi?

2. Paatdksen muodostamisen nopeus voidaan rinnastaa intuitiiviseksi paatokseksi?

3. Miten kokemuksen muodostamista voidaan mallintaa sotapelilla?

1.4 Nékokulma ja rajaukset

Sotapelaaminen on itsessddn luovuutta ja soveltamista edeltdvd opetusmuoto (Wargaming
Handbook, 2017, s. 5). Toiminnan rajoittaminen on tutkimuksen kannalta olennaista toistetta-
vien tulosten saavuttamiseksi. Tdméan tutkimuksen sotapelit tullaan toteuttamaan manuaalise-
na viiden kartan sotapelin sovelluksena. Sotapelin pohjana kéytetddn CHAR The Camberley
Kriegsspiel Finland sotapelia.® Sotapelin skaalaus ja toteutus tapahtuu ensisijaisesti 1:50 000

kartalla osana jadkarijoukkueen, komppanian, pataljoonan tai taisteluosaston taktista kehystéa.

Tutkimuksessa mitataan pelaajien k&yttdmaa aikaa oman péaatoksenteon perusteiden kerdami-
sestd seké kaskyn laatimisesta aina toteutukseen asti, eli paatoksentekoprosessia. Pelissé ole-
vat ”muut tapahtumat” ja koulutuksen edellyttaimét ohjeistukset jatetadn aikautuksen ulkopuo-
lelle. Vastaavalla rajauksella kyetédén vertaamaan viiden kartan pelissa sinisen sekd punaisen

pelaajan vaikutusta toistensa paatokseen. Kuvan mukaisesti.

9 CHAR The Camberley Kriegsspiel Finland: Nykyaikaisen taisteluosaston operaatiot, on vain puolustusvoimien
sisdiseen kayttoon julkaistu sotapeli. Sotapelin materiaali (versio 2.6 FIN) on tutkijan hallussa turvaluokalla V.
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1.5 Tutkimusmenetelma

Tutkimus toteutetaan hyddyntden laadullista tutkimusmenetelmda sek& maaréllista mittaus-
menetelmad. Yhdistamaélla laadullista ja maaréllista tutkimusmenetelmaa on mahdollista tukea
toista aineistoa toisella. Yhdistelmdanalyysi mahdollistaa paremman luotettavuuden seka tu-
losten laajemman tarkastelun verrattuna yhden tutkimusmenetelmdn malliin sotapeleissa
(Hamaldinen, 2014, s.12). Vaikka yhden mallin menetelmét kykenevat tuottamaan tarkkaa
tietoa haluttuun tutkimuskysymykseen, yhdistelmamenetelman kayttdaminen ilmién (intuition)

tunnistamiseen ja mitattavien arvojen erottelemiseen koetaan olevan parempi vaihtoehto.

Tutkimuksen ensisijaisena tiedonkeruuvéalineena kéaytetddn sotapelin sovellusta, joka on ra-
kennettu tutkijan toimesta, tutkimuksen kannalta soveltuvaksi intuitiivisen paitoksenteon erit-
telyyn ja vastaavasti sen mittaamiseen. Tutkimuksen sotapelien méarén jaadessa alle 20 sota-
peliin alkuperéisesta 24 suunnitellusta sotapelista, madrallinen aineistomaara jaa hieman liian
pieneksi tarvittavan regressioanalyysin kayttdmiseksi. Taman johtuen tutkimusmenetelmana
tullaan kayttdmaan yhdistelméanalyysia parametrittoman aineiston kasittelemiseksi ja testina
kéytetddn mediaanitestia (maaréllisenda menetelmand), missd vahintddn kolmen (Metsé-

muuronen s.889, 906) sotapelin tuloksien keskiarvoja verrataan toisiinsa.

Yhdistelméanalyysin tukena kéytetddn ankkuroitua teoriaa (grounded theory) laadullisena
menetelmand, jonka seitsemén vaiheen mukaisesti, luodaan teoria, miten intuitiota voidaan
kehittd4 sotapelaamalla. Teorian pohjalta rakennetaan sotapeli, joka tuottaa tarvittavan datan
yhdistelm&analyysia varten. Perusteena ankkuroidun teorian kdyttamiselle, verrattuna haastat-
teluiden kayttamiselle tutkimuksessa, on kysymysten asettelun ja tutkijan aseman mahdolli-
nen vaikuttavuus vastaajien vastausten vilpittdmyyteen ja téten tutkimustulosten realistisuu-
teen. Todellisen tutkimusaineiston seka siit4 nousevien ilmididen I6ytdmisen ja tunnistamisen
kannalta, on tarked méarittdd oikeanlainen tutkijan rooli, joka on ensisijaisesti havainnoija
(Siitoinen, 1999, s.48).

Grounded theory:lle ominaiset seitseman piirrettd (Martikainen ja Haverinen, 2004, s. 136—
137).



1. Tutkimuskohteena ovat yksilolliset kokemukset ja merkitysrakenteet tai sosiaalinen
prosessi.

Tutkimuksen tavoitteena on teorian luominen.

Aineisto on Kkerétty teoreettisen otannan periaatteiden mukaisesti.

Aineiston analysointi on toteutettu jatkuvan vertailun periaatetta kayttaen.

Analyysin tuloksena maéritellaan ydinkategoria.

Aineiston analysoinnin jalkeen on laadittu substantiaaliset teoriat.

N o g B~ DN

Tutkimuksessa on kehitetty (formal theory) teoria.

Tutkimuksessa tavoite on tunnistaa kirjallisista julkaisuista havaintoja sotapelien roolista ja
kéytettdvyydestd. Vastaavalla havainnointi menetelmalld tutkija tunnistaa sotapelien aikana
tapahtuvaa muutosta, jota han jatkuvan vertailun menetelmalla tarkastelee muodostuneen teo-
rian kautta (Siitoinen, 1999, s. 48). Lisaksi keskeistd on tunnistaa sotapelien vaikutusta péa-
toksentekoon, niin historiallisesta kuin kansainvalisestd nakdkulmasta. Tutkimuksessa muo-
dostettava teoria tulisi rakentua substantiiviseksi teoriaksi. Sotapelien teoriakentan ollessa
vajavainen subjektiivinen teoria antaisi tutkimusalalle enemmaén kuin tiukka formaali teoria.
Johtuen sotapelien parametrittomasta luonteesta luotu formaali teoria, (Elg, 2017) vaikka to-

teutettu taysin graussilaisittain, jaisi silti puutteelliseksi.

Tavoitteena on tunnistaa yhtenevia tekijoitd ja muodostaa ankkuroitu teoria toiminnoista, jos-
sa sotapelaamisella voidaan kehittd4 intuitiota tai mallintaa kokemuksia pelaajille. Teoriapoh-
jalle rakennettu ankkuroitu teoria mahdollistaa hypoteesin rakentamisen, milld mallinnetaan
sotapelin pelaajan p&éatoksenteon prosessi. Sotapelin tuottama aineisto muodostuu laadullises-
ta aineistosta pelaajien omien kokemusten todentamisesta. Maaréllinen aineisto koostuu pa-

rametrittomasta datasta, joka on pelaajan kdyttdma péaatoksenteon aika.

Sotapelaamista on tutkittu paljon, niin kansainvalisesti, kuin myds puolustusvoimissa (lloma-
ki, 1999, s.7). Sotapelien tutkimusten ma&ra vuonna 2000 julkaistun Sotapeliohjeen jalkeen
on véhentynyt huomattavasti puolustusvoimissa. Tutkimuksia jatkettiin vasta 2018 Lanton
julkaiseman Kriegsspiel Finland sotapelin jalkeen. Tutkimust6itd on 2023 mennessé toteutet-
tu nelja kappaletta. Osasyynéa sotapelaamisen kayttdmiseksi tutkimusvalineend on sen toista-
mattomuus. Sotapeli on pé&osin tapauksena yksilollinen, niin kokemuksen kuin pelattavan

tapauksen osalta.
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Sotapelin aikana, kyetdkseen mittamaan aineistoa, tulee peliin rakentaa toistuva suoritus, mika
pelaajista tai tilanteesta riippumatta tapahtuu samalla tavalla jokaisessa pelissa. Tutkimuksen

kannalta keskeiseksi tekijéaksi muodostuu toistuvan tapahtuman mittaaminen.

1. Kasite — indikaattorimalli, joka ohjaa koodausta.
l Aineiston
2. Aineiston kokoaminen — koodaus
l kasitteiksi
3. Koodaus
l Kasitteiden
4. Ydinkategorian |6ytaminen integroiminen
l kasiteluokiksi
5. Kategorioiden teoreettinen saturociminen
Teorian
l rajaaminen
6. Saturoimisen tiivistiminen teoreettisella otoksella. aineistosta
Teorian
7. Teorian muodostaminen kirjoittaminen

Kuva 3: Rostila (1991, s. 68-74), Ankkuriteorian seitseman kohdan malli.

Tutkimuksen rakenteella pyritddn vastaamaan Rostilan esittdmaén ankkuriteorian seitseman
kohdan malliin. Tutkimuksen luvussa 2 ja 3 pyritddn maéarittdmaan tutkimuksen osalta tar-
keimmat késitteet. Aineiston kokoamista seka koodausta kuvataan luvussa 4. Teorian rajaa-

mista aineistosta kasitellddn myds luvussa 4 ja luvussa 5, muodostaen uuden teorian.

Kvantitatiivisena mittausmenetelmana toteutettiin kullekin koeryhmélle sotapeli, jossa mitat-
tiin pelaajan kykya tuottaa intuitiivisia paatoksid osana sotapelaamista. Yksi pelaaja pysyy
samassa roolissa kolmen tai useamman sotapelin ajan. Pelaajan paatoksenteon nopeutta verra-
taan muihin vaihtuviin vastapelaajiin pelattavien pelien aikana. Laadullista menettelyd mitat-
tiin pelaajan itsearvioinnilla, kyselylomakkeita hyodyntamalla, joiden tuloksia tutkija vertasi
eri peliryhmien valilla. Liséksi pelinjohtaja arvioi pelaajan suorituksen vastaavalla lomakkeel-
la. Mikali pelinjohtajan seka pelaajan havainnot suorituksesta pysyvét annetun mittayksikon

sisalla toisistaan, voidaan ajan sek& kokemuksen suhdetta pitadé paikkaansa pitavana.
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1.6 Tiedon ja aineiston keruumenetelméa

Tietojen keradminen toteutetaan ensisijaisesti ei-osallistuvana havainnointina pelaajan paatok-
sentekoprosessista (Siitoinen, 1999, s. 43), mutta ollen jarjestdmassé itse pelitapahtumaa.
Toissijaisesti kirjallisuuskatsauksena teoriapohjan rakentamista varten. Grounded theory kou-
lukunnassa on kaksi vallitsevaa nakemystd, glaserilaisuus (induktiivinen) sek& straussilaisuus
(induktiivis-deduktiivinen). Tutkimuksen kannalta kéytettdvd grounded theory perustuu
straussilaiseen induktiivis-deduktiiviseen menettelyyn. Eroavaisuutena menetelmissa on esi-
tiedon kéayttdminen osana tutkimuksen validointia. Induktiivis- deduktiivisessa menetelméassa

esitiedon pohjalta muodostetaan aineistopohjainen teoria (Siitoinen, 1999, s. 28).

Tavoitteena on tarkastella eri maiden sotapelikdytant6jd, suomalaisia sotapelitutkimuksia ja
historiallista nakokulmaa miten sotapeleja voidaan vaihtoehtoisesti kéyttad paatoksentekijén
harjaannuttamiseen. Sotapelaaminen on pitk&n historian omaava sotilastoiminnallisuus, mik&
voidaan nahda kokeneen muutoksen 1900-luvun loppupuolella. Simulaattoreiden yleistyessa
niin puolustusvoimissa (Pulkka, 2020, s. 55) ja maailmalla, johtuen laskentatapojen mahdol-
listamasta tehokkaasta mallintamisesta, monimutkaisempien simulaatioiden suosio on véhen-
tdnyt sotapelaamisen tarvetta. Tultaessa 2000-luvulle sotapelaaminen on noussut uudestaan
keskiton, johtuen sen toiminnallisuudesta testata suunnitelmia ja paatoksia course of action
wargame” (COA).

COA sotapeleja voidaan toteuttaa kolmella suositetulla mallilla: hihna-, laatikko- tai linjaperi-
aatteella (US Army FM 6-0, s. 126-128). Hihna (belt) COA sotapelaamisen malli vastaa koko
toiminta-alueen ajallista ja méaaréllista pelaamista. Pelaaminen kuitenkin tarkastelee haluttua

aluetta vain yleisesti liikaa yksityiskohtaan menematta (FM 6-0 s.126).

PLTIGER (LOA) PL JAGUAR (LOA) PLLYNX (LOA) PL PUMA (LOA)
X
BELT 1
TF 3
0OBJ SWORD -
S ZINC
\ TF2
Imil m

PL JAGUAR (LOA) PLLYNX (LOA) PL PUMA (LOA)
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Kuva 4: Esimerkki hihnamenetelmasta (FM 6-0 s. 126)

Laatikkomenetelma (Box) perustuu valittuun toiminta-alueeseen, josta halutaan tarkempi ana-
lyysiaineisto. Lisaksi laatikkomenetelma on ajallisesti kevyempi jarjestelyiltd&dn kuin hihna-
menetelmallinen sotapeli. Sotapelin analyysissa rajallinen aika sotapelaamiseen tulee kuiten-

kin huomioida johtop&&toksissa (FM 6-0 s. 128).

PLTIGER (LOA) PLJAGUAR (LOA) PLLYNX (LOA) PL PUMA (LOA)
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(LOA) (0BJ) (PL) (TF)

Kuva 5: Esimerkki laatikkomenetelmasta (FM 6-0 s. 128)

Linjamenetelm& (avenue in depth) tarkastelee valittua suuntaa syvyydessd. Tassa menetel-
mé&ssa tunnistetaan haluttu alue ja syvyys miltd analyysin halutaan tuottavan tuloksia. Sotape-
lissé joudutaan rajauksilla kuitenkin poistamaan toimintoja, jotka voivat vaikuttaa sotapelin

toimeenpanoon todellisessa maailmassa (FM 6-0 s. 127).
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Kuva 6: Esimerkki (reitti syvyyteen) avenue-in-depth menetelma (FM 6-0 s. 127)
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Liséksi sotapelit toimivat strategisen keskustelun valineend matriisi- ja seminaaripeleissé seka
pedagogisena tytkaluna osana upseerikoulutusta (MOD, s.51, 81). Néist& viimeinen on vahi-
ten tutkittu sotapelialue. Sotapelaaminen on kuitenkin usein mainittu opetusmenetelmé mikéa
mahdollistaa sotapelien kustannustehokkaan oppimisen osana sotilaskoulutusta (Wargaming
Handbook, s.11-13).

Aineiston kerddmiseen kaytetddn CHAR The Camberley Kriegsspiel Finland sotapelin sovel-
lusta. Sovelluksessa korostetaan taktisen tasan paatoksen tekemistd. Sotapelit toteutettiin tut-
kijan toimesta erikseen maéaratyille koeryhmille. Tavoitteena oli testata kolmea erillistd péa-
toksentekotasoa; joukkueenjohtajia, komppanianpéallikoita, seké taisteluosaston komentajia.
Koehenkiloston minimivaatimuksena oli sotilaan peruskoulutus seké aloittanut sotilasjohtajan
koulutuksen.X® Sotilasjohtajakoulutuksessa henkildston vahimmaisvaatimuksena oli opetellut
sotilasmerkisto ja lyhenteet kirjasta omat sek& vihollisyksikkoa koskevat merkit. Liséksi hen-
kilostolla oli oltava minimisséén teoreettinen perusymmarrys pelattavana olevan yksikon suo-
rituskyvyista. Pelié skaalattiin pelaajien osaamistason mukaiseen kokoonpanoon. Tasot olivat

joukkue, komppania ja taisteluosasto / pataljoona.

Sotapelit dokumentoitiin kolmella eri mittaustavalla; tapahtumalokilla, pistetaulukolla seka
kirjallisella palautteellal!. Tapahtumalokiin voitiin palata, mikali pelissd ilmeni virhe tai muu
tarpeellinen korjaus. Lisdksi tapahtumalokiin Kirjatiin pelivuoroihin kaytetty aika sekunnin
tarkkuudella. Pistetaulukossa oli neljd arvioitavaa kokonaisuutta, joita rinnastettiin pelissa
kuluvaan aikaan. Pistetaulukoiden kuvaus ja analysointi toteutettu kappaleessa 4.2. Alakate-
goriat arvioinnissa olivat seuraavat: 1. paatos taisteluiden alussa, 2. kyky soveltaa taistelu-

ajatusta, 3. kyky yllapitaa tilannekuvaa seké 4. kyky voittaa taisteluita.

Alakategoriat on rakennettu vastaaman tutkija Mika Huttusen kuvaukseen taktisista periaat-
teista. Periaatteet jakautuvat pysyviin sek& hajaperiaatteisiin. Pysyviné periaatteina Huttunen
tunnistaa seuraavat: voimien vaikutuksen keskittdminen, yllatys, hyokkayksellisyys tai aktii-
visuus, paamaard, voimien taloudellinen kayttd seka turvallisuus. Hajaperiaatteina voidaan
Huttusen mukaan pitda: yksinkertaisuutta, sota- tai taisteluliikettd, johtamisen yhtendisyyttd,
jatkuvan vuorovaikutuksen organisointia ja yllépitoa, henkisten ja fyysisten voimavarojen

hy6dyntamistd, toiminnan vapautta, menestyksen hyvaksikayttod, olosuhteiden hyvaksikayt-

10 Johtuen varusmieskoulutuksen rakenteesta, oppilaat (aliupseerioppilaat, ja upseerioppilaat) harjaantuivat ope-
raattoreiden tehtavissa. Harjaantuneemmat johtajat (kokelaat ja valmistuneet aliupseerit) pelasivat sotapelia
pelaajien roolista. Poikkeuksena ensimmadiselle jadkarikomppanialle toteutettu sotapeli missa henkildstd myds
alapelissa koostui harjaantuneesta johtohenkildstostd, pitemman palvelusajan takia.

1 L iitteend STIV
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tod, liikkuvuutta, hallinnollista tukea, joustavuutta sek& menettelytapojen kehittelya (Huttu-
nen, 2010, s.164-165). Edell4 mainitut taktiset periaatteet luovat painotuksen alakategorioi-

den painotukselle. Painotuksen kuvaus toteutettu kappaleessa 4.3.

Sotapeleja toteutettiin jokaista kohderyhméa kohti 3—4 pelid. Vastaavalla pelimééaralla kyetaan
tuottamaan parametriton aineisto, joka koostuu kolmesta edella mainitusta kokonaisuudesta,
aika, pisteet ja palaute. Talloin aikaa oli mahdollista tarkastella korreloivana tekijané pelien
valilla. Pisteytykselld oli mahdollista tunnistaa pelaajien omia kokemuksia sotapelistd. Palaut-
teella voitiin tarkastella pelissé olleita kehityskohteita seka pelaajien kokemuksia pystyttiinkd
pelilld luomaan riittdvan realistinen ympaéristo, johon pelaajat kykenisivat samaistumaan kent-

tdolosuhteissa.

1.7 Tiedon analysointi- ja tulkintamenetelma

Taman tutkimuksen osalta tavoiteltavana loppuasetelmana on luoda teoriapohja sotapelien
kayttdmiselle intuition kehittdmiseksi sotapelaamalla. Vaihtoehtoisten tutkimusmenetelmien
kéayttamista arvioitiin tutkimuksen kehittymisen myo6ta. Tutkimuksen alkuvaiheessa tavoittee-
na oli sotapelaamisen avulla luoda mééarallinen aineisto milla regressioanalyysin avulla olisi
mahdollista tunnistaa yksittdiset muuttujat, joista sotapelaaminen muodostuu (Metsa-
muuronen, 2006, s. 675-678). Muuttujien tunnistamisen jalkeen olisi pelin my6ta ollut mah-
dollista rakentaa malli, missd yhtd pelin osa-aluetta muuttamalla olisi mahdollista vaikuttaa
pelin tuottamaan aineistoon, erotellen intuitioon vaikuttavat tekijat. Tutkimuksen kannalta
toteutettavien sotapelien jaddessa odotettua vahdisemmaksi, vaihtoehtoisia tutkimusmenetel-

mid jouduttiin tarkastelemaan.

Vaihtoehdoksi muodostui Juhani Hamalaisen (2014 s. 14) sotapelaamisessa kayttdma yhdis-
tettyd tutkimusmenetelméa kéyttava tutkimusote. Lahestymistavaltaan kyseinen menetelma
kayttdd maarallista sekd laadullista aineistoa. Sotapelin aineisto tullaan muodostamaan maa-
rallisesti dokumentoinnista, haastatteluista ja havainnoinnista. Ensisijaisesti nailld menetel-
milla tarkastellaan sotapelissa pelaajien tekemien pééatosten laatua. Pelilokiin dokumentoidaan
pelaajien paatokset pelin aikana, ohessa tutkijan havainnot sotapelistd. Vastaavat toiminnot
tehtiin jokaisen pelipatterin aika toteutetulle sotapelille. Lopullisessa analyysissa tutkija arvioi
paatdsten laadun muutosta pelipatterin aikana. Analysoinnissa aineisto luokitellaan ja siita
muodostetaan hypoteesi. Johtuen aineiston rajallisesta maarastd, parametriton aineisto johtaa
abstraktioon nojautumiseen aineiston tulkinnassa. Naistd muodostettu konsepti yhdistetdan

aikaisemman tutkitun aineiston kautta konstruktivoiduksi ankkuroiduksi teoriaksi.
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Maéaréllisesti tutkimuksessa valitaan mitattavaksi arvoksi paatoksentekoon kaytettédva aika.
Aika mitataan shakkikello periaatteella. VVastustajan paattdessa vuoronsa vastapelaajan vuoro
alkaa. Tarvittaessa pelinjohtaja keskeyttdad kellon, mikéli on tarpeellista toteuttaa tilanteen
kuvaamista operaattoreille alapelin toteuttamista varten. Tutkimuksen julkisen turvaluokan
takia, analyysiin kédytetdan paatoksentekoon kuluneita ajallisia keskiarvoja tarkkojen yksil6i-
tavien paatoksentekoaikojen sijaan.'? Keskiarvojen tarkastelua voidaan kayttaa analyysin tar-
kastelussa. Muutoksen tunnistaminen aineistossa mahdollistaa negatiivisen, positiivisen tai

merkitsemattoman kehityksen tunnistamisen.
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Kuva 7: Kuvaus kvalitatiivinen ja kvantitatiivisen tutkimusmenetelman yhdistdmisesta sota-
pelin vaiheisiin sidottuna. (Hamaldinen, 2014, s. 14)

Tutkimuksen aikana aineiston maara jai suunnitellusta aineistosta vajaaksi. Vaihtoehtosuunni-
telmaksi muodostui ankkuroidun teorian (grounded theory) muodostaminen. Hankitun aineis-
ton mé&aran ollessa edelleen huomattava, kenttdkokeiden tuottama raakadata mahdollisti muo-

dostaa sopivaa korrelaatiota teorialle, kuten tutkija oli jo tyon edetessd huomannut.

Tutkimuksen ja sotapelien toteuttamisen kannalta tutkija on ennen tutkimuksen aloittamista
toteuttanut sotapeleja osana varusmiehille annettavaa johtajakoulutusta omassa palveluspai-
kassaan. Sotapelien tulokset olivat olleet kannustavia ja edesauttoivat tutkimuksen aloittamis-
ta. Lisdksi tutkijan ollessa kriisinhallintatehtévissé oli han tutustunut sotapelaamiseen osana
MDMP?*3 prosessia, kouluttaessaan esikuntakurssilla henkilostod osana monikansallista kou-

lutusorganisaatiota. Tutkimuksen alkuvaiheessa suomalaiseen sotapelaamiseen perehtyminen

12 pelin muodostama aineisto tutkijan hallussa. Aineisto on TLIV tasoa.
13 Military Decision Making Process, USA, APD-5.
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edellytti yhteydenottoja eri asiantuntijoihin asiakokonaisuuden osalta. Naistd keskusteluista

luotiin pohja tutkimuksessa kéytettavalle pelille.

Tutkimuksen aikana tutkija on ollut yhteydessa puolustusvoimissa eri organisaatioihin kentta-
kokeiden toteuttamista varten. Ensisijaisesti oltiin yhteydessé Jaakariprikaatiin, jossa sotape-
lin kohderyhmana ollut varusmiesjoukko palveli. Tutkimukseen osallistui varusmiespalveluk-
sessa olevia aliupseereita ja upseereita ensimmaisesta sekd kolmannesta jaakarikomppaniasta,
kolmesta eri saapumiserastd. Reserviupseerikoulussa toteutetussa sotapelissa tutkimukseen
osallistunut joukko koostui kérkikomppanian upseerioppilaista. Reservildisille toteutetussa
sotapelissé oli osana vapaaehtoista kertausharjoitusta. Sotapeli oli kyseisessa pelisséa viela
ensimmaisessa versiossaan ja reservildisilta saatu palaute johti pelin pienoiseen kehittdmiseen
seuraavia peleja varten. Palaute ja havainnot pelin kaytosta olivat erittdin positiivista reservi-
laisten toimesta.!* Viimeisena osastona tutkimuksessa sotapeli toteutettiin osana sotatie-
teidenmaisterikurssi 11 taktiikan opintoja. Kurssin CHAR Kriegsspiel Finland opetuksen ai-
kana kaksi esikuntaa toteutti sotapelin samaan skenaarioon mukaisesti tutkimuksen sotapelin

avulla.

Liséksi tutkija oli tutkimuksen aikana tutustunut useaan maasotakoulussa ja maanpuolustus-
korkeakoulussa kaytettavaan sotapeliin sekd simulaattorimalliin, ndistd esimerkkeiné toimivat

Nimeton Sotapeli, Paper Tigers ja CHAR Kriegsspiel.

Ankkurointi teorian -analyysiprosessissa tutkijan tehtdvana on tulkita sitd, mitd havainnoi-
daan, kuullaan tai luetaan (Strauss & Corbin, 1994, s. 274).

Tutkimuksen Grounded Theory (GT) muodostaman kaytdnnon tulisi yhdistamalla todennettu-
ja tutkimustuloksia kyetd rakentamaan teoria miksi Kkyseiseen lopputulokseen pééstiin.
Grounded theory -metodologia on tarkoitettu tutkimusalueille, josta on ennestaan vain véhan
tietoa tai johon halutaan uutta ndkokulmaa (Siitoinen, 1999, s. 44). Aineiston kerddmisen
osalta tutkija ei kerannyt aineistoa kyselyilld tai henkilohaastatteluilla. Tutkijan asema olisi
tassa tapauksessa voinut vaikuttaa tulosten tuottamaan aineistoon. GT teorian muodostaminen
toteutetaan ensisijaisesti tarkkailua, ideointia, pohdintaa, merkitysten etsimistd, analysointia,
tulkintaa seka tapahtumien ja ilmididen vertailua kayttaméalla menetelmélla (Hirsjarvi, Remes
ja Sajavaara, 1997, 209-210). Tutkimuksen kannalta sotapeleihin osallistuvan tutkijan vaiku-
tus on sotapelin kdytannon toteuttamisessa. Pelaajien ja operaattoreiden valista vuorovaiku-

tusta tutkija havainnoi ja dokumentoi mahdollisten ilmi6iden tunnistamista varten.

14 Reservildisille toteutetun sotapelin palautteet tutkijan hallussa. Sotapeli toteutettiin 8.4.2022-
10.4.2022
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Tutkijan esitellessa ainestoa ja sotapelid niin pelaajille kuin operaattoreille tutkija painotti,
ettd tutkimuksen tuloksissa ei toteutettu arviointia pelaajien suorituksesta. Tavoitteena sotape-
lilld oli luoda yhtenevéisyyksia pelaajien paéatoksenteossa ja siitd johdannaisesti intuition so-
veltamisesta osana sitd. Alla esiteltdvassa tutkimuksessa kéytetdén teorian rakentamiseen mo-
dernia mééritelmaa ankkurointi teoriasta. K. Charmaz (2000, s. 509-535) kuvailee konstrukti-
vistista ankkurointiteoriaa (CGT). Teoriassa koodaamisen sijaan tutkija perustaa testattavan
teorian Kirjalliseen tarkasteluun, joka toteutetaan ennen datan keradmistd. Tarkeintd datan
kasittelysséd on havainnoida Kkirjallisen tarkastelun vaikutuksista tutkijan omaan paattelyyn
tutkittavasta aiheesta. Ennakkoluulojen muodostuminen voi luoda taipumattoman todellisuu-
den mikd on CGT teorian toteutumiselle este (Jane Mills, 2006, s. 26). Johtop&&toksissa on
esitelty lisaksi sotapelaamisen suunnittelun seitsemén kohtainen ohje, miten eri manuaalisten
sotapelien kdyttod voidaan kehittdd ja soveltaa opetustarkoitusta vastaavaan formaattiin. Teo-
ria on yksinkertaistus sotapelaamisen laajasta kokonaisuudesta, mutta siind on kuvattu tutki-

jan havaitsemat yleisimmat trendit rakentaessa tutkimukseen uutta sotapelin sovellusta.

Ankkurointiteorian vaiheet ovat 1.5 kappaleessa esitellyn luettelon mukainen. Ensimmainen
osuus ilmenee tutkimuksen luvussa 1.8, missé tutkimuksen asetelmassa méaaritelladn mitatta-
vat arvot seké yksilodn kohdistuva kokemus. Osiossa 2 mallinnetaan taustat CGT teorian mu-
kaisesti kirjallisella katsauksella teoriaan liittyvat taustat ja niistd tunnistetaan sotapeliin mal-
linnettavat toiminnot. Aineiston kerddmiseen kéytetddan CHAR Wargame Camberley Kriegss-
piel sovellusta, jonka toiminnot kuvataan kappaleessa 3.2.6. Tulosten esittely kirjalliskatsauk-
sessa tunnistettujen ydinkohtien mukaisesti on kappaleessa 4 ja tutkimuksen alustavan teorian

muodostaminen kappaleessa 3.5 seka teorian arviointi aineistoon verrattuna kappaleessa 5.

1.8 Tutkimusasetelma

Tutkimuksessa kasitelladn taktisen tasan intuitiota ja sen ilmenemista sotapelaamalla. Tutki-
muksen rajaamiseksi taktisen tasan paatoksentekijoiksi luokitellaan joukkueenjohtaja, komp-
panianpaallikkd seka taisteluosaston komentaja. Ndissé luokissa on kéytdnnossa eritasoisia
henkildstoryhmid kuten: varusmiehet, kadetit, reservilaiset sek& kantahenkilokunta. Sotape-
laamista ei tutkimuksessa toteuteta eiké sovelleta operatiivisella eiké strategisella tasolla. So-

tapelien henkiloston perusosaaminen varmistetiin tutkijan toimesta tunnin perehdytyksell&d
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seka siihen liittyvilla tarkentavilla kysymyksilld.*® Henkilostolla ei lahtokohtaisesti ollut ko-

kemusta manuaalisesta sotapelaamisesta entuudestaan.

Peli koostui useista eri vuoroista. Vuoro koostui pelaajan ja vastapuolen valisista suoritteista.
Pelin aikana pelaaja teki yhden vuoron aikana useita paatoksié ja keskiméaaraisesti pelivuoroja
tuli pelaajalle 10-15 kappaletta. Laskennallisesti molemmille pelaajille (sininen ja punainen)
tuli noin kolme paatosta vuoroa kohden. Riippuen pelistd, pelaaja teki noin 30-50 yksittéista
paatosta. Jokaisesta pelista pelaaja kykeni oppimaan uutta, jota pystyi soveltamaan pelipatte-

rin sisélla seuraavaan peliin tai edelleen kéytantoon taisteluharjoituksessa.

Sotapeli koostui neljésté eri taisteluvaiheesta. Vaiheet olivat 1. tiedusteluvaihe, 2. siirtyminen
taistelukosketukseen (Skirmish), 3. taistelu ja 4. torjuntataistelu / takaa-ajo. Pelit toteutettiin
vahintaén taisteluvaiheeseen asti. Pelikertaa (3—4 pelid) kutsutiin tassa tutkimuksessa pelipat-
teriksi. Maaréllista aineistoa keréttiin jokaisesta toteutetusta sotapelistd, jolla voitiin tunnistaa

yksilon intuition kehittymistd paatoksenteossa.

Aineiston analysointiin kaytetiin pelistd muodostuvia pelilokeja sek& pelaajien itse tekemia
arviointeja pelien jalkeen. Tulostaulukkoa kaytettiin analysoimaan mitattavia kysymyksia,
jotka oli alakategorioittain jaettu ja painotettu taktisten periaatteiden mukaisesti (Huttunen,
2010). Tavoitteena oli tunnistaa yksilon paatoksenteon kehittymista kokemusten ja intuition

tuella.

Tutkimusasetelmassa sotapelissé pelaajan sek& vihollisen vuorovaikutusta pyrittiin rajoitta-
maan ja yksinkertaistamaan poistamalla mahdollisimman monet ulkopuoliset tekijat tilanne-
kuvasta, kuten muut toimijat kuin punainen ja sininen. Toimintaympériston luominen kyettiin

rakentamaan skenaariosaannoillé ja muilla tarkennuksilla valttadkseen ulkopuolisia muuttujia.

2 MAARITTELY JA TEORIA

2.1 Méaarittely

Seuraavassa kappaleessa pyritadn tunnistamaan ankkuriteorian mukaisesti, sotapelia koskevat
kasitteet. Ké&sitteiden avulla tunnistetaan kriittiset tekijat, joita Kriegsspiel sovelluksen tulisi

tayttad. Lopputuotteena muodostetaan teoria, joka esitellaan kappaleessa 3.5.

15 Perehdytykseen kaytetty materiaali osana Jaakaripelin materiaalia. Pelin ohjeet ja jarjestelyihin kay-
tetyt dokumentit ovat tutkijan hallussa turvaluokalla TL4
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2.1.1 Sotapelin maaritelméa

Sotapeli "Wargame” termille ei ole kansainvéalisesti madritettyd tarkkaa maéritelmaé. Sotape-
laaminen t&ssa tutkimuksessa madritelladn Red Teaming Guide (UK Ministry of Defence Red
Teaming Guide, 2021) mukaan seuraavasti; ’Skenaariomalliin perustuvana sotapelind, jossa
lopputulos ja tapahtumasarjat ovat vuorovaikutuksessa pelaajien paatosten kanssa” (UK
Ministry of Defence, 2017) © Sotapelin ytimessa ovat pelaajan paatokset, jolla pelaaja on
vuorovaikutuksessa pelin kulkuun. Tilanne (narrative), mink& pelaajat luovat, on yhteinen
jaettu kokemus ja opit pelaajien kesken. Liséksi sotapeli luo kehittévén ja turvallisen (safe-to-
fail) toimintaympéristén oppimisen kannalta (UK Ministry of Defence, 2017, s. 5).

Reaalimaailman paatoksille Paatoksentekijcille

‘Loytdminen’ "Oppiminen’

Sotapelaaminen

Kuva 8: Sotapelin kéytto ja osa alueet (LBS Consulatency, 2023)

Y114 oleva kuvaus on konsultti yritys LBS:n yksinkertaistettu luonnos sotapeleista ja niiden
kayttdmisestd. Kuvassa havainnollistetaan sotapelin kaytettavyys tehtdvan mukaisesti kahteen
eri toimintamalliin. Kuvassa analyyttisen suunnittelun alla oleva operatiivinen suunnittelu on
yksi tunnetuimpia sotapelin malleja. Yksi esimerkki vastaavasta sotapelista on CHAR
Kriegsspiel. Kyseisestd sotapelistd on jatkokehitetty Finland suomiversio Maj Heikki Lanton
toimesta 2018. Alkuperdisen Camberley Kriegsspiel ohjesddnnén mukaan peli on taisteluosas-
tojen ja prikaatien taistelun kouluttamiseen ja suunnitteluun tarkoitettu tyokalu. (CHAR,
2023, s. 2) LBS mallin mukaan CHAR Kriegsspiel on verrattavissa operatiivisen suunnittelun
tyokaluun. Appleget tunnistaa vield lisaksi kolmannen sotapelaamisen mallin kokeellissta

(experimental) sotapeleista. (Appleget, 2020)

16 Viittaus MOD Wargaming Handbook s.2
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Puolustusvoimien modernin sotapelaamisen ohjeena toimii (Koskinen & Holopainen, 2000 s.
4). Kyseisessd ohjeessa kuvataan viisi eri sotapelaamisen mallia. Oppaan mukaiset mallit
ovat: manuaaliset sotapelit, tietokoneavusteiset sotapelit, joissa hyddynnetdan laskentaohjel-
mia pelin nopeuttamiseksi, tietokonesotapelejd, tietokonesimulaatioita ja matemaattisia ana-
lyyseja hyoddyntdavia malleja. Sotapeliohje kuvastaa hyvin 2000-luvun taitteessa vallinnutta
sotapelaamisen késitystd. Sotapelien suunnittelun kannalta sotapeliohje antaa suunnittelijalle

vapaat kadet sotapelin toteutukselle.

Sotatieteiden maisterikurssilla kahdeksan CHAR Kriegsspiel kdyttéonotosta on maanpuolus-
tuskorkeakoulun julkaisuissa ensimmainen maininta. CHAR Kriegsspiel kayttod on tutkittu
tastd seuraavalla kolmella kurssilla taktiikan ndkdkulmasta. Sotataidon laitoksen kaytossé
CHAR Kriegsspiel Finland versio on vakiintunut taktiikan opetuksen valineend. Kyseinen
sotapeli on tuoreimmille suomalaisille upseereille tutuin manuaalinen sotapelaamisen muo-

to 17

2.1.2 CHAR maaritelma

CHAR, Historical Analysis and Conflict Research, on yhdistyneissd kuningaskunnissa toimi-
va ajatushautomo (think tank). Ajatushautomon henkil6stdé on padsaantoisesti aikaisemmin
Britannian armeijassa palvelleita upseereita (CHACR, 2023). CHACR alkoi kehittdmaan
Kriegsspiel pelidédn 2013, tavoitteena rakentaa komentajille pelijarjestelméa missa konsepteja
ja vaihtoehtoja voidaan rakentaa ja kouluttaa (CHACR, 2019 s. 2).

2.1.3 Intuitio maaritelma

Intuitio ja rationaalinen ajattelu, jossa ihminen ajattelee kokonaisuuksia logiikan ja erinéisten
késitteiden kautta, on lansimaisen koulujarjestelman yksi kulmakivi (Leisti & Poskiparta,
2022 s.23). Yksinkertaisimmillaan intuitio, joka joskus voidaan mielt&a rationaalisen ajattelun
vastakohdaksi, on ihmismielen ndkemys eri kokemuksista ja niiden seurannaisvaikutuksista.
Tama kokemus on harvemmin selitettavissd, jolloin kyseinen p&atos yleensa rinnastetaan in-
tuitioon. Intuitio tutkimuksen kannalta voidaan maéritelld ’kokemuksen ja oppimisen tulokse-

na syntynyt valistunut arvaus” (Leisti & Poskiparta, 2022 s. 24).

17 CHAR Kriegsspiel Finland on sotataidon uudistetussa opetussuunnitelmassa maistereille opetettava
sotapeli. 4351/12.01.00/2020 TLIV
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2.1.4 Kokemuksen maaritelma

Kokemuksen madrittdminen on haasteellista. Jussi Backman kuvailee artikkelissaan: " Yhdil-
t4 kokemus ymmarretaan faktoista erillisend subjektiivisena tuntumana tai oletuksena, jota
strukturoivat omat ennakkokasitykset ja ennakkoluulot. Toisaalta kokeminen on inter subjek-
tilvisesti jaetun, yhteisen todellisuuden kohtaamista ja omien kasitysten testaamista suhteessa
sithen” (Toikkanen, 2018 s. 26-27). Kokemuksen jakautuminen inter-subjektiiviseen ja sub-
jektiiviseen luo tutkimukselle haasteita, johtuen sen tarpeellisesta tarkasta maarittelysta osana
kokemusta ja tarkennettuna pelin rakentamaa simuloitua kokemusta. Yksinkertaistettu maari-

telmé kokemukselle tutkimuksen kannalta voidaan nahda riittavaksi.

Kokemus voidaan maaritelld olevan menetelmé hankkia tietoa tai taitoja, tekemélla, nakemal-
14 tai tuntemalla jotakin (Cambridge, 2023). Tutkimuksen kannalta kokemuksen simulointi
voidaan nahda jatkokasitteend, joka muodostuu sotapelin muodostamana kokemuksena. Si-
muloidun kokemuksen maaritelmana kaytetdan (Saionara Nunes de Oliveira, 2015, s. 50) nel-

jan vaiheen jarjestelmaa.

- Kehityskohteiden
havainnointi osana

- Simulaation kokeminen

purkuprosessia

Konkreettinen Reﬂe_ktoi\{a .
kokemus. (Tunne) Havainnointi
{Katsominen)

Aktiivinen kokeilu Abstraktiivisen

{Tekeminen) konseptin
rakentaminen
(Mietinta)

- Teoriointi

- Oikeiden tilanteid
ikeiden tilanteiden (Mieti ja katso)

tai uusien simulaatioiden

ratkaiseminen

- Debrief
(purkutilaisuus)

Kuva 9: Kokeellisen oppimisen ympyré (de Oliveira et al, 2015)

Oppilaan tai pelaajan kdydessa vastaavan teorian mukaisen toiminnan, muodostuu henkil6lle
kokemus, joka on verrattavissa ratkaisulédhtdiseen oppimiseen. Sotapelaamisessa simulaatiolla
tarkoitetaan joko tietokoneavusteista, tietokoneellista tai manuaalista sotapelaamista. Malli
mité sotapeli kuvaa on joko systeemi, entiteetti, ilmi6 tai prosessi. Kriittisena tekijané sotape-

lin simulaatiolle on aika. Aika, jonka my6ta simulaatio kehittyy ja muuttuu. Pelaajan koke-
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muksen kannalta tarkeintd simulaatiossa on kokemus tai seuraamus omille teoille (MOD
Wargaming Handbook, 2017, s. 13).

2.1.5 Pelaajan méaaritelméa

Pelaaja, henkild, joka on osallinen sotapelin narratiivin tai tutkimuksen kannalta sotapelin
tilannekehitykseen. Pelaaja muokkaa narratiivin kulkua omilla p&&toksillaan. Pelit ovat elévia
tarinakokemuksia, jotka muokkaavat pelaajien persoonia tunnetilassa kyseisessa tilanteessa,
esimerkiksi hyddyntamallda muita tekniikoita kokemuksen parantamiseksi viihdyttamaélla tai
opettamalla. Lisdksi eldvat tarinat toimivat oppimisen kannalta paremmin, kuin kirjat, eloku-
vat tai videopelit (Perla, 2011 s. 125).

Kéytettdvan sotapelin kannalta on syyta maaritella operaattorin rooli osana manuaalista sota-
pelid. Operaattorin rooli tutkimuksessa pelattavassa sotapelissé on toteuttaa alapelin kuvaa-
mista seka ylépelin késkyjen vastaanottamista ja soveltamista. Operaattorin toteuttama alapeli
yhdistda datataulukoiden tulkitsemisen sekd pelinjohtajan tahdon ja kuvausten siirtdmisen
pelin tilannekehitykseen. VVuoron aikana operaattori vastaa ilmoituksista pelaajalle ja vastaan-

ottaa pelaajan kaskyjé pelin edetessa.

2.1.6 Pelinjohtajan ja pelimentorin méaaritelma

Pelinjohtaja ja pelimentori (eng. Game controller, Game director) toimivat yhteisymmarryk-
sessa saavuttaakseen pelille asetetut tavoitteet. Pelimentori vastaa, ettd sponsorin tai tilaajan
tahtotila toteutuu pelin jatkuessa. Pelinjohtaja vastaa pelin toteutuksesta, tavoitteena ohjata
pelid hetki hetkeltd (UK Ministry of Defence, 2017, s. 33). Pelinjohtaja vastaa liséksi tuoma-
reiden ohjeistamisesta laajemmassa pelissd, mutta tutkimuksen kannalta kyseiset tehtavéat on
yhdistetty. Pelimentorina tutkimuksessa toimii pelattavan kohderyhmén esimies samasta yk-
sikostd. Vastuuna hénelld on sotapelin skenaarion yhteensovittaminen ja sitominen kéynnissa
olevaan koulutukseen. Pelinjohtaja puolestaan toteuttaa tutkimuksessa pelin tuomaroinnin ja
kéytannon toteutuksen. Lisdksi peli saattaa sisdltdé tarvittavia asiantuntijoita tdydentdmassa

pelin aineistoa tai tukemassa pelinjohtajaa.*®

18 Asiantuntijoina sotapelissa saattoi toimia, epasuorantulen kouluttajia, viesti kouluttajia tai huollon
kouluttajia riippuen pelin painotuksesta suhteessa joukon koulutukseen.
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2.1.7 OODA Loop — méaritelma

OODA Loop on havainnointi — tilannearviointi — paatés — toiminta (Obeserve-Orient-Decide-
Act) paattelyketjuprosessi. John Boyd kehitti edelld& mainitun teorian elékdidyttydén Yhdys-
valtojen ilmavoimista 1975. Vuonna 2007 tohtori Frans Osigna julkaisi ensimmaisen doku-
mentoidun kuvauksen OODA loopista (Rule, 2013, s. 3-4). OODA loopin kaytté modernissa
lilkesodankdynnissé vaatii neljan eri kokonaisuuden vuorovaikutuksen sekd ymmartamisen.
Rule tunnistaa Boydin tydssé tarkeimman tekijan olevan ajan ja tilan suhde, toisella nimelld

kutsuttuna tempo (eng. tempo).

Tutkimuksen kannalta tdmé péaatoksentekoon vaikuttava tekija toimii pohjana péaatéksenteon
maéaarittdvanad kokonaisuutena. Rule madrittdd temmon olevan kyky tunnistaa vastustajan ha-
vainnointi ja suuntautuminen (Rule, 2013 s. 8). KyKy tunnistaa organisaation tai yksilon kyky
toimia (tai olla toimimatta) oikeassa ajassa ja paikassa niin, ettd vastustaja pakotetaan reagoi-
maan. Tama voidaan n&dhda johtavan parempaan etulydntiasemaan, kunnes vastustajan koke-
ma sekasorto ja sekaannus rikkovat hanen kykynsa vastustaa. Vastaavan loppuasetelman saa-
vuttaminen kuvataan Pulkan ja Hollannin kirjoituksessa (Pulkka, 2022, s. 11), vihollisen toi-
minta ja tila on kyettava arvioimaan tapahtumahetkelld. Arvion ja reaaliaikaisen tiedon saa-
vuttaessa padtoksentekijan, voi héan taistelun nopeassa tempossa saavuttaa menestysta iske-
maélla vihollisen taistelujarjestysta vastaan, pakottaen vihollinen reagoivaan asemaan toimin-
nan vapaus séilyttden. Mahdollisuus kasvattaa sotilasjohtajan kykyé tunnistaa ja arvioida reaa-
liaikaisia taistelukentan tapahtumia voidaan ndhda olevan tehokkain keino paasta vihollisen

paatoksentekokierron sisélle ja taten pakottaa vastustaja reagoivaan asemaan.

Paatoksenteko jakautuu kahteen lahestymistapaan; analyyttinen ja intuitiivinen (UK Ministry
of Defence, 2016, s. 66). Molempia voidaan kuvata aaripadéna, joiden vélissa vaihtoehtoja
voidaan painottaa halutulla tavalla. Paatokseen paasemiseksi tekijan pitadd kasitella prosessi
mill& han péésee haluttuun lopputulokseen. Tietoinen ja epétietoinen prosessi luovat eri vaih-
toehdot eri painotuksilla. Epétietoinen prosessi on tehokas kasittelem&an suuria tiedon maaria,
monimutkaisuuksia, epdvarmuuksia ja herkkid aiheita. Tietoinen prosessi on hyvé analyytti-
seen ajatteluun ja on ensisijainen ongelmanratkaisukeino. Tutkimuksessa 1986 Klein, Cal-
derwood ja Clinton-Cirocco saivat selville kokeneiden komentajien paatoksenteosta ... he
pystyivat vertailemaan vuosien varrelta hankittua niin todellista kuin virtuaalista kokemusta,
tunnistamaan realistisen vaihtoehdon ja harkitsemaan sitd. He arvioivat vaihtoehtoa siséises-
ti simuloimalla sité, testatakseen toimisiko se todellisessa tilanteessa, jos se toimi he toimeen-

panivat sen. Jos simulaatio ei tuottanut helposti muutettavaa suunnitelmaa se tulisi vaihtaa ja
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uusi suunnitelma kehittad, kunnes hyvaksyttava suunnitelma loytyi...” (Daniel Kahneman ku-
vaus 1986, s. 63.).

2.1.8 Tehtavataktiikka

Tehtavataktiikka (saks. Auftragstaktik) on alun perin saksalainen johtamistyyli, joka ensim-
maista kertaa ilmenee von Moltken Kirjoituksissa (Widder, 2002 s. 4). Saksassa toimintatapa
vakiintui kuitenkin ohjesdédnndn Truppenfihrung myoéta 1933-34. (Condell, 2009) Toiminta-
mallissa jokaisen johtamisen tason on kyettdvd ymmartdmaan johtajan aikomus, sek& monissa
tapauksissa myos johtajan esimiehen aikomus. (Condell, 2009 s. 4) Chet Richards tadydentaa
edellistd madritelm&& tunnistamalla saksalaisen sotamenestyksen tekijoitd, Einheit (ykseys
komentajan ja alaisen valilld), Fingerspitzengefiihl (sormituntuma, intuitiivinen tunne moni-
mutkaisen ja mahdollisesti kaoottisen tilanteen keskelld), Auftragstaktik (sopimus esimiehen
ja alaisen valilld), Schwerpunkt (painopiste, joka luodaan vihollisen heikkoon kohtaan)
(Richards, 2004 s. 51).

Suomalaisessa johtamiskulttuurissa tehtavataktiikka maaraytyy ja jalostuu tehtavajohtamisek-
Si, "... jossa esimies tai ylempi johtoporras antaa alaiselle tehtdivin ja mddrittdd halutun lop-
puasetelman. Alainen voi paattad, miten tehtédva yksityiskohtaisesti suoritetaan.” Johtajan
kasikirja (2022 s. 78).

2.1.9 RPD:n maaritelma

RPD (recognition-primed decition making) malli oli Gary A. Klein, Roberta Calderwood ja
Anne Clinton-Cirocco kehittdma paatoksentekomalli perustuen jo edella mainittuun tutkimuk-
seen. (Karol G. Ross, 2004 s. 6) Jatkotutkimuksessa J.G. Johnso ja M. Raab tunnistivat, mika-
li tutkittavat olivat kokeneita ja kyvykkaitad paatoksentekijoitd, ettda heidan ensimmainen toi-
mintavaihtoehtonsa COA (course of action) oli laadullisesti parempi, kuin jalkimmaiset toi-
mintavaihtoehdot (Karol G. Ross, 2004 s. 6). Ruotsissa tutkimuksen perusteella jatkokehitet-
tiin ruotsalainen pé&atoksentekoprosessi jatkokehittelynda MDMP:lle (7 steps Military Decision
Makeing Process, USA), PUT (planering under tidstress) Peter Thunholmin toimesta. Thun-
holm havaitsi yli 20 % tehokkuuden kasvamisen, mikali kohdehenkilot kayttivat RPD mallia,
verraten MDMP malliin (Thunholm, 2007). MDMP malli on ollut Yhdysvaltojen kayttdma

analyyttiseen suunnitteluun perustuva péatoksentekokaavio, jonka NATO versio on APP-28.
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MDMP perustuu ranskalaiseen paatoksentekomalliin, jonka Yhdysvaltojen asevoimat omak-
suivat (Rule, 2013 s. 4) itselleen ensimméisen maailmansodan aikaan. John F. Schmitt ja
Klein kehittdm& Recognition Planning Mode (RPM) mallien kayttd jai Yhdysvaltojen ase-
voimissa rajalliseksi, suosien analyyttistd paatoksentekomenettelyd enemman. Tunnistettu
haaste oli RPM menetelmén tarve erilaisille tydkaluille, jotka painottivat tilannearvion teke-
mista ja yksinkertaistamista suunnitteluvaiheisiin mahdollistaen jatkuvan parantamisen kier-
ron. (Karol G. Ross, 2004 s. 10)

2.1.10 Cell:in maaritelma

Cell sotapelin pelaajat voivat jakautua eri toimijoihin. Toimijoiden tehokkuutta ja kykya rea-
goida voi pelinjohtaja sdatéa kayttaméalla joko Cell (soluja) tai Team (ryhmid). Solut yleisesti
vari koodataan osapuolen toimintojen mukaiseksi. Cell voi olla isompi tai pienempi organi-
saatio, jolla on yksi tehtdvé ja tavoite saavutettavana sotapelissé. Cell pelissa suunnitteluvoi-
ma on rajallista, taman takia cell- pelit keskittyvat suunnitelman toimeenpanemiseen seka
testaamiseen (UK Ministry of Defence, 2017 s. 96). Puolestaan ryhmadpelit on suunniteltu
siten, ettd pelikenttd on avoin ryhmépuolta pelaaville ja he aktiivisesti yrittavat keksia miten
haastaa vastapuolta ja sen suunnitelmaa (UK Ministry of Defence, 2017 s. 06). Peleja voi yh-
distella halutun lopputuloksen saavuttamiseksi. Script tai kasikirjoitettu sotapeli voi olla osa
pelin aloitusta saavuttaakseen halutun ldht6asetelman. (UK Ministry of Defence, 2017 s. 55)
Koulutuksellisesti késikirjoitettua sotapelia voi kéyttdd myods toimintatapamallien vakioi-
miseksi, esimerkiksi mikali on tarkoitus yhdistda sotapelaamista tai oikeaa harjoitusta.'® Mi-
kéli harjoituksen luonne edellyttdd tiukkaa kontrollia vaadittujen oppimiskohteiden saavutta-

miseksi voi vastaava sotapeli olla vaihtoehto.

2.1.11 Sotapelin eri tasot — maaritelma

Taktisen tasan sotapeli on syyta olla muokattavissa kohdeyleison tarpeen mukaiseen tasoon.
Sodankadynnin eritasot voidaan yksinkertaistaa viiden eri toiminnan tasoon: taistelutekniseen,

taktiseen, operatiiviseen, strategiseen ja suurstrategiseen tasoon.

19 Tutkija osallistui Sapeli 22 harjoitukseen, missé toteutti sotapelid siniselle osapuolelle. Ylépeli oli kasikirjoi-
tettu ja tapahtumat aukenivat alapelille tapahtumien kehittyessa harjoitusuunnitelman mukaisesti.
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\/ Taistelutekninen Yksild ja tekniikka

Kuva 10: Institutionaaliset sodankaynnin tasot (Sukman, 2023)
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Sotapelin kannalta skaalaus on tarpeellista toimia aina ryhmétasalta pataljoonatasalle. Kaikki
talla valilla toimivat johtajat voivat tehda taktisia p&atoksia. Karttamittakaavoihin sidottuna
puolustusvoimien kaytdssa olevia peruskarttoja ovat 1:25 000, 1:50 000 ja 1:250 000, erikois-
kartat ja muut ovat tilannekohtaisia. Sotapelin kannalta taistelutekninen tarkastelu on mahdol-
lista toteuttaa tasolla 1:25 000 ja yleisesti taktiset joukkojen liikkeet 1:50 000. 1:50 000 on
kéaytossd myds CHAR Kriegsspiel Finland sotapelissa (Lantto, 2018 s. 3). 1:250 000 kartta
soveltuu laajempien operaatioiden sotapelaamiseen, mikali sotapeli skaalautuu siihen. Tama
voidaan ndhd& hyvané lisdtoimintona, mutta tdmén tutkimuksen kannalta mittakaava ei ole

ollut tarpeellista.

2.1.12 Kaanteisteorian (RT) méaaritelma

Reversal Theory, (RT) kéénteisteorian kehitti 1970 luvun puolivalissé ranskalainen tohtori
Michael Apter. Apter ndki ihmisten haluavan jatkuvaa muutosta, mielenkiintoisen ja tylsan
vélilla. Apter ndkee mielekkyyden ilmenevén alla kuvatulla “perhoskaaviolla”. Kéanteisteoria
on motivoinnin psykologian kentéll4 vahva edustaja. Kéanteisteoria on viime aikoina kehitty-
nyt videopeleissa erdadksi voimakkaan tunnetilan rakentamisen keinoksi. Mikali pelaaja aloit-
taa Paratelictisellda toiminnolla (kaavion siniselld linjalla) ja peli muuttaa tunnetilan Telic-
tiseksi (punaisella linjalla), pelaaja kokee voimakkaan tunnetilan, jonka yksild kdyttaa moti-

vointina taten vahvistaen kokemusta (Apter, 2005, s. 47-49).
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Kuva 11: Kééanteisteorian muodostama “’perhoskaavio” (Apter, 2005, s. 41)

Teorian mukaan pelin pitdisi kyetd muuttamaan pelaajan motivaatiota kesken pelin taten ra-
kentaen vahvemman kokemuksen kyseiseen suoritukseen. Peli, miké alkaa uudelle pelaajalle
ahdistavana kokemuksena, voi muuttua jannittdvaksi onnistuessaan suunnitelmassaan. Aina
kun peli kykenee vaihtamaan vakavasta leikkisaksi tai toisin pdin tulos on vahventava koke-
mus yksilolle, mit4 lahemmaéksi yksilo péésee kéyran daripaatd, kdannoksen tapahtuessa, sen
vahvempi kokemus siitd muodostuu yksil6lle (Apter, 2005, s. 49). Motivointi voi olla negatii-
vinen tai positiivinen vahvistaminen. Tama korostuu, mikali kokemus tapahtuu simuloidussa

ymparistossa, esimerkiksi videopelissa, urheilusuorituksessa tai mahdollisesti sotapelissa.

2.2 Taisteluiden simuloiminen manuaalisella sotapelilla

Seuraavissa kappaleissa tarkastelen sotapelien soveltamista, seka kayttoa historiallisissa esi-
merkeissd. Lopuksi tarkastelen miten muissa, maissa sotapelaamista on kyetty hyodyntaméaan

osana paatoksenteon kehittamista.

2.2.1 Sotapelaaminen historiallisesta nakokulmasta

Sotapelaaminen on ihmiskunnan historiassa yht& vanha toiminnallisuus kuin sodankaynti it-
sessadn. Sodankéynti ja sen pelaaminen rakentui ensin sodankaltaisen harjoittelun tai simu-

loidun pelaamisen ympérille. Sodank&ynnin harjoittelu sisdlsi toimenpiteitd niin joukkojen
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liikkeistd kuin myos taisteluteknisistd harjoitteista. Nama puolestaan loivat toimivan pohjan

sodankaynnin toteutuksen suunnittelulle (Eagle, 2020, s. 9).

Ensimmadinen tunnistettu lautapeli, joka mallinsi sodankéyntid toistettavalla tavalla ilman
joukkojen kayttog, oli kiinalainen lautapeli Weiqgi. Pelin toinen ja tutumpi nimi on japanilai-
nen k&d&dnnos Go (Eagle, 2020 s. 10). Kyseinen sotapeli on ensimmadista kertaa mainittu tari-
noissa 2100 ekr. Edelld mainittu sotapeli kuitenkin katosi historian Kirjoituksista, kunnes se
ilmeni uudestaan 1000400 ekr. Kyseistd ajanjaksoa pidetdén pelin todellisena luonnoksena,

joka levisi niin Japanin kuin my6s Intian suuntaan. (Shotwell, 2008, s. 5-7)

Intialainen versio edelld mainitusta sotapelistd tunnetaan nimellda Chaturanga. Peli levisi La-
hi-ldan kautta Eurooppaan, arabimuslimien kukistettua Sassanidin kuningaskunnan 651 jkr.
Kielellisesti peli saavutti tdssé vaiheessa modernin shakin tunnuspiirteet. Shakki sailytti per-
sialaiset juurensa nimessd seka neljand erityyppisena yksikkond, joita pelilaudallalaudalla
voitiin kayttadd. Yksikot olivat jalkavaki, ratsuvaki, sotavaunut (ratsuvetoinen), seké elefant-
tiyksikko. (Murray, 1952, s. 46) Eurooppaan leviamisen myota yksikoitd muokattiin euroop-
palaiseen sodanké&yntiin soveltuvimmaksi: sotilas, ratsuvéki, piispa ja torni. Lisaksi Shakki
muutti alkuperdisestd Chaturangasta kuninkaan paikkaa. Alkuperéisessa kuningas ja kuninga-
tar olivat vastustajaan néhden eripuolilla. Euroopassa kuningas ja kuningatar olivat peilikuva-

na vastustajaan nahden.

Peli saavutti nykyisen muotonsa 1400-luvulla. Shakki itsessadn koki useita eri yrityksia luoda
paremman kuvan taistelukentastd. Esimerkkina tastd on Tamerialainen shakki, missa lautaa
oli laajennettu seka uusia yksikaoita oli tuotu laudalle, mahdollistaen vaihtoehtoisia liikkeita.
Vanhimman ”sotapelin” maéritelmén tayttavd peli on Reinhard Graf zu Solms:in kehittdma
Kartenspiel, jonka kaytostd ensimmaiset dokumentit ovat vuodelta 1559. Solms oli yksi en-
simmaéisid ammattisotilaita, jonka kiinnostus sotataidon opettamisesta johti uuden pedagogi-
sen menetelmé@n kehittdmiseen. Menetelmd@a hyo6dynnettiin jo vuonna 1617 Siegenin
Kriegschulenissa. Alun perin peli oli suunniteltu marssien havainnollistamiseen, mutta sen
kéyttd osana johtamisen opettamista. (Wintjes, 2015, s. 23-33) Tamé proto- Kriegsspiel ku-

vainnollistaa eurooppalaista yrittelijaisyyttd 10ytad menetelmié kouluttaa sodankayntia.

Kriegsspiel oli preussilaisen aatelisen George Leopold von Reisswitz yritys yhdistéda euroop-
palainen kehittynyt kartografia sek& ruutiaseiden tuomat muutokset taistelukentélle. Ennen
Reisswitzin Kriegsspielid Euroopassa oli useita shakin adaptaatioita missé pyrittiin kuvaa-
maan muuttunutta sodan kuvaa toistettavalla tavalla, “Sotashakki” - mik& oli yleisnimitys

1700-luvun yrityksille luoda shakista todellisuutta kuvaavampia sotapeleja. (Eagle, 2020, s.
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11) Naéistd sotashakeista pisimmalle edennyt peli voidaan nahda olevan Johann Christian
Ludwig Hellwigin Kriegsspiel (Sotapeli. Saks.), joka kehittyi siséltam&an shakkimaisen lau-
dan, jossa ruutujen “maastoa” voitiin muuttaa ja tdten mallintaa taistelukenttdd shakkilaudalle.
Liséksi uusien yksikdiden ruutiaseet mallinnettiin kantaman puitteissa laudalle. Aikaisemmat
yritykset yhdistaa shakkia ja ruutiaseita olivat padasaantoisesti kokeellisia ja eivét saavuttaneet

sotilaallisessa yhteisossa laajaa suosiota. (Schuurman, 2017, s. 448)

Reisswitzin Kriegsspiel oli ensimmainen sotapeli mikd yhdisti muutettavan taistelukentan
kartografian (modulaarisella pelilaudalla) ja tarkemman mittakaavan avulla yhdistettyna pe-
limekaniikalla, mihin kuului toimintaa nopeuttava erillinen tuomari (Schuurman, 2017, s.
445). Tuomarin tehtdvana on tulkita, toteuttaa ja tuomaroida pelaajien liikkeita pelilaudalla.
Tuomaroinnin apuvélineend oli tuomarin oma kokemus taistelukentén tapahtumista yhdistet-
tyna tieteelliseen dataan sekd sattumaan nopan muodossa (Eagle, 2020, s. 12). Tuomarointi
ratkaisi pelissa tapahtuvien ad hoc péatosten toteutuksen, lisaksi tuomarin rooli poisti tarpeen
raskaalle saantokirjalle nostaen pelin pelattavuutta entisestdan (Schuurman, 2017, s. 449).
Tuomarin ja kartografian myota peli oli ensimmaistd kertaa 2000 vuoteen erilainen kuin lau-

dalle rajoitettu shakki.

Paul Schuurman jakaa sotapelit kahteen kategoriaan Symmetriset sotapelit ja Tilanne sotapelit
(Schuurman, 2017, s. 444). Symmetristen sotapelien Kriittisin piirre on kartan symmetrisyys
ja joukkojen tasapuolisuus. Joukkojen ollessa suorituskyvyiltddn identtiset kuten esimerkiksi
shakissa, voitiin nuoria upseereita kouluttaa sodankaynnin perusteissa. Lisaksi sotashakilla oli
vapaa-ajan kayton muoto. Tilannepohjaisilla sotapeleilld pyrittiin ratkaisemaan strateginen tai
taktinen ongelma. Sotapelaamisen haasteeksi muodostui monimuotoiset sdannét, sodankayn-
nin ja siihen liittyvien asejarjestelmien kehittyessé entistd monimutkaisemmiksi, tima voidaan

néhda suoranaisesti rajoittaneen pelattavuutta (Schuurman, 2017, s. 448)

Strategisen sotapelit, joita Hellwig (1780), Venturini (1798) ja Opiz (1806) yrittivat soveltaa
symmetrisen sotapelin raamissa, osoittautuivat aina rajoitetuksi kuvaamaan sodan kaikkia
toimintoja. (Wintjes, 2015) Sotapelejd yhdisti ratkaisutaisteluun pyrkiminen, joka oli ominais-
ta Napoleonin aikaisissa taktiikoissa. Reisswitzin mukaan strategiset sotapelit kérsivat kah-
desta rajoitteesta: rajoittunut todellisuuden tunto seka heikko pelattavuus. Pelitasoa muutta-
malla Reisswitzin oli mahdollista luoda kevyempi peli taktiselle tasolle lisddmalla realismia,

mutta keventdmalld monipuolisuutta (Schuurman, 2017, s. 449).

Alkuperdinen Kriegsspiel on rakennettu taktisen tason sotapeliksi mutta 2018 versio on luotu

operatiiviselle tasolle. Kompleksiuuden kasvaessa pelitasoa pitédd laskea séilyttadkseen rea-
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lismin tunteen (Schuurman, 2017, s.449) Sotapelien skaalautuvuus on kriittinen sen toimin-
nallisuuksien realismille. Strategisen sotapelin siirtyessd enemmén symmetriseen sotapelin
malliin, missa paatoksen painoa arvioidaan lopputuloksena, kun taas tapauskohtaisessa sota-
pelissa voidaan skaalaa laskea alemmas samalla keventden pelié ja lisaten pelattavuutta. Vas-
taavat toiminnot voidaan toteuttaa sotapelin alapelissd, sotapeli missé alapeli tuottaa paatok-
senteon perusteet, skaalautuminen voidaan toteuttaa alapelien maéaran mukaan. Alapelien
maarad rajoittaa vain pelaajien maara kokonaismadré. Toinen tehokas tapa pelattavuuden hel-

pottamiseksi oli pelin vastuiden jakaminen pelaajilta tuomarille.

Sotapelaamisen rooli muuttui vuonna 1846, kun Reisswitz nuoremman myota Kriegsspiel
saavutti laajemman suosion eri peliyhteisoissa. Wilhelm von Tschischwitzin toimesta vuoden
1862 versio saavutti pysyvyytta vuosien 1866 seka 1870 sotien myota. (US Army, 1898, s.
257)

Majuri Heistadin k&d&nnoksessa (1898, s. 236) Foreign Wargames kuvaillaan Krieggspielin
kayttéa Preussin armeijassa. Ensisijaisesti sotapelien kayttd koostui kahdesta osa-alueesta,
teoreettisesta sekéd kaytannollisesta toiminnasta. Teoreettinen osaaminen, mité pelaajien tulisi
hallita ennen pelin toteuttamista, oli kriittinen edellytys pelien toiminnallisuuden kannalta.
Kéytannon kouluttaminen vaati yksilolta paljon kokemusta, jota pelaaja sai ensisijaisesti vain
taistelukentéltd. Ongelmana kuitenkin oli se, ettd miten voi oppia taistelukentan kéytannon
oppeja, jos pohjana on vain teoria. "For an officer to possess knowledge is not sufficient, he
must know how to utilize it. The questions are: under what circumstances will he be called
upon to utilize it? In war, in battle where any loss of time, any hesitation, any mistake results
in disaster”. (US Army, 1898, s. 235)

Reisswitz Kriegsspielin k&yttd osana upseerikoulutusta oli havaittu olevan Preussin armeijassa
taysin eri kuin sitd edeltdneet sotashakit. Kriegsspiel kykeni tuottamaan pelaajille paatoksen-
tekoon tarvittavat perusteet. Tarkeimpané asiana nahtiin, ettd sotapeli mahdollistaa upseerille
kyvyn harjaantua ja tehdd yhden tai useampia pé&atoksia samanaikaisesti nopeassa tahdissa
soveltuen vallitsevaan tilanteeseen. Lisdksi sotapelaaminen mahdollisti koulutuksellisesti pe-
lagjille paikan kyetd ilmaisemaan oma paatoksensa selkeind ja rauhallisina késkyinda (US
Army, 1898 s. 236). Liséksi tekstissa tunnistetaan naiden taitojen olevan valituille harvoille
luonnollinen taito, mutta kyseista intuitiota voi harjoittaa vain jatkuvalla harjoittelulla. Sotien
tullessa entistéd harvinaisemmaksi 1900-luvulla, ndista saavutettu kaytanndn oppi tulisi saavut-

taa vaihtoehtoisin menetelmin rauhanaikana. Kenttéharjoitukset olivat yleinen toimintatapa
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kouluttaa upseereille joukkojen liikettd seké johtamista, mutta harjoittelu varuskunnan lahella

oli yleensa lyhytaikaista ja taloudellisesti erittéin kustannustehotonta.

2.2.2 Sotapelaaminen osana sotataitoa Preussin ja Saksan asevoimissa

Preussin asevoimissa Jena — Auerstedtin taistelussa havié Napoleonin johtamille Ranskan
asevoimille johti sotilaalliseen uudistukseen. Uudistuksessa tarkoituksena oli tunnistaa mika
johti Euroopan yhden parhaiten koulutetun asevoiman totaaliseen tappioon. Vuonna 1815
Napoleonin sotien pééatyttya Preussissa alkanut sotilasreformi johti uudistettuun upseerikoulu-
tukseen, esikuntien rakentamiseen komentajien paatoksenteon tueksi seka sotapelaamisen
kayttoon ottamiseen. Vuonna 1824 Reisswitzin onnistunut demonstraatio armeijan esikunnan
komentajalle kenraali Karl von Miifflinglle johti Kriegsspielin laajempaan kéyttéonottoon
asevoimissa. “This is not a game at all! It's training for war! | shall recommend it enthusias-

tically to the whole army." von Muffling (Appleget, 2020, s. 1).

Ensimmaiset Resswitzin sotapelit, joita voitiin pelata kartoilla, pelattiin suhteella 1:8000 (US
Army, 1898, s. 247). Sotapelaaminen laajeni tulevina vuosina kenttdmarsalkka von Moltken
toimesta, hanen ollessa vield luutnantti 1828. Sotapelaaminen laajeni upseeripiireissa maltilli-
sesti, mutta vuonna 1866 Preussilaiset kayttivat sotapelid suunnitellessaan sotaa ltdvalta-
unkaria vastaan, (US Army, 1898, s. 258) sekéd sodassa Ranskaa vastaan 1870-1871. Mo-
lemmissa sodissa Preussin asevoimat kykenivét tuhomaan vastustajansa odottamattoman ly-
hyessa ajassa. Itdvallan ja Preussin valinen sota kesti 39 pdivaa, jonka ratkaisutaisteluna pidet-
tyd Konniggrétzin taistelua johti kokenut itdvaltalainen kenraali Ludwig von Benedek, jota

vastassa oli kokemattomampi kenraali Helmuth von Moltke.

KoOnniggratzin taistelua pidetadn tehtavataktiikan ensimmaisend onnistumisena preussilaisessa
sotataidossa. Moltken historia sotapelaamisen kanssa ja kokemattomuus sotatoimissa voidaan
n&hd& yhtend tekijana kokemuksen rakentamiseen, joka mahdollisti kokeneemman vihollisen
kukistamisen. (Vego, 2012, s. 5)

Moltken ottaessa rintamavastuun kreivi Alfred von Schlieffeniltd, ilmoitti han keisarille keisa-
ri Wilhelm Il:lle, etté pelatakseen tulevat taistelut tulee sotapelien olla kaksipuoleisia vapaasti
ajattelevia peleja. Vastaava peliformaatti havaittiin tehokkaaksi johtuen sen kyvysté kehittaa
innovatiivista ja dynaamista ajattelua (Appleget, 2020 s. 164). Ranskan vastaisessa sodassa
sotapelien roolia ei valttdmatta voitu varmentaa, mutta von Moltken suunnittelemat kampanjat

koettiin maailmalla yllatyksend johtuen niiden nopeudesta ja kyvystd saarrostaa ja tuhota
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Ranskan asevoimat muutamassa kuukaudessa. Napoleonin sodista poiketen Preussin ja Rans-
kan vélinen sota koostui useammassa yksittdisessé taistelussa verrattuna Napoleonin suosi-

maan ratkaisevan taistelun doktriiniin.

Sotapeli néhtiin palvelevan kaiken tehokkaimmittain niité, jotka eivat saaneet ensisijaista ko-
kemusta isojen joukkojen johtamisesta. VVain harva ja valittu pystyi johtamaan joukkoja pai-
vittdin sekd toimeenpanna kaskyja, ettd myos valvoa niiden toteutumista. Suurin osa riviup-
seereista ei vastaavaa kokemusta kykene kartoittamaan. Naille upseereille sotapelaaminen on
“ainoa” keino korvata kyseistd kokemusta (US Army, 1898, s. 260) Osaavien tuomareiden
kyky yksinkertaistaa ja parhaimmillaan poistaa sadnnot sekd niiden tuomat rajoitteet koko-
naan luovat edellytykset todelliselle vapaalle Kriegsspiel pelille, joka voidaan ndhda yhtena

parhaimpana koulutusmetodina upseereille (US Army, 1898, s. 261).

Y leisesikuntamestari (Oberquartiermeister) kenraalimajuri Jacob Meckel osallistui sotilas-
uransa aikana toistuvasti eri mallisiin sotapeleihin. Han tunnisti seitsemén vahvuutta sotape-
laamiselle. Ensimmaisena kohteena sotapelaaminen voidaan nédhda pelaajan asettuminen ul-
kopuolisen asemaan, jossa pelaaja ndkee oman paikkansa osana isompaa suunnitelmaa. Tais-
telukentalla kokemukset ja tiedon maara on paatoksentekijélle rajattu, tehdakseen paatoksen
tulisi paatoksentekijan nopeasti ymmartad tilannekuvan kehitys vajailla tiedoilla (US Army,
1898, s. 261).

Toisena kohtana Meckel tunnistaa sotapelaamisen hyddyt kaskyantoharjoituksena. Selked,
toteuttamiskelpoinen ja yksinkertainen kasky on pidetty haastavana toteuttaa. Liian yksityis-
kohtainen kasky lamauttaa alaisten oma-aloitteellisuuden, vastakkaisesti liian yleispateva kas-
Ky voi johtaa alaisen tekemé&éan péatoksia, jotka eivat mahdollista tehtdvan toteutumista. Jo-
kainen huonosti annettu ké&sky johtaa joukkojen vaarinkayttoon ja pahimmillaan ihmishenkien
menetykseen (US Army, 1898, s. 262).

Kolmantena sotapeli kaksipuoleisena harjoitteluna vahvistaa kdskynannon mallia, jossa alai-
selle syntyy kuva, ettd han on itse osallistunut paatoksentekoon ja siten sitoutunut tehtavén
toteuttamiseen (US Army, 1898 s. 262). Ykseys (Einheit) vahvistaa alaiselle ymmérryksen
esimiehen tahtotilasta, joka kaksipuoleisena harjoitteluna sotapelin muodossa luo alaiselle
kuvan, ettd hén on itse luonut kyseisen ratkaisun ja taten tekee kaikkensa sen saavuttamiseksi
(Richards, 2004, s. 51, 53).
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Neljantena sotapeli mahdollistaa kartan avulla tilannekuvan muodostamisen ja tiedustelun
oikean suuntaamisen. Pelaaja arvioi kartan avulla vastustajan maastonkayttod. Nama yhdessa
mahdollistavat tarvittavan tiedon taisteluiden kédymiseksi (US Army, 1898, s. 262).

Viidentend sotapeli mahdollistaa harjaantumisen tiedonkerddmisessé ja analysoinnissa, joka
mahdollistaa tilannekuvan muodostamisen ymmartdmisen. Tiedon kayttd puolestaan harjaan-
tuu vain tekemalla paatoksia ja oppimalla virheistdan (Safe to fail). Tekemélld virheitd voi-

daan harjaannuttaa ja parantaa komentavien upseereiden péatoksia (US Army, 1898, s. 262).

Kuudentena sotapeli mahdollistaa menneiden tapahtumien tarkastelun. Talldin upseerit voivat
miettid jalkeen pdin mika johti kyseiseen paatokseen ilman sodan tuomaa usvaa ja haasteita.
Vain oppimalla menneista tapauksista voi upseeri 10ytaa logiikan eparationaalisesta tilantees-
ta. Jokainen sodan tilanne on omalaatuinen ja jokainen paatos on yksiléllinen, sotapelin tulee
ruokkia téata keskustelua ja rakentaa uusia ajatuksia ongelmien ratkaisemiseksi. Nama ratkai-
sumallit, pelaajien itse ne keksiessdédn muistuivat mieleen, mikéli samanlainen p&atos joudu-

taan tekemaan oikeassa tilanteessa (US Army, 1898, s. 264).

Seitseméntend sotapelin tulee ruokkia pelaajien halua oppia lisd4. Sotapelissé tehddén virheita
ja jokaisen upseerin tulee tunnistaa omia heikkouksiaan ja kehittya niissa. Meckel tunnistaa
sotapelaamisessa nelja laajempaa heikkoutta, jotka tulisi huomioida, mikéli sotapelien kayttoa
laajennetaan. 1. tuomareiden tulee noudattaa yksia sdéntdja ja tdma rajoittaa huomattavasti
taktista ajattelua. 2. edelld mainitut sotapelin s&&4nnot ovat aina rajoitettuja johtuen siitg, etta
mikadn saantosarja ei voi kattaa kaikkia sodan toiminnallisuuksia. 3. viholliselle tuotettujen
tappioiden laskeminen pitkittdd pelid huomattavasti. Nama laskennat eivét palvele yleisesti
pelin pdaméaaraa, johtuen rajallisesta vaikutuksesta pelin lopputulokseen. 4. sotapelin sd&dnnot
ovat ensisijaisesti ulkoa opettelua, eika taktisen alyn k&yttdmista sotapelin tapahtumien ratkai-
semiseksi (US Army, 1898, s. 264 - 266).

Laadukas tuomari ei tarvitse erillistd sdantokirjaa pelin toteuttamiseksi, pois lukien tappioiden
tuottamistaulukkoa. Meckel lisdksi tunnistaa sotapelin kaytettavyyteen liittyvid rajoitteita,
néista kriittisimpana voidaan nahda pelin kesto. Yksittdinen peli ei saisi kestda yli kolmea

tuntia, mikéli sen tavoitteena on kouluttaa pelaajia (US Army, 1898, s. 268).

Sotapelejd Meckel tunnistaa olevan kolme eri tasoa. Sotapeli, joka kuvastaa taktisen tasan
paatdksentekoa ovat rykmentin kokoisia, sitten on suursotapelit, jotka vastaavat operatiivisia
sotapeleja perustuen toimialueeseen. Viimeisena strategiapelit, jotka tulisi rakentaa aina ta-
pauskohtaisesti (US Army, 1898, s. 270).
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2.2.3 Sotapelit vuoden 1871 jalkeen

Sotapeleistd 1871 vuoden jalkeen oli tullut pakollisia monissa maissa upseereille. Meckel ja
Verdy du Vernois:sin versiot Reisswitzin pelistd olivat laadukkaimmat ja pisimmaélle levin-
neet. Itdvalta-Unkarissa sotapeleista tuli upseereille pakollisia talvisaikaan, tehden sotapelaa-
misesta pakollista joka toinen viikko. Italiassa sotapelaaminen toteutettiin loppukokeena up-
seereiden koulutuksessa niin kapteenin kuin ylemman péallyston tehtéviin (US Army, 1898, s.
286).

Sotapelaaminen laajeni myds Vendjalle nopeasti Saksan kautta. Verdy du Vernois kyseen-
alaisti Saksassa kasvanutta vastarintaa sotapelaamiselle, ja tunnisti kaksi kriittistd kohtaa mik-
si sotapelaaminen ei ollut levinnyt niin laajalle kuin olisi haluttu. Pelinjohtajien puuttuminen
ja osaamattomuus vuorovaikutteisesti vaikutti pelaajien haluttomuuteen toteuttaa hitaita ja
tuloksettomia sotapeleja (US Army, 1898, s. 287).

2.3 Kaytettavien sotapelien maarittaminen

Sotapelit yleensd mielletddn tapauskohtaisiksi skenaariorakenteisiksi peleiksi, mitka pyrkivat
luomaan ratkaisun esitettyyn ongelmaan. Ongelman l&htokohdista pelinjohtaja rakentaa ske-
naarion, jota pelaajat pyrkivat ratkaisemaan. Yhdistyneiden kuningaskuntien puolustusminis-
terion julkaisussa pyritddn madaritteleméaan eri pelityypit mitd moderneissa ammattisotapeleis-
sd kaytetddn. Johan Elg tutkimuksessaan kasittelee eri sotapelin malleja mita kdytetddn muissa
asevoimissa. Elg kasittelee, Saksan, Brittien, USA, Japanin ja Ruotsin sotapelaamista ja sen
ilmenemista upseereiden koulutuksessa. Johtopééatoksissa Elg havainnoi sotapelien johtajien
puuteellisuutta kaikissa asevoimissa. Tamé vaje johtaa sotapelaamisen kouluttamisen ja kayt-
tamisen muodostuvan erittain formaaliksi, vapaan ja luovan ympariston sijaan (Elg, 2017 s.
270).

2.3.1 Seminaaripelit

Seminaaripelit nimestd poiketen pidetddn pienryhmissd missé osallistujat pyrkivat keskuste-
lemalla ratkaisemaan esitetyn ongelman. Seminaaripelit perustuvat pelaajien luovuuteen ja

kykyyn 16yta4 ratkaisuja esitettyyn ongelmaan. Pelinjohtajan rooli kasvaa téssé, johtuen pelin



34

kehityksessa ilmenevista jatkokysymyksistd ja ndiden jasentelysta (UK Ministry of Defence,
2017, s. 39).

2.3.1 COA

COA (Course of Action wargames) kayttd on ensisijaisesti operatiivisten tasojen esikuntien
suunnittelutydkaluna. COA sotapelit ovat yksi yleisimmistd sotapelimuodoista, joita eri mai-
den puolustushallinnoissa on ké&ytdssa. Niiden k&ytanndn toteutus, perustuu kahteen osapuo-
leen joista toinen voi olla solu- tai rynmékokoonpanossa. Tavoitteena on ratkaista tarkka tak-
tinen tai operatiivinen ongelma. COA sotapelit kestavat yleensa lyhyen aikaa, koska ne kes-
kittyvét yhden tai useamman vaihtoehdon lapikdymiseen muutaman vuoron aikana. Vuoroilla
ei ole yleensa strukturoitua rakennetta (UK Ministry of Defence, 2017, s. 40). Yhtena sotape-
lind voidaan pitaa Paper Tigers?® sotapelia. Yleisesti COA peleja ei ole kuitenkaan standardi-

soitu.

2.3.2 Matriisisotapelit

Matriisisotapelit, ovat yleinen sotapeli eri sotilasakateemisissa laitoksissa. Olemukseltaan ne
muistuttavat seminaaripelejd, mutta matriisipeleissa keskeista on taktisen ongelman ratkaise-
minen argumentoimalla ja perustelemalla vastapelaajalle. Vuoropuhelun péaatteeksi pelinjoh-
taja tekee paatoksen ja peli kehittyy sekd jatkuu tdmén myota. Peli on havaittu tehokkaaksi
tavaksi opettaa taktiikkaa, varsinkin nuorten upseereiden keskuudessa (UK Ministry of
Defence, 2017 s. 40).

2.3.3 Kriegsspiel

Kriegsspiel oli historiallinen yritys standardoida sotapelaaminen yhdeksi tehokkaaksi mene-
telmaksi. Kriegsspiel on muodostunut kattoké&sitteeksi peleille, jotka perustuvat kolmen kartan
malliin, missa kukin pelaaja ndkee vain oman karttansa. Tuomarin kartalla nékyy puolestaan
kokonaisuus, jota pelinjohtaja voi ohjata haluamaansa suuntaan. Peli perustuu tiukkaan raken-
teeseen sekd dataan asejarjestelmien vaikuttavuudesta ja lilkenopeuksista, rajoittaen argumen-

toinnin tarvetta taten nopeuttaen pelin kulkua (UK Ministry of Defence, 2017, s. 40).

20 Paper Tigers on majuri Varhan Maasotakoululle kehittdma sotapelisdannosta. Materiaali tutkijanhal-
lissa. S&dnndsversio vuodelta 2021.
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2.3.4 Historialliset ja harrastesotapelit

Historialliset ja harrastesotapelit ovat vaihtoehtoinen menetelméa rakentaa sodan illuusiota.
Yleensé ne perustuvat yhdelle kartalle, jossa kaksi osapuolta pyrkii ratkaisemaan toisen osa-
puolen luoman skenaarion vuoropohjaisesti. Yleensd edelld mainitut sotapelit eivat sisalla
erillistd tuomaria, vaan tuomarin rooli pyritddn minimoimaan saantokirjoilla seka karttarajoi-
tuksilla. Tama tuo puolestaan luo toistettavuudelle mahdollisuuden ja mahdollistaa yksil6llis-
ten taitojen kehittdmisen pelin skenaarion ollessa sama (UK Ministry of Defence, 2017, s.
41).

Pelinjohtaja, joka vastaa pelin toteutuksesta, on tiedostettava paamaara tai tavoite, jonka pelin
halutaan tuottavan. P4&maarié voi olla esimerkiksi: taktinen ratkaisu, strateginen vaihtoehto,
pelaajien oppiminen tai paatoksenteon kehittdminen. Néista viimeisintd pddméaéraé kehittavia
esimerkkejd ovat shakki, tammi tai vaihtoehtoiset symmetriset tietokonepelit. Yhdistavana
tekijana on kuitenkin pelaajan paatoksen laadun parantaminen tai nopeuttaminen — ndmé kak-

si eivét ole toisiaan poissulkevia (UK Ministry of Defence, 2017 s. 33).

Valittavan sotapelin osapuolten koko on kriittinen halutun ongelman ratkaisemiseksi. Cell
(solu) tai Team (joukkue) vaikuttavat pelin kehittymiseen, johtuen eri organisaatioiden eroa-
vuudesta ratkaista pelin esiintuovat ongelmat. Peleja voidaan yhdistelld, mutta talléin pitda
tunnistaa mahdolliset rajoitteet jarjestetyn pelin tavoitteissa (UK Ministry of Defence, 2017 s.
21). Team peli perustuu kahteen ajattelevaan joukkueeseen, esimerkiksi kaksi kilpailevaa esi-
kuntaa. Tdamé on perinteinen Kriegsspiel malli toteuttaa peli. Vahvuutena voidaan pitdd kykyéa
sopeutua, suunnitella ja reagoida tilanteisiin nopeammin. Solut ovat yleensa rajoitetumpia
reagoimaan pelin muutoksiin, silld ne joutuvat usein hyddyntdmaan sovittuja tai ennalta maa-
ritettyja perustaistelumenetelmia tai parametreja. Solupelit kuitenkin tuovat vahvuutena peliin

paatoksenteon nopeuden, tosin laadun kustannuksella.

Pelien yhdistdminen on mahdollista, jos tarkoituksena on harjaannuttaa tiettyd joukkoa tai
organisaatiota, tunnettua vihollista vastaan. COA sotapelit yleisesti hyodyntévat solu- ja jouk-
kueyhdistelmid, asettamalla esimerkiksi paatoksen tekevén organisaation edustajat joukkueen
puolelle, pakottaen kayttdmé&an samoja toimintoja kuin oikeassakin tilanteessa tekisivat. Cell
puoli yleensé pelautetaan vastustajalla (punainen). Punaisen puolen pelaajien tulisi ymmartaa
pelattava organisaatio erittdin hyvin, ollakseen kykeneva hy6dyntdméan punaisen organisaati-

on vahvuuksia tehokkaimmalla mahdollisella tavalla.
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Tutkimuksen kannalta on Kriittistd, ettd kaytettdva sotapeli kykenee luomaan skenaariosta
riippumatta samanlaisen paatoksenteon tapahtuman. Pohjana Kriegsspiel peliformaatti toimii
parhaiten, mutta pelin haasteellisuus muodostuu oppimisessa seké pelin skaalautuvuudessa.
Kriegsspiel sotapeli on ensisijaisesti suunniteltu operatiiviseen kayttoon ja tdmén takia sovel-

tuvuus taktiselle tasolle on havaittu jo kapt. Paloheimon tutkielmassa (2020, Liite 8).

2.3.5 CHAR The Camberley Kriegsspiel

Tutkimuksessa pelipohjana kaytetddn Heikki Lanton rakentamaa suomiversiota, CHACR The
Camberley Kriegsspiel, Britanniassa (UK) analyysikeskuksen kehittdmasta sotapelisdannos-
tostd (Lantto, 2018 s. 2). Alkuperdinen sotapeli (2.1 versio) on otettu kdyttdon Britanniassa

2017 ja Suomeen Lanton versio saapui Maanpuolustuskorkeakoulun kayttoén 2018.

Sotapelina Kriegsspiel Finland muodostuu vastakkaisista joukkueista (team), jotka ratkaisevat
yhteista skenaariota oman osapuolensa nédkokulmasta. Pelikenttd muuttuu joka pelikierroksen
aikana kolmen perustoiminnon mukaan (Lantto, 2018 s. 5). Peli mekaanisesti toimii omana

kokonaisuutena eika ole suoranaisesti verrattavissa COA- tai matriisipeleihin.

Camberley Kriegsspiel kdyttotarkoitus on “ensisijaisesti brittildisen armeijan upseereille ny-
kyaikaisen taisteluosaston operaatioihin liittyen.” (CHAR, 2019 s. 1) Tdmé luo haasteita pelin
soveltamiselle suomalaiseen taktiikkaan. Lantto on onnistuneesti saanut tuotua suomalaiselle
taktiikalle ominaista pienipiirteisyyttd, skaalaamalla pelid toimimaan kartalla 1:50 000 seka
tarkentamalla saantokirjaa suomalaiseen toimintaan liittyen. Haasteena on silti suomalaisen
taktitkan pienipiirteisyys, joka lahtee joukkue- ja ryhmétasalta. Esimerkiksi peliruudun
(1x1km) sisélla olevia tapahtumia voidaan ndhdé olevan useita. Kaikki ndma tapahtumat altis-
tetaan noppaluvulla ja voimasuhdetaulukolle. Tulos on tdssa riittdvd voimasuhteiden méaarit-
tamiselle, mutta vastaava yleistdminen voidaan néhda haitallisena taktiikan opettamisessa.
Tama johtuu pelin kyvyttomyydesté erotella lopputulokseen johtaneet tekijat ja mitd pelaajan

olisi kyettava tekemaéan toisin.

2.3.6 Nimeton sotapeli

Nimeton sotapeli oli Maasotakoululla kehitetty sotapelin malli FT Jussi Nuutinen toimesta.

Pelilla pyrittiin ratkaisemaan Kriegsspiel Fin rajoituksia suomalaiseen taktiikkaan. Pelin ensi-
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sijainen kaytto oli pedagoginen ja havainnollistava, jonka tarkoituksena oli harjoituttaa kadet-
teja padtoksenteossa sekéd toimeenpanon harjoittamisessa. Pelid jatkokehitettiin vuoden 2018
jalkeen jalkautetun Kriegsspiel Finland pohjalle ja ensimmaistd versiota on kaytetty alkaen
vuodesta 2019.%%

Ensimmaisend oli tunnistettu panssarintorjunta-aseiden arvojen riittdméattomyys kuvaamaan
suomalaisten joukkojen todellista kykyé&. Toiseksi havaintona on myds Paloheimon tunnista-
ma skaalautumattomuus. Kolmantena havaintona on taisteluarvojen soveltumattomuus suo-
malaisiin organisaatioihin ja maastoon. (Paloheimo, liite 8) Organisaatiot Lanton jatkokehit-
tdmassé Kriegsspiel pelissé olivat 1ahempéna englantilaista joukkoa, niin kaytettdvyyden kuin
asejarjestelmien toimesta. Lisdksi vihollisen voimasuhteet olivat riittdmattoméat verrattuna
suomalaiseen A2 2?2 mukaiseen harjoitusvastustajaan. Lisaksi tietyt Kriegsspiel ominaisuudet
oli havaittu hankalasti mallinnettavaksi ja rajoittavaksi pelaajien kannalta. Komentopisteiden
poistaminen voidaan nahda yhtena esimerkkina tasta.?® Viimeisena kokonaisuutena Kriegss-
piel Finland version epésuoratuli ja sen kdyttd eroavat huomattavasti suomalaisesta epésuo-
rantulen johtamisesta. Tulenjohtokeskuksen ja tulenjohtokomentajan keskeista roolia voidaan
kuvata Kriegsspielissa riittavasti, mutta taktisen tasan tulenkdyttod kyseinen peli mallintaa

erittdin rajoitetusti. Tahan pyrittiin rakentamaan vaihtoehtoista ratkaisua.

Nimettdman sotapelin vahvuutena voidaan pitdd sen tarkkuutta ja kykya mallintaa todellisia
tapahtumia matemaattisesti tavalla. S&&nnot ovat riittdvan yksinkertaiset ja peli skaalautuu
hyvin joukkue- ja komppaniatasoille. Haasteeksi muodostuu pelin karttapohja 1:10 000, joka
tekee pelista tehokkaan, mutta luo my®os rajoitteita alueeseen ja uudelleen pelattavuuteen.

Komppaniapelissd voi hyddyntdd myds 1:50 000 kdyttoa, mutta siitd muodostuu rajoitteita
pientaktiikalle. Pelissa myds havainnollistetaan erittdin hyvin eri aisteihin perustuva havain-
nointi, miinoittaminen seké taistelun osa-alueet, sisallyttden maaston vaikutusta. Peli on ko-
konaisuudessaan erittdin onnistunut, mutta sen liikkuvuus seka soveltuvuus on rajallista paa-
toksen testaamiseen. Kouluttamiseen ja joukkuepohjaisiin matriisipeleihin Nimeton sotapeli

on suomalaiseen taktiikkaan erittain onnistunut sotapeli. 24

21 Nimettéman sotapelin ohjesaanto s.1-2. Sotapeli tutkijan hallussa TLIV. Materiaali vastaanotettu
Nuutiselta 2022.

22 A2 mekanisoitu vastustaja on keltaisen tai punaisen puolen harjoitusorganisaatio. Kyseisella harjoi-
tusorganisaatiolla mallinnetaan vihollisen henkildsto, kalusto seké perustaistelumenetelméat. A2 meka-
nisoituvastustaja on TLIV ohjekirja. Vastakohtana A2 organisaatiolle on Al organisaatio omien joukko-
jen osalta. Al organisaatio mallinettaan aina pelattavan joukon mukaiseksi.

23 SM11 kurssille toteutettujen sotapelin osalta komentopisteet ohjeistettiin poistettavaksi mahdolli-
simman realistisesti toteutettavan sotapelin toteuttamiseksi.

24 Nimettéman sotapelin ohjesaanto s. 4-19. Materiaali tutkijan hallussa.
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2.3.7 Sotapelin sovellus (Jaakaripeli)

Tutkimuksen kannalta sotapelin on kyettavd soveltumaan suomalaiseen taktiikkaan jaakéri-
joukkue tasalta taisteluosastoon. Késittden kaikki taktisen paatoksenteon tasot. Pelin tulisi olla
skaalautuva, joka soveltuu kéytettavaksi 1:125 000, 1:50 000 ja 1:25 000 kartoilla. Pelilaudan
tulisi olla liikuteltava, jolloin suunnitelmien ei tarvitse rakentua pelin mukaan vaan peli voi-
daan laittaa mink& tahansa suunnitelman paélle ja pelata. Tallin sotapelid voidaan kayttaa
eritasoisten turvaluokkien omaavien suunnitelmien kanssa, joka luo edellytykset sen kahdelle
kayttotarkoitukselle:
1. Suunnitelmien testaaminen

2. Paatoksenteon kouluttaminen.

Liséksi tutkimuksen kannalta on tarkeéd, etta peli kykenee tuottamaan mitattavan yksikon niin

paatdksen nopeudelle (aika) kuin myos laadulle (vaikutus viholliseen).

Jaakaripeli perustuu Kriegsspiel Finland sotapelin vuoromekaniikkaan. Téta vuoromekaniik-
kaa on muokattu rakentamalla taistelut omana kokonaisuutenaan. Tapahtumavuorot kayvat
pelattavien kierrosten vélissd, jolloin pelaajille muodostuu reaali- aikainen peli”. Molemmat
osapuolet kaskevat omaan paatokseen tarvittavat asiat kelloa vastaan, jonka jalkeen operaatto-
rit seka pelinjohtaja toteuttavat kuvaukset kyseisten paatdsten ja tapahtumien pohjalta, nain
ollen peli rakentaa itse itseansd” kun sitd pelataan. SdéntGsarjaa on pyritty keventdmién
luomalla moduuleja, jotka voidaan liittad osaksi peruspelid. Esimerkki moduuleja ovat: viesti-

peli, huoltopeli, ilmatorjuntapeli. Kaikki pelit rakennetaan peruspelin ymparille.

Sirisen n S S pelaajat
Komentas Varskoenentaja HuckoPAAL
Pasans e B vorspssuaxs vUPs > latkuva toiminta
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Kuva 12: Jaakaripelin toteutus, sidottuna paatdsprosessiin seka yla- ja alapelin toteutukseen

Peruspeli siséltaa jalkavaen, mekanisoitujen joukkojen sekéd panssaritorjunta-asejérjestelmien
vaikutukset. N&iden osien liikemekaniikka perustuu nopeuksiin, jotka vastaavat Kriegsspiel
Finland liikenopeuksiin. Eroavuutena on kuitenkin uusimodulaarinen pelilauta, jonka tapah-
tumaruutu on 1x1 km sijaan hexagoniruutu, jonka pisimman sivun halkaisija on 300 metria.
Modulaarisuus tuo mahdollisuuden liittdd haluttuja liséosia peliin, riippuen koulutettavan
yleison tarpeista. Esimerkkeja ovat epasuorantulen, johtamisjarjestelméan, huollon ja ilmator-

junnan moduulit.

Jaakaripelia voi pelata solu- tai joukkuepohjaisena sotapelind ja sen skaalautuvuus mahdollis-
taa soveltuvuuden useammalle eri tasolle. Tutkimuksen kannalta Kriittisin ominaisuus on paa-
tostapahtuman pitdminen irrallaan loppupelistd, jossa pelaajat siirtyvét fyysisesti eri tilaan.
Talloin vuorovaikutus operaattoreiden kanssa tapahtuu vain johtamisvalineiden kautta, nosta-
en pelaajan kokemaa realismia ja rajoittaen manuaalisesti pelattavan alapelin vaikutusta paa-
toksen tekoon. Peli on kokonaisuudessaan viiden kartan pelimalli, jonka vaihtoehtoinen toteu-

tus on yhdenkartan symmetrisend sotapeliné p&atosten testaamista varten.

2.4 Sattuma ja noppa osana sotapelaamista

Carl von Clausewitz (1780-1831) kuvasi sodankitkaa ja sen kriittisyytta osana sodankayntia.
(Carl Von Clausewitz, 2007 s. 115) Sodankitka ja sen olemassaolo on véistamatonta sotapelin
realismisuuden kannalta. Johann Ferninand Opiz lisési omaan sotapeliinsd (1806) nopan ku-
vastamaan sodan sattumaa. Sotapelissa nopan rooli oli yksinkertaisimmillaan vastaus kysy-
mykseen “kylld” tai “ei”. Noppa ja sen vaikutus sotapelin tuloksiin on yleinen kritiikin kohde.
(Schuurman, 2017 s. 250 - 251) Kuinka paljon sattumaa tulisi hyvén sotapelin sallia samalla
tuottaakseen realistisen kuvan taistelukentan tapahtumista? Noppaluvun kayttamatta jattami-
nen voidaan kuitenkin ndhd& sotapelin kannalta kriittisen& virheenad, silla ... Ability to profit

’

from a chance as a defining trait of the good commander.” - Napoleon. Nopan luoma epa-
varmuus sotapelin tilanteeseen on yksi tehokkaimmista keinoista esittad sattumaa sotapelille,

joka on reilua jokaista osapuolta kohti.

Arvan ja sattuman jalkeen toinen kriittinen sotapelin tunnistettu elementti on sodan usva
(Clausewitz). Sotapelin pedagogisen kayttotarkoituksen mukaan sotapelid voidaan pelata jou-

kot piilotettuna, hyddyntamalla joko sermia Allgaier (1796) tai kayttdmalla pelaajia erillisissa



40
tiloissa Reiswitz Sr. (1812) (Schuurman, 2017 s. 451). Vaihtoehtoisesti sotapelid voidaan pe-

lata shakin tyylisesti miss& nappulat on nahtavilla koko ajan. Tdmé pakottaa pedagogisesti
pelaajat miettimdan mitd vastustaja tekee seuraavaksi. Vastaavanlainen ajattelu on yksi shakin
vahvimpia puolia pedagogisesti, sill& se pakottaa pelaajat miettimé&én useita eri vaihtoehtoja ja
puntaroimaan niista parasta mahdollista vaihtoehtoa itselle suhteessa viholliseen (Hoverbeck,
1806) (Schuurman, 2017, 451).

2.5 Intuitio

Rationaalinen ajattelu, jossa ihminen ajattelee kokonaisuuksia logiikan ja erinaisten kasittei-
den kautta, on lansimaisen koulujarjestelman yksi kulmakivi (Leisti & Poskiparta, 2022 s.
23). Yksinkertaisimmillaan intuitio, joka joskus voidaan mieltaa rationaalisen ajattelun vasta-
kohdaksi, on ihmismielen nakemys eri kokemuksista ja niiden seurannaisvaikutuksista. Taméa
kokemus on harvemmin selitettavissa, jolloin kyseinen paatos yleensa rinnastetaan intuitioon.
Intuitiotutkimuksen kannalta voidaan maéritelld kokemuksen ja oppimisen tuloksena syntynyt

valistunut arvaus.” (Leisti & Poskiparta, 2022 s. 24).

Coup d'eil (Silménrapays ransk.) Clausewitzin maarittelema konsepti kuvastaa nopeata reak-
tiota tunnistaa totuus, jonka mieli yleensd unohtaa tai tunnistaa vain pitkén tutkiskelun jal-
keen. (Carl Von Clausewitz, 2007 s.100 ) Tall& termilla Clausewitz kuvailee intuitiota ja tun-
nistuspohjaista paatdksentekoa (Pothin, 2000 s.6). Coup d'eil on 0sa John Boydin Ooda loop-
pia ja keskittyy sen ensimmadiseen orientaatiovaiheeseen. Intuitio ilmenee yksildllisenda ym-
marryksena esitettyyn ongelmaan. Historiallinen sotilaspedagogi Johann Heinrich Pestalozzi
kehitti jo 1700 luvulla teorian missa h&nen oppilaansa oppivat halutun kokonaisuuden vertai-
siaan nopeammin. Pestalozzi kutsui oppimismenetelméaédnsa “koe asia ennen Kkuin yritit selit-
tad sitd.” Preussilaiset hyodynsivét Pestalozzi:in tunnistamia pedagogisia menetelmid opet-
taakseen johtajia tunnistamaan asian ytimessa olevan ongelman ja ratkaisemaan sen ilman
viivettd. (Vandergriff, 2019 s. 4). Kyseinen oppimismenetelmd nékyy toistuvan 1800 preussi-

laisessa upseerikoulutuksessa

Oppimisen ja intuition kannalta sotapelaamisen tehokkuutta voidaan nadhdé palvelevan Apte-
rin kdanteisteoria. Psykologian ja motivoinnin kannalta, oppimista tutkinut Michael Apter
teorioi, ettd homeostaasin negatiivinen vahvistaminen luo vastapainoisuutta. T&mé& vastapai-
noisuus (bistability) mahdollistaa erittdin voimakkaiden kokemusten kokemisen. Ndiden seu-

rannaisvaikutukset ovat kauemmas kantoisia, kuin yksinkoettu tunne. (J.Apter, 2005, s.41)
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Sotapelissa voidaan vahvistaa pelaajan oppimista saavuttamalla pelaajalle epaonnistumisen
tunne. Tapa mill& tunteen voi luoda on laittaa pelaajat vastakkain ja pelin tuomarin roolissa
johdatella pelin lopputulosta ratkaisemattomaan asetelmaan, vahvistaen molempien osapuol-
ten oppimista ja rakennettua kokemusta epdonnistumisen kautta. T&ma epdonnistuminen,
vaikka pelaaja on siité tietoinen peleissa, yleensa johtaa vaihtoehtoisten ratkaisujen 16ytami-
seen. Oikeassa maailmassa paatoksilla, jotka ep&onnistuvat, on negatiivinen suoravaikutus
ihmisten péaatdksentekoon. Tama rajoittaa padtoksenteot vain turvallisiin vaihtoehtoihin, mi-
nimoiden oppimismahdollisuuksia mita sotapelissa olisi voinut tapahtua. Sotapeleissa epaon-

nistumisen uhka ja mahdollisuus voidaan pitdd kokemusta vahvistavana osa-alueena.

Fingerspitzengefiihl ja Coup d'eil voidaan ndhda olevan historiallisia mééaritelmia tapahtumal-
le missa paatoksentekija on sodan usvasta huolimatta kyennyt tekeméén ratkaisun Kkriittiseen
tapahtumaan juuri oikealla hetkelld. Chevalier Folard, ranskalainen sotateoreetikko, kuvaili
ihmisen kykyéa oppia coup d'ei:ia. ... coup d'eei on jumalan lahja, jota ei voi omaksua,; mutta
jos ammattitaito ei paranna sitd, yksil0 ei voi nahda kuin epataydellisia asioita piilossa us-
vassa, mika ei ole tarpeeksi naissa asioissa varsinkin, kun on tarkeda nahda asioita kirkkaas-
ti... Nihdd taistelukenttd ja ensisilmdykselld tunnistaa sen vahvuudet ja heikkoudet, ovat yksi

kenraalin suurimpia hyveitd”. (Folard, 1724)

Johtopéatds miké voidaan nahda rakentuvan intuitiosta ja sen historiallisesta ilmentymisesté
voidaan rinnastaa kokemukseen. Kokemus, mitd paatoksentekopisteesséd oleva yksild kokee,
on Kriittinen asia. Verraten kuinka nopeasti han voi tehdd péatoksen mika tuntuu” oikealta.
Taméa kokemus ja sen muodostuminen voidaan rakentaa teoreettiselle pohjalle ja rationaalisel-
le ajattelulle, joka voidaan mallintaa simuloidulla kokemuksella. Rationaalisen ajattelun heik-
kous on aina tiedossa, mita tiedan ja mité en. Asian ja siihen liittyvien kokonaisuuksien ver-
tailussa on aina uhrattava aikaa. Siitdkin huolimatta tieto voi olla vééaristynyt, jolloin paatos
on virheellinen korostuen entisestaan aikakriittisessé paatoksenteossa, joka sotilaspaatoksen-

teolle on ominaista.

John Boydin OODA loopin teorian mukaan, mikali vastustaja on kyennyt toteuttamaan paa-
toksentekosyklinsa uudestaan, on tilanne kentallda jo muuttunut. Mikali paatoksentekija ei ky-
kene saavuttamaan paatosta ajoissa on kyseinen péaatos jo virheellinen. Niin sanottuun puhtaa-
seen intuitioon, “minusta tuntuu” tunteeseen, perustuva paatds on psykologian professori Ro-
bin Hogarth:in mukaan rinnastettavissa sattumaan (Hogarth, 2001). Sattuma tai valheellinen
intuitio voi ilmeta esimerkiksi ammattiuhkapeleissa tai esimerkiksi sijoittamisessa, missé in-

tuitiolla voidaan perustella sattuman tuomaa menestystéa.


https://en.wikipedia.org/wiki/Jean_Charles,_Chevalier_Folard
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Yhdistamaélla teoreettista ja intuitiivista padtosté on tehokas yhdistelmd, mutta néiden kahden
suhde aina henkilésidonnainen. Intuition kehittdminen voi rakentaa RPD (recognition-primed)
malleja, joita paatoksentekija voi hyodyntad ja soveltaa osana aikakriittistd paatdksentekoa.
(Karol G. Ross, 2004 s.6) Omaa intuitiota voi oppia soveltamaan ja ymmartamaan loogisen
ajattelun avulla (Leisti & Poskiparta, 2022 s.25). Tamén loogisen ajattelun purkaminen osana

pedagogista tapahtumaan on Kriittistd ymmartdmisen saavuttamiseksi.

Vertaamalla manuaalista sotapelaamista digitaalisiin sotapeleihin tai simulaattoreihin, jal-
kimmadisten tapahtumien purkaminen voi olla hankalaa tai jopa mahdotonta. Manuaalinen
sotapeli mahdollistaa tapahtuman purkamisen ja loogisen ajattelun rakentamisen, syy-seuraus
pohjaiseksi, tdten luoden uusia RPD malleja. Intuition ja sen ymmartamisen taustalla Leisti
tunnistaa olevan kolme tekijad, omat kokemukset, yksilohistoria ja kulttuuri — itsetuntemus.
Néiden kaikkien kolmen asiakokonaisuutta muokkaamalla voidaan rakentaa henkilon intuitio-

ta.

Henkilon yksilohistoriassa, sotapelikontekstilla voidaan nahda olevan vaikutus, miten han on
valmis tekemé&én erilaisia paatoksia. Tekeekd pelaaja vain paatoksid, jotka ovat turvallisia ja
varmoja tuloksen suhteen, vai onko jotain mité ei ole kokeiltu, jolloin tulos voi olla epdvarma
(safe to fail). N&ista voi yksiloilla olla omasta elaméstd kokemuksia ja se voi nayttaytyd min-
kélaisia riskeja yksild on valmis tekemaén. Mikali yksilo ei ole valmis tekemaan riskejé tulisi
pelin ja sen tulosten palkita riskien ottamista, taten vahvistaen yksilohistoriaa ja valmiuksia

kokeilla uutta.

Sotilasymparistéssa kulttuuri ja itsetuntemus voidaan uudelleen rakentaa palveluksen aikana.
Sotilaskulttuurin, joka esimerkiksi varusmiehille on uusi ja jossa itsetuntemus sotilasymparis-
tossé on rajallinen, muokkaaminen ja rakentaminen uran alkupadssé on yksinkertaisempaa
kuin jo valmiiksi rakentunut kulttuurin muokkaaminen kokeneemmalla yksilolla. Vastaavalle
kokeneemmalle yksil6lle intuition tuoma etu kulttuurin ja itsetuntemuksen kannalta on syyta
rakentaa osana organisaatiota ja sen tuomaa hyotya yksildlle. Muuten juurtuneet toimintatavat

voivat estaa intuition omaksumista.

Henkilokohtaiset kokemukset on helpoin muokata luomalla simuloitua kokemusta osana so-
tapelid. Mikali peli on tarpeeksi realistinen ja luo pelaajille kuvan oikeasta tapahtumasta voi

pelaaja tdéhan rinnastaa myohemmin intuitiivisen paatoksensad. Myods tdmén osa-alueen kehit-
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taminen sotapelaamalla on kaikkein tehokkainta, yksilohistoria muodostuu toistojen kautta ja

kulttuuri seka itsetuntemus tulosten kautta.

3 INTUITHVISEN PAATOKSENTEON KEHITTAMINEN SEKA MITTAAMINEN

3.1 Boyd ja OODA loop

OODA loop on hévittdjalentdja John Boydin 1996 kehittdma taisteluaikaisen paattksenteon
prosessi. Paatds yksinkertaistetaan yleensa neljédan eri osa-alueeseen: havaitse, orientoidu,
paéata ja toimi. (Rule, 2013, s. 3) Boyd:in ajatuksessa kaksi osapuolta on taistelussa ja tavoit-
telee toisen osapuolen voittamista. Esimerkkind on lentokoneiden vélinen kaartotaistelu (dog-
fighting) Korean sodan aikana. Osapuoli, joka toteuttaa paatoksentekokierrosta nopeammin,
muuttaisi tilannetta toiselle osapuolelle, jonka rooli muuttuu reagoivaksi. Reagoivan osapuo-
len ollessa altavastaaja, hanen kykynsa k&antaa paatdsnopeus omaksi eduksi yleensa vaatii
tunnistetun riskin ottamisen. (Rule, 2013, s. 8) Riskin ottaminen voi olla paatoksen tekeminen

vajailla tiedoilla tai rajallisella viholliskuvalla, perustaen paatoksen oletuksiin ja intuitioon.

John Boydin OODA “Loop” luonnos 1996

Havainnoi (Observe) Orientoidu (Qrient) P&dts (Decide) Toimi (Act)
Epé&suora ohjaus Epédsuora ohjaus
ja hallinta ja hallinta

Kehittyva ymparistd

N

Syottaa Sydttas . Sydttaa
— Paatas Toiminta
Heenpaln ) Eteenpéin (Hypoteesi) Eteenpéin (Testi)
Ulkginen tieto /

Kehittyva Kehittyva
vuorovaikutus palaute vuorovaikutus
ympariston ympariston
kanssa Palaute kanssa

I
Kuva 13: John Boyd:in OODA loop pééatoksen teko malli. (Franklin C. Spinney, 2006)

Sotapelin kannalta OODA loopin mallintaminen osaksi sotapelid mahdollistaisi, muuten jat-

kuvan muutoksen omaavassa pelissd, yhden yhtenevén tekijén, joka on ajallisesti méaritetta-
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vissé. Sotapelissa pelaajien toimintojen tulisi olla rajoitettuja paatoksentekoympyran ulkopuo-

lella, ajanottamisen tulisi alkaa ensimmaisen havainnon vastaanottamisesta.

3.2 Paatoksenteon aika

Paatoksentekona voidaan pitdd tapahtumaa missa pelaaja tekee valinnan useiden vaihtoehto-
jen valilla. Valinta voi olla rationaalinen tai irrationaalinen, riippuen pelaajan tilannekuvasta.
Tilannekuva on taistelukentan realistisuuden takia rajoitettu itse pelin toimesta. Jotta pelaaja
tekisi tilanteeseen parhaan mahdollisen paatoksen, tulee paatoksenteossa kayttaa rationaalista
ajattelua tilannekuvan mukaisesti, sill& oletuksella, ettd kaikki ei ole kuitenkaan pelaajan tie-
dossa. Vastaavassa tilanteessa pelaaja rakentaa kokemusta, milloin hanella on tarpeeksi tietoa

tehdakseen mahdollisimman nopean pa&toksen.

Sotapeleissa, ollakseen verrannollisia keskenadn, pelaajien, operaattoreiden ja skenaarion
muuttuessa on tarkead, ettd paatoksenteko on tapahtumana identtinen jokaisen pelin vélilla.
Tapahtumana padtds rakentuu ennalta tiedossa oleviin asioihin, jota tdydennetddn alaisten
valittomilla tiedoilla. Tiedot valitetddn aina samalla tavalla — taten varmistutaan siitd, ettei

tiedon kulussa ole pelin rakenteesta johtuvia puutteita.

Pelaajan saatua viimeiset tiedot han yhdistaé ne jo tiedossa olevien asioiden kanssa ja luo paa-
toksen milla pyrkii vastaamaan annettuun taktiseen tehtdvaan. Tehtydan péatoksen pelaaja
késkee alaisilleen tarvittavat asiakokonaisuudet ja paattdd vuoronsa. Onpa sitten kyseessa so-
lu, joukkue, yhdistelmi tai joku muu “alapeli” niin paitoksenteko pysyy samana pelaajille.
Operaattorit toteuttavat ja kuvaavat pelaajien kdskemat tapahtumat, tdma on jatkuvaa toimin-
taa samalla luoden pelaajille kuvan, ettd peli on yksi jatkumo. Tamé luo pelille korkeamman

realistisuuden tunteen.

Lopputuotteena peli kykenee antamaan tutkimukselle mittayksikkoné ajan ja vastaamaan ky-
symykseen, ’kuinka kauan pelaajalla meni tuottaa p&atds?”. Tata aikamadrettd voidaan verra-
ta punaisen ja sinisen pelaajan vélilla sekd se mahdollistaa usean pelin sarjassa tarkastelemaan
keskiarvoilla muutosta toisen osapuolen tai molempien osapuolten paatdksenteon nopeudes-

Sa.

Sotapelissa tilannekuvan muodostaminen koostuu viidesta eri toiminnosta: vallitsevasta vihol-
listilanteesta, omien tilanteesta, ympardivésta taistelukentastd, muista sotilas- tai siviiliresurs-

seista ja metakognitiosta (Bryant, 2007, s. 22).
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3.3 Havainnot sotapelien kaytosta intuitiivisen paatoksenteon kehittamiseksi.

Ankkuroidun teorian pohjalta on tarkoitus muodostaa hypoteesi, miten sotapelaamalla voi-
daan kehittaa intuitiivista sotapelaamista. VValineena kaytettdvan sotapelin on kyettdva mallin-
tamaan paatoksentekoprosessi osana vuororakennetta. Paatoksentekoprosessina tutkimuksen
kannalta kaytetdan John Boydin OODA loopin neljaa vaihetta. Sotapelin my6td molempien
puolien pelaajat vuorovaikuttavat alapelissd toimivien operaattoreiden kanssa. Operaattorien
pelaama alapeli kuvataan Nimettéméan sotapelin taistelumekaniikalla. Sotapelin aikana pelaa-
jat kokevat oman subjektiivisen kokemuksen kautta, Apterin teorian mukaisesti, joko mielek-
kyytta tai kiinnostusta omalla henkil6kohtaisella tavallaan. Oletuksena on kuitenkin, ettd mo-
tivoituneet ja tehtdvaan valikoituneet henkil6t alustavasti omaavat korkean kiinnostuksen so-
tapeliin ammatillisen kehittymisen takia. Pelaajan kokemuksen ollessa viel& véhdinen ensim-
maisissa peleissa kokee hdn ensimmaisissé vuoroissa epamiellyttavia tuntemuksia, tuntemat-

tomasta pelimekaniikasta. Tama ilmio oli havaittavissa suullisissa palautteissa.®

Sotapelin jatkuessa pelaaja kokee hallitsevansa pelin rakenteen ja kokee péatoksillaan olevan
merkitysta pelin kulun kannalta. Téhan asetelmaan pééseva pelaaja todennékdisesti rentoutuu
ja kokee pelin miellyttdvdmmaksi, onnistumisten myotd. Kun kyseinen asetelma saavutetaan
voi pelinjohtaja ohjata sotapelin kulminaatiopisteeseen. Kulminaatiopistettd t&ssé tutkimuk-
sessa voidaan kuvata myds ratkaisuhetkeksi. Ratkaisuhetkelld tapahtuva muutos kaantaa (re-
versal theory) pelaajan kokemuksen onnistuessaan joko jannitykseksi tai ep&onnistuessaan
jopa luovuttamiseksi, jolloin kiinnostus laskee huomattavasti. Talléin peli on k&&ntanyt para-
telictisen kokemuksen telictiseksi. Telictinen kokemus vahvistaa sotapelin luomaa simuloitua

kokemusta.

Sotapelin pééateeksi kaytavassa purkutilaisuudessa (debrief) pelaajien paatoksia tarkastellaan
pelilokin ja pelaajien omien kokemustensa kautta. Tassa pelinjohtaja pyrkii tunnistamaan pe-
laajien paatosprosessin vaiheet ja siind lopputulokseen vaikuttaneet tekijat. Téasta palautteesta,
kun pelaaja palaa pelin aikana kokemaansa tapahtumaan, voi pelaaja rakentaa simuloidusti
RPD malleja. Naihin RPD malleihin pelaaja voi turvautua seuraavissa sotapeleissa, sotapelien
ollessa saman mallisia. Seuraavassa pelissa pelaajan toteuttaessa OODA looppia vertailee hén
pelin kulkua edeltaviin peleihin ja niistd muodostettuihin RPD malleihin. Tunnistaessaan mal-
lin han voi nopeuttaa paatdsprosessin kahta ensimmaisté vaihetta (observe — orient), nostaen

pelin tempoa ja luomalla aikapainetta vastustajalle.

25 Litteroidut palautteet tutkijan hallussa.
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Vastaavan sotapelaamisen kierron toistuessa useamman kerran, minimissa kolme kertaa, pe-
laajalle voidaan nahd& alkavan muodostumaan vaihtoehtoisia RPD malleja mité yhdistelemal-
14 han voi rakentaa useimpiin tilanteisiin sopivimman RPD péatdsmallin ja taten toteuttamaan

paatosprosessin huomattavasti vastustajaansa nopeammin.

Sotapeli

* Uudelleen tunnistamisen

virittima p&&tosmalli (RPD)

Osana Obeserve ja Orient
vaiheita

i
i
Punainen pelaaja !
1
1
1
1

>
e % PAStS . Negatiivinen Vahvistettu simuloit
i aatosprosessi .
Simuloitu taistelu . = | p - vahvistus || Vahvistettu simuloitu
<'U:=‘>°“

G OODA Loop (K&anteisteoria) kokemus

ey

Sininen pelaaja

i
i Intuitiivinen piitéksenteon
—— e — === | kehittiminen uusien RPD

i — S S S — -
1
! mallien muodestaminen.
1
1

- : * - - - Vahvennetut toimin:
:EDEI“tU\'at vasta useamm:

patterissa.

Kuva 14: Tutkimuksen muodostama ankkuriteorian mukainen intuition kehittamisen
malli sotapelaamalla.

4 HAVAINNOT SOTAPELIN KAYTOSTA INTUITHVSEN PAATOKSENTEON
KEHITTAMISEKSI

4.1 Sotapelin tavoitteet ja jarjestelyt

“If you find yourself in a fair fight you did not plan it properly”.2¢ Valitun sotapelin kéytta-
minen taktisella tasalla edellytti seuraavia jarjestelyita. Kaikilla pelaajilla oli peruskasitys tak-
tisesta tasosta, jadkarijoukkueesta taisteluosastoon. Toisena asiana oli pelaajien kasitys pelat-
tavista rooleista. Kolmantena pelaajat tulisivat pelaamaan heille yhté ylempéaa tasoa kuin milla
olivat silla hetkelld toimineet. Esimerkiksi ryhmanjohtajat tulisivat toimimaan joukkueenjoh-
tajina, joukkueenjohtajat tulisivat toimimaan jaakéarikomppanian pééllikkdina ja jaakarikomp-

panian paallikot taisteluosaston komentajana tai vastaavassa tehtévassa.

Vastaavalla jarjestelylld voidaan varmentaa, ettd kukaan pelaajista ei omaa taytta tietdmysta

kyseisesta tehtavésté ja taten ensimmainen peli toimii vertailupohjana myéhempiin peleihin.

26 Phil Dunn kayttaa kuvausta yleisena sanontana. (Dunn, 2021)
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Tehtavat, mitd kaikissa tasoissa tullaan ratkaisemaan, ovat joko hyodkkéyksellisia tai puolus-
tuksellisia tehtavia, niin sinisella, ettd punaisella puolella. Ensisijaisen tarkeaa pelijérjestelyn
kannalta oli luoda joukkueasetelma (team). Pelaajat ovat ensisijainen kohdeyleiso, operaattorit
toissijainen ja ylempijohtoporras viimeinen. Mikéli jotain edelld mainituista tasoista ei voida
pelata voi pelinjohtaja kuvata sen toiminnan itsendisesti. Tarkeimpéna tavoitteena oli luoda
pelaajalle edellytys itsendiseen paatoksentekoon alla kuvatun Kriegsspiel sovelluksen peli

kaavion mukaisesti.

Sinisen
Sinisen T

Komentaja

Punaisen P
. Punaise: naiser
Pelaajat unaise I unaisen

Kol taja Varakomentaja HuoltoPAAL
Komentaja

Sinisen Sinisen
Varakomentaja HuoltoPAAL

Punaisen

Komentaja
T1 Paallikkd
Tiohtaja

Varapaallikks VUPS > Jatkuva toiminta <=
Varajohtaja VAAP

Paallikko

Johtaja Varajohtaja VAAP
TJohtaja

Pidllikke
Johtaja

C 1ikk: P
TIPSRk Varapaallikkd VUPS

Y,

Toiminta PAATOS Toiminta

Ajastettava suoritus

Vuoro alkaa

Vuoro alkaa
nnddoj osonA

KASKYT
AUOPO
(Operaattorit)

KASKYT
AUOPO
(Operaattorit)

Tilanne
limoitukset

Tilanne
iimoitukset

Tapahtuma Tapahtuma

Sinisen ":f",’;:k Sinisen
Paallikks 2t ‘° Varapaallikké
Johtaja 2 Varajohtaja

KRH/PTRI
johtaja Rvarajohtaja

Punaisen
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Kuva 14: Tutkimuksessa toteutetun sotapelin rakenne ja toteutus.

Kuvassa havainnollistetaan pelin rakenne. Pelissd on yhden aikaisesti kdynnissa kaksi pelia,
ylapeli ja alapeli. Ylapelin pelaajat ovat tutkimuksen kannalta kohdeyleison pelaajia ja alape-
lin pelaajat ovat puolestaan operaattoreita. Toteutetussa sotapelissa mitattavana suorituksena
on ylapelin paatdsprosessin nopeus. Paatoskierros toteutetaan vuoropohjaisesti ja on ainoa
hetki missa pelaajat saavat kommunikoida alapelin kanssa. Vuoron alkaessa pelaaja vastaan-
ottaa tilanneilmoitukset alapeliltd, analysoi tilannekehityksen, luonnostelee paatoksen ja kés-
kee tarvittavat tarkennukset alapelilld. Alapelin operaattorit aloittavat toiminnan ja pelaaja
paattda vuoronsa. Tdmén kuvauksen mukaisesti jokaisessa pelissa, riippumatta tilanteesta tai
pelattavasta organisaatiosta, itse paatdstapahtuma on identtinen muihin peleihin verrattuna.
Punainen pelaaja, sinisen pelaajan paattdessa vuoronsa, aloittaa vastaavasi oman vuoronsa.
Punainen pelaaja saa keskustella oman alapelinsd kanssa ja vastaanottaa tilanneilmoitukset,

luonnostelee paatoksen ja kaskee sen alapelille.

Samanaikaisesti kun punainen pelaaja vastaanottaa tilannetietoja, analysoi ja ké&skee pelié

eteenpdin, sinisen puolen alapeli toteuttaa tapahtumien kuvaamista pelinjohtajan johdolla.
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Tama kuvaus luo pohjan sinisen pelaajan seuraavalle vuorolle. Vastaavasti sinisen vuoron
k&ynnistyessd punainen alapeli toteuttaa tilanteen kuvaamista. Namé kaksi paallekkaista toi-
mintoa mahdollistavat pelin tarkkuuden yllapitdmisen korkeana, samalla lyhentéen vuorojen
mittaa. Vuorojen lyhyyttd ainoana hidastavana tekijana on pelaajien kyky analysoida ja kas-
ked tarvittavat asiat alajohtoportaalle. Haasteena téssé toiminnallisuudessa on pelinjohtajan
kyky yllapitéé yleiskuvaa pelin kokonaistilanteesta. Peliin on mahdollista ottaa alapelin johta-
jia mukaan, joka mahdollistaa tehokkaamman pelin toteuttamisen. Yhden tuomarin pelissa
pelid rajoittava toiminta on paasaantoisesti vain pelinjohtajan kyky seurata sinisen ja punaisen

puolen peli& yhden aikaisesti.

Vastaavassa solu (cell) pelirakenteisessa sotapelissé vastustajan osapuoli, esimerkiksi punai-
nen, korvataan valmiilla suunnitelmalla, josta poikkeaminen ei ole suotavaa. Vastaavaa cell-
pelid voi pelata yksi tai pieni ryhma pelaajia mahdollistaen sinisen paatoksenteon kouluttami-
sen. Cell-peli lyhentda peliin kéytettdvaa aikaa huomattavasti, pelin ollessa kaytannossa jat-
kuvasti sinisen vuorona. Punainen tekee liikkeensd osana sinisen tilanteen kuvaamista. Cell-
peli mahdollistaa useamman vaihtoehdon pelaamisen yhteen valittuun skenaarioon. Pidem-
pien skenaarioiden kannalta cell- peli luo rajoitteita johtuen rajallisesta suunnittelukyvysta

mita cell osapuolella joudutaan soveltamaan.

Pelin aikana pelaajien ja operaattoreiden toiminta ei ole aikaan sidottu. Pelaajat voivat valmis-
tella kdskyjé ja operaattorit suorittavat siirtoja jatkuvasti. Mikali siirto johtaa kohtaamiseen tai
taisteluun sen kuvaamisesta vastaa pelinjohtaja. Johtamistilanne on kuitenkin ajastettava suo-
ritus. Tdméan alkamisen ja paattymisen tahdittaa pelinjohtaja ja tdma on ainoa hetki, kun pe-
laajat voivat kommunikoida uusia késkyjé tai keratd tietoa operaattoreiltaan. Vastaavalla ta-
valla voidaan varmistaa, ettd jokaisessa pelissé taktisesta tasosta, osaamisesta tai skenaariosta
riippumatta, p&atods on eristetty ja ajallisesti mitattavissa. Pelinjohtaja tai hdnen kdskema hen-
kilo yllapitad lokikirjaa vuoron aikana tapahtuneista kriittisistd tapahtumista, mutta pelaajat
itse muistavat omat p&atoksensa ja oliko silla positiivinen vai negatiivinen vaikutus taistelui-
den tulokseen. Kyseisella tavalla voidaan rakentaa perusteet laadulliselle analyysille pelaajien

paatoksen vaikutuksesta.

Operaattorit pelaavat alapelia sdéntokirjan mukaan. Pelattava peli oli tutkimuksessa Jaakari-
peli. Vaihtoehtoisesti Nimeton Sotapeli tai Kriegsspiel Finland olisi voinut toimia. Jaakaripeli
kuitenkin mahdollistaa joukkojen luontaisen liikkeen sek& kevennetyn taistelumekaniikan.
Néiden yhdistelm& mahdollistaa vuorojen lyhyyden ja pitaa pelien kestot noin 2—4 tunnin si-

sélla. Alapelissd on huomionarvoista se, ettd joko alapelid pelataan erillisend kokonaisuutena,
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mukaan lukien omat pelinjohtajat. Alapelissé oleva saantésarja mahdollistaa, ettd operaattorit
voivat saantdjen ja noppien avulla tuottaa mahdollisimman realistisen kuvan taisteluiden ku-
lusta ilman pelinjohtajan tuomarointia, suoritus on verrattavissa tiukkaan kriegsspiel malliin,
Jaadkaripelissa toteutus oli noppaluvulla, johon yhdistetdan tehtévakortti, (excel viite) joka luo
kertoimet kyseiselle taistelulle. Laskettua summaa voidaan sitten verrata saantokirjan mukai-
seen tappioprosentti prosenttitaulukkoon, joka ilmoittaa asevaikutuksen havaittuun joukkoon.
Néiden taisteluiden ké&ynti on jatkuvaa, mutta taisteluiden pitaa olla kéytyné vastustajan vuo-

ron aikana.

Kun sotapeli saavuttaa halutun kulminaatiopisteen, voi pelinjohtaja paattaa pelin. Palaute pe-
lin jalkeen on Kkriittinen osa sotapeliprosessia, joka kertoo pelaajille, olivatko paatokset oikean
aikaisia ja laadukkaita. Nama tulokset tallennetaan ja pelaajat suorittavat itsearvioinnin. Mikéa-
li kyseessd on pelipatteri, niin kuin tutkimuksessa kéytettiin, pelaajat pidettiin samoina ja
kaikkia operaattoreiden tehtavia vaihdettiin. Talla tavalla voitiin varmistua siitd, etta pelaajien

hyva tai huono tulos ei ollut sidottuna operaattoreiden kykyyn pelata alapelia.

4.2 Sotapelin tavoitteet, jarjestelyt ja toteutus

Tutkimuksen kappale 4.2 koostuu tutkijan itserakentaman sotapelin tuottaman aineiston ana-

lyysistd. Taman takia tutkimuksen seuraavissa osuuksissa viitteiden méaré on rajallinen.

4.2.1 Yleista

Sotapelit, jotka jarjestettiin kevaélla ja syksylla 2022 ensimmaisessd, kolmannessa jaakari-
komppaniassa (Jaakariprikaati) sekd karkikomppaniassa (Reserviupseerikoulu), sisélsivat yk-
sitoista sotapelid yhteensd. Kaikissa sotapeleissé sininen osapuoli pelasi Al harjoitusorgani-
saation mukaista kevyen jaakéaripataljoonan tai taisteluosaston kehyksesséd olevaa yksittaista
jadkarikomppaniaa. Punainen puolestaan pelasi A2 harjoitusorganisaation kehyksessé toimi-

vaa mekanisoidun jalkavékipataljoonan yksittdista mekanisoitua jalkavédkikomppaniaa.

Vastaavalla jarjestelylla voitiin pitd4d voimasuhde pelattavilla joukoilla samanlaisina ja taten
paatostasoja vastaavina. Kun haluttiin kuvata useamman komppanian toimintoja, kyettiin
naapurit pelata soluina (cell) pelinjohtajan toimesta tai perakkain hyokkaavind komppanioina
saman pelaajan toimesta, mikéli ensimmaisend hyokkaavd komppania ei kykene jatkamaan

tehtavaa.
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Operaattoreina peleissd toimivat joukkotuotantoyksikon kolmannen jadkarikomppanian ja
ensimmaisen jaakarikomppanian ryhménjohtajat. Pelattavana tasona operaattoreilla oli jaaka-
rijoukkueenjohtajat. Yhtend operaattorina toimi kolmen henkilén ryhmaé, toimien eri rooleissa
(joukkueenjohtaja, joukkueenvarajohtaja ja tulenjohtaja). Jaakarikomppanioiden paallikkoina
toimivat upseerikokelaat kaikissa tapauksissa. Yhdelld pelaajalla oli liséksi tukena varapaal-
likkd (kokelas) seka tulenjohtop&allikkd (kokelas tai aliupseeri). Vastaavalla mallinnuksella
voitiin luoda kevennetty versio jaakarikomppanian komentopaikasta ja kriittisimmista paatok-

sentekijoista.

Viestijérjestelyiltd vaihtoehtoina oli toteuttaa kokonaisuudessa oleva jadkarikomppanian vies-
tiverkko, mutta tutkimuksen kannalta kevennetty johtamisjarjestely helpotti toistettavuutta,
jolloin johtaminen toteutettiin sotapeleissd puheverkossa. Kaikki koulutettavat olivat kaikissa
peleissé samassa tilassa, joko auditoriossa tai isossa luokassa. Vastaava jarjestely mahdollisti

nopeat vuoronvaihdot seké kevensi jarjestelyitd huomattavasti.

4.2.2 Jadkariprikaatin jadkarikomppanioille toteutetun pelin havainnot

Sotapelissé havaintona ensimmaisen jaakarikomppanian osalta havaittiin keskiméaéarin vuo-
roon kaytettdvan ajan lyhenevén kolmen pelin pelisarjassa 44 %. Laadullinen pé&atos pelaajien
oman arvion mukaan omista paatoksistdan kasvoi 13.63 %. Vaikka valmiusyksikko kaytti
keskimaarin péaatdksentekoon 4 minuuttia, jokaisessa pelissa aika lyheni edella mainitun 44 %

ilman, ettd paatosten laatu heikkeni tai pysyi paikallaan.

Molempien tulosten ollessa kasvava voidaan paatelld, ettd ensimmaisen jdékarikomppanian
kokelaille sotapeli mahdollisti kehitysta niin intuition kuin taktiikan kehittdmisessa, samalla

toimeenpanokyvyn ollessa erittain hyvalla tasolla.
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VYKS Varusmiesten paatdsnopeuden muutos verrattuna
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Kuva 15: Ensimmadiselle jaaké&rikomppanialle toteutetun sotapelin paatdsnopeuden muutokset.

Kolmannen jaadkarikomppanian osalta peleja saatiin toteutettua viisi kappaletta. Ajallinen
muutos oli vain 21 % keskiarvollisesti. Huomioitavaa on kuitenkin kehitys laadullisessa tu-
loksessa. Ensimmaisessa pelissé laadullinen tulos muuttui 46 %, kuvastaen ensimmaisen pelin
toimintaa, missd pelaajat tekivét nopeita paatoksia niiden laadun kustannuksella. Jalkimmai-
sessa pelisarjassa, peleissa 14-16, muutos oli maltillinen, laadullisen muutoksen ollessa 19.21
% ajallisen muutoksen pysyessa samanlaisena. Havaintona oli selke& joukon kokemattomuus,
niin johtajilla kuin alaisilla, antaa ratkaisuja pelitapahtumiin.

Pelaajat pyrkivét tekemé&an nopeampia ratkaisuja ja olettivat niiden olevan riittdvan hyvia,
vaikka todellisuudessa tulos oli painvastainen. Keskiméaarin kolmannen jaakarikomppanian
kokelaat kykenivat tekemddn paatoksen ajassa 3.14 min. Sotapelaaminen palveli kolmannen

jaékarikomppanian kokelaita ensisijaisesti taktiikassa seka toimeenpanon kouluttamisessa.
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Kuva 16: Kolmannelle jadkérikomppanialle toteutetun sotapelin padtésnopeuden muutokset.

4.2.3 Reserviupseerikoulun karkikomppanialle toteutetun sotapelin havainnot

Reserviupseerikoulun kédrkikomppanian kokelaat olivat kdyneet jaakarikomppanian varapaal-
likkokurssin viikkoa ennen sotapelaamista. Kurssi ndyttaytyi paatosten laadussa, ndiden olles-
sa selkeammin laadittu, verrattuna jadkarikomppanioille toteutetuissa sotapeleissa. Toimeen-
panossa kuitenkin ilmeni selkeitd haasteita. Kynnys muuttaa suunnitelmaa oli matala ja tdma

johti hyvien suunnitelmien uudelleen laatimisena pelin jatkuessa.

Ajallisesti paatoksentekoon kaytettavéa aika lyheni 59 % ensimmaisesta pelistd. Haasteena oli
ensimmaisen ja toisen pelin valinen muutos, jossa paatoksentekoon kaytetty aika kasvoi tut-
kimuksen kannalta ensimmadista kertaa. Kokonaisajallisesti paatoksenteko kesti 6:12 min, laa-
dullisen muutoksen ollessa vain 8.4 %. Karkikomppanian kokelaille peli palveli ensisijaisesti
toimenpanon kouluttamisessa ja intuition kehittdmisessd, kdytannon toimeenpanon ollessa
heikkoa.
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RUK upseerioppilaiden paatosnopeuden muutos verrattuna
keskiarvoon
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Kuva 16: Kérkikomppanialle toteutetun sotapelin paatésnopeuden muutokset.

4.2.4 Reservildisille toteutetun sotapelin havainnot

Reservildisten sotapeli toteutettiin osana vapaaehtoista kertausharjoitusta. Sotapeliin osallistui
henkilOstda usealta eri taustalta, joista osalla palveluksen suorittamisesta oli pidempi aika.
Sotapeli toteutettiin kevaalld 2022. Jarjestelyind sotapeli toteutettiin vastaavalla tavalla kuin
joukkueenjohtajille. Johtamistoimintoja oli kuitenkin rajoitettu, johtuen vallitsevasta osaami-
sesta sekd laitteiden saatavuudesta. Johtaminen toteutettiin puheella, kdyttden yksikertaista
puhepeitteistda pelaajien ollessa samassa tilassa. Kédytetyt organisaatiot olivat vastaavat Al ja

A2 organisaatiot.

Reservildisten paatdsnopeuden muutos verrattuna keskiarvoon.
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Kaikkien Reservildispelien keskiarvo
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Reservildisten punaisen puoclen ajat

Kuva 17: Reservildisille toteutetun sotapelin paatésnopeuden muutokset.
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Reservildisten osalta paatoksenteon ajallinen muutos oli keskiarvollisesti kolmen pelin sarjas-
sa 73,56 %. Verrattuna muihin pelattuihin sotapeleihin pa&toksiin kaytetty ajankayttd véaheni
merkittavasti. Muutos kertoo pelaajien jo omaavasta kokemuksesta, vaikka olivatkin reservi-
laisia. Pelaajien omien sanojen mukaan “hetki on pddssyt vierdhtamdan”, kuvasi hyvin toi-
minnan kankeutta sotapelaamisen alussa. Ajallisesti jokaisessa pelissé reserviléiset kykenivat
lyhentdmaan vuoroon kéytettyd aikaa huomattavasti, tata kuvastaa keskiarvollinen loppuaika
2.53 min. Kaskyjen laadullinen muutos reservildisilta oli toiseksi matalin. Muutos reservildi-
silla oli 7.6 %. Sotapelaamisen hyddyt voidaan nahda keskittyvan intuition kehittamiseen.
Nopeasta kehityksesta kertoi kyky omaksua oma muistissa ollut taktinen osaaminen, joka
nékyi seuraavissa pelissa pelaajien nopeampana kykyné toimeenpanoon sekd paatoksenteko-
nopeuteen. Reservildisid peli loi mahdollisuuden paatostenteko harjoitteiden méarén kasvat-

tamiseen. (kaytettavyys osana kertaus harjoituksia)

4.3 Sotapelin tavoitteet ja jarjestelyt komentajapeleissa (SM11)

Sotatieteidenmaisterikurssille 11 toteutettiin sotapelit kesakuussa 2022. Sotatieteidenmaisteri-
kurssilla jérjestelyt sotapelissa muodostettiin pataljoonan paatoksenteon tasolle. Komentajina
toimivat niin sinisell& kuin punaisella puolella SM11 oppilasupseerit. Punaisen organisaatio
oli rakennettu A2 ohjesdadannon mukaiseksi. Sininen osapuoli kaytti kokeellista pataljoonan
organisaatiota. Molemmilla osapuolilla oli p&atoksenteon tueksi esikunnan osia, mutta johtu-
en pelin rakenteesta esikuntaprosessia ei tdydellisesti sotapelissé kyetty noudattamaan. Ko-

mentajakeskeisyys oli sotapelien keskidssé paatoksentekoprosessissa.

Jarjestelyna sotapeli toteutettiin kolmessa eri tilassa, peliyksikdt ja esikunnat eriluokissa.
Luokkien vélilla oli puhe- ja datayhteys, joka oli mallinnettu TUVE verkossa. Jérjestelmill&
mallinnettiin radioliikennetta ilman fyysisia radioita tai datalinkkeja. Operaattoreina sotapelis-
sd toimivat SM11 oppilasupseerit. Henkilostd oli kaikilla tasoilla yhtenevasti koulutettu ja

henkildille valikoituneet tehtavat olivat sattuman varaisia.

Johtuen sotapelin liittymisestd Sotataidon laitoksen johtamaan taktiikan moduuliin, olivat
opiskelijat jo edelliselld viikolla rakentaneet suunnitelmat sotapelid varten. Sotapelin raken-
teen kannalta komentajat pelin aluksi toteuttivat tarvittavia tarkennuksia, joilla muutettiin
suunnitelmia, johtuen suunnitteluviikon aikaisesta asetelmasta missa jokainen tiesi joukkojen
sijainnit. Eroavuutena edellisiin peleihin oli skaalauksen muutos. Sotapeli pelattiin 1:50 000
kartalla. Vastuualueen koko oli organisaation vaatimusten mukainen. Suomalaisen taktiikan

pienipiirteisyyden takia, pelattavat organisaatiot olivat laajempia, kuin edellisissa pelissa. Jaa-
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kéri- ja erilliskomppanioiden mallintaminen edellytti pelaajilta aselajiosaamista, mita kaikilla

ei ollut. Edelld mainittu vaati valmisteluihin kaytettavaksi odotettua enemman aikaa.

Sotapelin toteutus onnistui hyvin johtuen jo aikaisemmin toteutetuista Camberley Kriegsspiel
Finland sotapeleistd sekd henkiloston laajasta osaamisesta. Kahdessa toteutetussa sotapelissa
ehdittiin pelata 26 ja 24 vuoroa. Taman mahdollisti pelaajien tehokas paattelykyky ja keino
tunnistaa tilannekehityksid, nopeuttaen annettujen késkyjen vaikutusta. Sotapelissa oppilasup-
seerit saavuttivat ensimmaisessa pelisséd paatoksentekoon kaytettavan 1.46 min keskiajan ja
toisessa 1.12 min. Keskiarvollisesti oppilasupseerit kykenivét tuottamaan paétoksen ajassa
1:29 min. Aika oli keskiarvollisesti 2:04 min nopeampi kuin kaikkien kolmen aikaisemman
pelaajajoukon yhteenlaskettu keskiaika. Sotapelit olivat myds 1:24 min nopeampia, kuin seu-
raavaksi nopeimman pelin paatdksenteon keskiaika, jonka oli saavuttanut reservilaishenkilos-

t0.

Oppilasupseereiden sotapelien valinen muutos ajallisena muuttujana oli 32 %. Tama tulos
voidaan kuitenkin todeta vain kahden pelin jalkeen, joka kyseenalaistaa luvun validiteetin.
Verrattuna muihin pelipattereihin tulos ei kuitenkaan ole poissulkeva ja on linjassa muiden
pelien muutosprosenttien kanssa ollessaan trendiltdén laskeva. SM11 sotapelien paattksente-
koon kéaytetyn ajan muutoksen keskiarvotrendi laski yli 21 %, kaikkien pelien ajallisesta kes-
kiarvollisesta muutoksesta. Verraten korkeimman ajallisen muutoksen keskiarvoon, joka oli
73,56 % reservildisjohtajilla, SM11 ajallisen muuttujan keskiarvon pysyminen 32 % pelaa-
matta jadneessa kolmannessa pelissé ei olisi ollut realistista. Kolmannessa pelissa tulokset
yleensd ovat olleet pienempid kuin kahdessa ensimmaisessa pelissa. Arvion mukaan tulos

kolmannessa pelissa tulisi olla 25 % - 30 % valilla.

SM oppilasupseereiden pididtdsnopeuden muutos verrattuna
keskiarvoon.
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Kaikkien tutkimuksen sotapelien pdatdsten keskiarvoaika.
= SMopiskelijoiden sinisen puolen ajat
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Kuva 18: Sotatieteiden maistereille toteutetun sotapelin paatésnopeuden muutokset.
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Tarkastellessa SM 11 laadullista aineistoa haasteeksi muodostuu hajonnan vahyys. Molem-
missa pelatuissa peleissé laadullinen tulos pelaajilla oli pisteissé identtinen 29/32. Havaintona
saaduista pisteistd on syytd nostaa, ettd laadullista muutosta ei tapahtunut. Ensimmaisessa
pelissé pelaajat huomioivat heikkoutenaan tilannekuvan rajoitteellisuuden ja jalkimmaéisessa
painotus muuttuu suunnitelman soveltamiseen, koska tilannekuvan muodostamiseen panostet-
tiin enemman pelaajien toimesta. Palautteessaan pelaajat tunnistivat, ettd kynnys muuttaa
pitkélle laadittua taistelusuunnitelmaa tilannekuvan parantuessa oli korkea ja nosti siksi muu-
toksen kaskemisen kynnyksen erittdin korkeaksi.

Palautteissa haasteena tunnistettiin pelin pikkutarkkuus, liittyen yksittaisten mallinnettujen
ryhmien taisteluun, jonka vaikutus komentajan pé&atoksentekoon oli tassé tapauksessa mini-

maalista.

Sotapelissa olisi ollut tarpeellista kyeté toteuttamaan aikahyppyja ennalta tunnistettuihin tais-
teluiden kulminaatiopisteisiin, mista tarkka taistelunkuvaus olisi luonut tarvittavan hyodyn

komentajan paatoksenteon kehittamiselle.

4.4 Arvioinnin toteutus ja rakenne

Kaikkien sotapelien padtdosnopeuden muutos verrattuna keskiarvoon.
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Kuva 19: Sotatieteiden maisteriopiskelijoille toteutetun sotapelin paatdsnopeuden muutokset.

Maéaréllisessa aineistossa on mahdollista havainnoida pelaajien tulosten saavuttavan keskiar-

vollisen péaatoksentekoajan 2—3 pelin jalkeen. Reservildisten, valmiusyksikon seka reserviup-
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seerioppilaiden peleissd on havaittavissa paatoksentekoon kéytettdvan ajan lyheneminen jo-
kaisen ké&ydyn pelin jalkeen. Sotatieteidenmaistereille toteutetussa peleissé ajallinen muuttuja
laski maltillisemmin. Johtopaatoksena lahtdtaso ammattisotilailla intuitiivisen paatéksenteon
kannalta oli muihin koeryhmiin verrattuna korkeampi. Sotatieteiden maisterikurssin peleissa
kolmannen pelin puuttuminen teki analysoinnista haastavampaa, mutta kuten kappaleessa
(4.2) on esitetty, ajan laskun arvioiminen kahden pelin perusteella vastaa muiden sotapelien
muutos trendid. Jaakéariprikaatin kolmannelle jadkarikomppanialle toteutetuissa pelissa koros-
tuu paatosten laadullinen parantuminen, pelipatterin aikana, paatoksen tekemiseen kéytettavan
ajan laskiessa maltillisemmin verrattuna muihin ryhmiin. J&akariprikaatin ensimmaiselle ja&-
ké&rikomppanialle (valmiusyksikolld) toteutui paatoksentekoon kaytetyn ajan lasku seka laa-
dullinen kehitys odotetun trendin mukaisesti parhaiten. VVerrattuna muihin toteutettuihin sota-
peleihin, joissa kehitys painottui joko laadulliseen tai ajalliseen muutokseen enemman, ei ta-

saisesti molemmissa arvioiduissa osa-alueissa.

Sotapelin aikana laadullinen arviointi toteutettiin pelaajien itsearviointina. Pelaajat, joka pelin
jalkeen, arvioivat omaa suoriutumistaan neljassé eri kokonaisuudessa. Ensimmaisend pelaajat
arvioivat omaa péatostaan taisteluiden alussa. Kysymyksissé pelaaja tarkasteli omaa henkil6-
kohtaista osaamistaan suunnitella, valmistella seké kéasked paatosta alaisilleen. Pelaaja arvioi
omaa paéatostaan kahden avainkriteerin kautta. Paatos vastasi annettua tehtavaa seka oli toteut-
tamiskelpoinen. Ndiden kahden Kriteerin toteutumista pelaaja arvioi asteikolla 1-4:

1. Kumpikaan ei toteudu

2. Pa&éatos vastaa annettua tehtdvad, mutta ei ole toteutumiskelpoinen

3. Paatos ei vastaa tehtdvad mutta on toteuttamiskelpoinen

4. Paatos on laadukas ja toteuttamiskelpoinen.
Painotus kohdissa 2—-3 on toimeenpanossa, johtuen pelin tarkoituksesta soveltaa annettua teh-
tavad. Perusteena oli pelin kehityksen kulku, jolloin p&atdksen toimeenpano vaikutti pelin

toteutumiseen enemman.

Toinen arviointikohta, kuvasti pelin aikaisia tapahtumia ja miten ne nayttaytyvat pelaajille.
Operaattorit kuvasivat pelin aikana tapahtumia alapelin toiminnallisuuksien kautta. Alapeli
puolestaan tuotti asejarjestelmien vaikutukseen liittyvat kuvaukset. Jarjestelmien vaikutukset
ja niiden mallinnus tiedostot ovat tietoturvaluokkaa nelj4 ja tutkijan hallussa. Pelaajan subjek-
tilvinen kokemus sotapelissa mallinnettujen asejarjestelmien vaikutuksesta, korreloi suoraan,
miten h&n koki taisteluiden menneen hdnen osaltaan. Pelaajan kokemus oli olennainen osa
arvioitavaa kokonaisuutta taisteluarvojen vaikuttavuuden kannalta. Arvojen ollessa oikeanlai-

set voitettujen tapahtumien maar pitdisi korreloida paatosten laadun kanssa. Pelaajat kokivat
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usein saavuttavan suotuisan peliasetelman, joka oli verrattavissa todelliseen taistelutilantee-
seen. Arviointiasteikko oli 1-4, jossa kuvattiin tapahtuma muutos 25 % vélein:

1. Pelaaja voittaa alle 25 % tapahtumista

2. Pelaaja voittaa yli 25 % tapahtumista
3. Pelaaja voittaa yli 50 % tapahtumista
4

Pelaaja voittaa yli 75 % tapahtumista.

Kolmas arviointikriteeri mittasi pelaajien taisteluajatusta. Paatos ja taisteluajatus eroavat toi-
minnallisuuksiltaan osana paatosprosessia. Yksinkertaistettuna paatés on kokonaisuus, miten
pelaaja aikoo ratkaista h&nelle annetun tehtdvén. Taisteluajatus on alaiselle, eli pelissé ope-
raattorille ja pelaajalle, punainen lanka tehtdvan toimeenpanosta. Mittauksessa pelaaja arvioi
omaa taisteluajatustaan soveltavuuden ja joustavuuden kautta. Joustavalla taisteluajatuksella
pelaaja pyrkii vastaamaan vastustajan rakentamaan tilannekehitykseen, joutumatta muutta-
maan omaa paatostadn kesken taistelun. Sopeutuvuudella pelaaja arvioi taisteluajatuksen kay-
tettavyyttd kyseiselle alueelle ja osana tehtdvad. Hyvé taisteluajatus ei vélttdmatta sopeudu
pelattavaan maastoon tai kaytettdva maasto ei sovellu kaytettavaan taisteluajatukseen. Perus-
teena useaan paikkaan sopivan perustaistelumenetelmén toistaminen sotapelissa voi toimia,
mutta intuition kannalta pelaajien on syyta soveltaa ja kehittdd omaa ajatteluaan eika turvau-
tua vain tuttuun ja perusmenetelmaan (Safe to Fail). Arviointiasteikko on edelleen 1-4 ja pai-
notus kohdissa 2—3 on soveltuvuudessa:

1. Pelaajan taisteluajatus ei ole joustava eikd sopeudu pelin muutoksiin

2. Pelaajan taisteluajatus on joustava mutta ei sopeudu pelin muutoksiin
3. Pelaajan taisteluajatus on kankea mutta sopeutuu pelin muutoksiin
4

Pelaajan taisteluajatus on joustava ja sopeutuu pelin muutoksiin.

Neljantend laadullisena arviointikriteerind pelaajan tilannekuvan muodostumien. Tilannekuva
on kriittinen osa-alue ymmartd4 omalla vastuualueellaan kdynnissé olevia tapahtumia. Tar-
keimpéna kriteerind oli ensimmainen kohta, pelaajan kyky yll&pitdd omien joukkojen tilanne-
kuvaa. Sisdltden mitk& ovat omien joukkojen tilanne ja mitd alueita pelissé pelaaja kykenee
valvomaan. Toisena kohtana on pelaajan kyky paivittda kuvaa vihollisen toiminnasta. Arvio
vihollisen toiminnasta on yksi paatoksentekijan tarkeimmisté tyokaluista tunnistaa vastustajan
seuraavaa liikettd. Aikapaineessa osa pelaajista kuitenkin jatti timan tekematta. Mikali pelaa-
jalla ei ole omista joukoista tilannekuvaa, voidaan pelaajan kyky reagoida pelin tapahtumiin
erittéin rajoittuneeksi. Arvioinnissa asteikolla 1-4 valilla 2-3 omien joukkojen tilannekuva on
tarkedmpi kuin arvio vihollisen toiminnasta:

1. Ei pdivita arviota vihollisen toiminnasta, eika yllapida riittavéaa tietoa omien tilanteesta
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2. Paivittaa arviota vihollisen toiminnasta mutta ei tieda riittdvaa tietoa omien tilannetta
3. Tietdd omienjoukkojen tilannekuvan mutta ei paivita arviota vihollisen toiminnasta

4. Tietdd omienjoukkojen tilannekuvan ja péivittaa arviota vihollisen toiminnasta.

Arvioinnin kannalta kaikki nelja edelld mainittua osa-aluetta arvioidaan yhté arvokkaiksi so-
tapelin tuloksen kannalta. Yhteensé pelaajalla on mahdollista saavuttaa 16 pistettd. Pelaajat
siniselld ja punaisella kamppailevat toisiaan vastaan ja pelikierroksen paatteeksi lasketaan
molempien puolten pisteet yhteen. N&in saadaan pelin kokonaispisteiden maksimimaaré olisi
32 pistettad. Tatd kokonaispistemaarad verrataan pelipatterin muihin peleihin. Jokaisen pelin
pistemadraa voidaan vertailla seuraavaan peliin. Tata pelien vélista pistemuutosta voidaan
arvioida prosenttimuutoksena. Prosenttimuutosten keskiarvo antaa koko pelipatterin keskiar-
von muutoksen, joka on arvio siitd, miten sotapelaaminen kehittda kyseiselé yleisolla laadul-

lista pisteytysta keskiarvollisesti.

4.5 Pelaajien kokemus sotapeleista

Seuraavaan osuuteen litteroin pelaajien havaintoja sotapelistd. Osa palautteista on annettu
suullisesti osana pelien purkutilaisuutta ja osa Kirjallisina vélittdmaésti pelin paatyttyd. Palau-
tekysymyksiin vastasi jokaisen pelipatterin paatteeksi kaikki operaattorit seka pelaajat. Pa-
laute koostui kahdesta osa-alueesta. Numeraalisella arviolla operaattorit ja pelaajat arvioivat
sotapelin pelimekaniikkaa ja manuaalisen sotapelin vuorovaikutusta pelin kykyyn tuottaa ti-
lanteen kuvausta. Toisena arviona oli sanallinen arviointi, jossa pelaajat arvioivat asiakoko-
naisuuksia, jotka toteutuivat hyvin tai heikosti. Ensimmaéinen palautekysymys maéritteli pe-
laajan tehtdvan ja vastapuolen, jolloin palautteet voitiin toteuttaa anonyymisti. Pelin palaut-
teeseen operaattorit vastasivat asteikolla 1-5 esitettyihin vaittamiin. Tulokset on alla esitelty
prosentteina. Arviointi asteikkona kaytettiin:

1. Ei ollut selked tai kuvasi huonosti

2. Ei ollut selked mutta kuvasi riittavésti

3. Oliriittdvan selked, ja kuvasi riittavasti.
4. Oli selkeé ja kuvasi hyvin
5

Oli selkead tai kuvasi todella hyvin.

Palautekysymys 2. Pelimekaniikka oli minusta selkea.



i -----“

11.7% 52.9% 35,30% Operaattorit

K2 0% 33.3% 44.4% 22.2% 0% Pelaaja

Operaattoreille peli ndyttaytyi enemmén peliteknisend toimintana alapelin myo6té, johtuen
kaytettavista laskenta-arvoista ja noppaa hyddyntavasta taistelumekaniikasta. Tama mahdol-
listi varsinaisten pelaajien (sininen ja punainen) keskittymisen todentuntuiseen johtamiseen,
missé keskiossé oli paatoksenteko ja toimeenpano. Pelimekaniikka ndyttaytyy positiivisem-
pana siksi operaattoreiden palautteessa enemman kuin pelaajien palautteessa. Tdma on linjas-
sa pelin toivotun rakenteen kanssa ja siksi palautteen antanut kohderyhma on téarkea jakaa ja

ymmartad. Sotapelin kestoa tulisi rajoittaa ja sujuvuutta kasvattaa kaikin mahdollisin keinoin.

Mekaanisesti sotapeli toteutettiin viiden kartan sotapelind kolmen kartan sotapelin sijaan,
kummassakaan pelaajat eivét fyysisesti koske pelilautaan vaan antavat ohjeita mita operaatto-
rit toteuttavat. Operaattoreiden yli 80 % positiivinen mielipide pelimekaniikan selkeydesta on
yllattdva ottaen huomioon, ettd pois lukien sotatieteidenmaisterikurssin pelaajat, kukaan ei

ollut aikaisemmin pelannut manuaalisia sotapeleja.

Pelaajien tulisi tutustua peliin ensiksi operaattoreina demopelin muodossa. Tamé kehittaa
ymmarrystd, miten alapeli rakentuu ja miten pelid olisi tehokasta pelata. Tutkimuksen kannal-
ta tdmé& on epdsuotuisaa, silla mikéli pelaaja haluaa vain kehittya pelissa pelaajana, ei héan
keskity pelin paatoksenteon kehittdmiseen ja tutkimuksen mukaiseen intuition kehittdmiseen
(Paloheimo 2020).

Palautekysymys 3. Peli kuvasti hyvin taistelukentén tapahtumia

. -----“

K3 0% 0% 29.4% 58.8% 11.7% Operaattorit

K3 0% 0% 44.4% 44.4% 11.1% Pelaaja

Kysymyksen kolme tulokset kuvastavat hyvin pelin kykyd mallintaa yksittaisia tapahtumia.
Yli 80 % operaattoreista koki pelimekaniikan olevan tarkkoja ja erittéin tarkkoja kuvauksia

taistelukentén tapahtumista. Pelimekaniikan arvot oli rakennettu puolustusvoimien tutkimus-
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aineistosta hyddyntden FT Nuutisen Jussin kehittdméan Nimettdman Sotapelin taistelu- seké
havainnointimekaniikkaa. Pelaajille kuvausta héiritsi aina toimivat viestiyhteydet, joiden ko-
ettiin vélilla luovan liian hyvan tilannekuvan. Toisena heikkoutena toimi epdsuorantulen rajal-
linen vaikutus. Jalkimmadinen oli pelimekaaninen valinta. Testipeleissa todellisilla arvoilla
vaikuttava epasuoratuli poisti yksikoita laudalta valittémasti, luoden tilanteita missa pelaajalla
ei ollut mahdollisuutta toteuttaa omaa suunnitelmaansa, koska yksikot tuhoutuivat liian nope-
asti kartalta. Tama toiminnallisuus mahdollistaa pelin koulutustehokkaamman kaytén, mutta
se tulisi ilmoittaa pelaajille pelin aluksi seka korostaa palaute tilaisuudessa epésuorantulen

roolia.

Palautekysymys 4. Pystyn samoja toimintoja/késkyja kayttdmaan tulevissa harjoituksissa.

. -----H

K4 0% 0% 47.05% 47.05% 5.8% Operaattorit

K4 0% 0% 33.3% 55.5% 11.1% Pelaajat

Palautekysymykselld nelja pyrittiin liittdm&&n sotapelaaminen osaksi laajempaa pedagogista
kokonaisuutta, eli heidan koulutusohjelmansa mukaista vaihetta ja tehtavaa. Vastaavalla taval-
la kuin kysymyksessa kolme, kukaan operaattoreista eika pelaajista kokenut sotapelin olevan
hyodyton tai ettd pelin toimintoja ei voisi kéyttad jatkossa. Operaattoreiden pelatessa alapelid
heille jd&va kuva alaisten toiminnasta on rajallinen, johtuen pelissd mallinnetuista niin sano-
tusta “tdydellisistd” alaisista. Pelimekaanisesti pelaajat kokivat vuorovaikutuksen olevan hyo-
dyksi operaattoreiden kanssa, operaattorit puolestaan eivat vastaavaan vuorovaikutukseen
paisseet heidin “tdydellisten” alaistensa kanssa. Pelaajat kokivat tdssa vaiheessa viiden kartan
pelin hyodyt, silld alapelin toteuttaessa omia toimintoja ylapeli “tunsi” alaisten tekevéin oikei-
ta taistelukentalle rinnastettavia asioita. Yli 66 % pelaajista koki, etta peli antoi paljon lisda

heidan omalle johtamistoiminnalleen.

Palautekysymys 5. Selkeyttadkd sotapelaaminen taistelusuunnitelman toteuttamista.

. -----“

K5 0% 0% 29,40 % 52,9& 17.6% Operaattorit

K5 0% 0% 55.5% 11.1% 33.3% Pelaajat
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Viimeisena arvioitavana kysymyksena oli tarkoitus tarkastella pelaajien itsearviointia omasta
taistelusuunnitelmastaan. Miten kyseisen taistelusuunnitelman toteutus voisi tai tulisi menna?
Mité jatkojalostusta kyseiselle suunnitelmalle tulisi tehdd, tunnistaen heikkouksia ja hyédyn-
tden kyseisen suunnitelman vahvuuksia? Kuten kysymyksissd 3 ja 4 kaikista osallistuneista

kukaan ei kokenut, etta sotapelaaminen ei selkeyttéisi suunnitelmaa.

Suomalaiseen sotataitoon kuuluva “maastolaatikko” on hyva kuvastus taistelusuunnitelman
visuaalisesta selkeyttamisestd. Visuaalinen havainnointi omista ja vihollisen liikkeista ennen
taistelukosketusta kertaa toimijoille suunnitelman joskus jopa suullista kaskyd paremmin.
Sotapelissa on mahdollista, ettd esimies omien suunnitelmien tarkastelun ohessa havainnoi
alaistensa suunnitelmia osana koko organisaation taistelua. Tulosten jakautuminen pelaajissa
korostaa tata. Pelaajista 33 % naki sotapelaamisen osana taistelusuunnitelman toteuttamista
erittain tehokkaana keinona. Operaattoreista yli 70 % naki hyvin tehokkaana. Téassa luvussa
havainnoituu alapelin alaisten puuttuminen, joka johtui alapelin taistelusuunnitelmien ja kéas-

kyjen palautteiden puuttumisesta.

Pelaajien antamasta palautteesta pelimekaniikkaan liittyen seuraavia havaintoja. Yksi pelaa-
jien palaute oli toive lisata ”vuoromekaniikkaan reagoinnin mahdollisuus”. CHAR Kriegss-
pielissd vuoromekaniikka mahdollistaa reaktion ja vastareaktion. Vastareaktion lisdédminen
alapelin jokaiselle tasolle kasvattaisi vuoron pituutta pelaajaa kohden arviolta 30—60 sekuntia.
Taisteluvuoroja pelissa on keskimadrin 5-10. Jos jokaiseen vuoroon lisgtdan molemmille puo-
lille vastareaktio peliaika voi pidentyd 10-20 minuuttia. Vastareaktiovuoro lis&a pelaamisen”
(Paloheimo) mahdollisuutta, mutta laadullisesti tuo erittdin rajallisen méérén tuloksia, samalla
lisaten pelin laskentaan ja kestoon kéytettavad aikaa. Vastareaktion mahdollisuus pelissa tulisi
pitéd. Vastareaktion madrittdminen tulisi jatt44 tapauskohtaiseksi paatokseksi, jonka ratkaisee

pelinjohtaja.

Seuraava pelaajien palaute oli, ettd “’jadkarikomppanian taso toimii hyvin, pataljoona taso
vahan karkeasti”, sotapeli onkin alun perin rakennettu jaakarikomppanian taistelulle. Lisaksi
havaintona oli, ettd joukkojen liike ja tulivaikutus skaalautuu hyvin tasolta toiselle. Haasteena
on liikemotoriikka seké joukkojen taistelujérjestys. Tassé pelinjohtajan tulisi kayttaa hallittuja
aikahyppyjé, joilla siirtda taistelua seuraavaan kulminaatiopisteeseen. Seuraava pelaajien pa-
laute oli, ettd “’kaskytykseen kaytettdvaa aikaa tulisi rajoittaa ”. CHAR Kriegsspielissa on
kéaytossd komentopisteet, joilla kdskyjen maarad voidaan rajoittaa. Tamé& malli toimii hyvin,
mikali tarkoituksena on rajoittaa johtamista ja siten ajankayttda. Toiminta voidaan nahdé ra-

joittavan pelaajien johtamista, tdm& puolestaan voidaan ndhd& negatiivisena varsinkin, jos



63

johtajalla ei ole viel&d kokemusta oikeiden joukkojen késkyttamisesta. Aikarajoite on mahdol-
linen ja pakottaisi pelaajia tiivistamaan ja miettimaan kaskynsé valmiiksi. Aikarajoite voi kui-
tenkin luoda eparealistisen kuvan taisteluiden kulusta. Mikéli aikarajoitetta kéytetaan, tulisi se

suhteuttaa pelaajien tasoon ja sitoa pelissé esimerkiksi taisteluvaiheeseen.

5. YHTEENVETO

5.1 Johtopéaatokset: sotapelaamisen kaytettavyys paatoksenteon kouluttamisessa

Sotapelaamista voidaan kéyttdd intuitiivisen paatoksenteon kouluttamisessa. Sotapeleja on
useita erilaisia ja niiden joukosta tehokkaimman peliformaatin 16ytdminen ja rakentaminen on
haastavaa. Tutkimuksessa havaittiin paatoksenteon nopeuden kehitysté sotapelaamalla syste-
maattisesti ja toistettavalla tavalla. Tutkimus osoitti, ettd sotapelin kdyttdminen intuitiivisen
padtoksenteon harjoittamiseen ja kehittdmiseen, on verrattavissa ihmis- ja oppimiskésityk-
seen. “Tehokkaassa oppimisprosessia kokemus, kaytannon taidot ja teoreettiset tiedot raken-
tuvat yhtendisiksi tietorakenteiksi ” (Etelaméki, 1999 s.19). Intuitiota kehittavéassa sotapelissa
ndma kolme kokonaisuuttaa ilmenevat: 1. simuloidun kokemuksen muodossa, 2. kdytannon
taitojen kehitykselld taktisen ajattelun ja paatdsten tekemisen muodossa, ja 3. teoreettisen tie-

don yhdistamisella kéytdnnon harjoitteeseen.

Puolustusvoimissa kaytossa oleva syvaoppimisen malli liséksi vahvistaa sotapelaamisen so-
veltamista yksilon intuition kehittdmiseksi. Tietojen ja taitojen perusteellisen ymmartdmisen
kehittymistd kuvataan syvaoppimisella. (Etelamaki, 1999, s. 20) Sotapelaamisella voidaan
luoda toistettavia kokemuksia missé pelaaja joutuu kéayttdmaan aikaisemmin hankittua tietoa
ja yhdistamaan ne fyysisiin taitoihin, kuten esimerkiksi kdskynannon ja paatoksen tahtotilan
ilmaisuun johtajakoulutuksessa. Sotapeli lisdksi mahdollistaa jo aikaisemmin mainitun safe-
to-fail kokeellisen oppimisympariston, jossa on mahdollista luoda pelaajalle ympéristd missa

soveltamista kannustetaan.

Pelaajat vertaavat jo aikaisemmin opetettua sotilasammatillista kokemusta sotapeliin ja yhdis-
tavat siitd uusia tietorakenteita. Tietorakenteilla sotapelissé tavoitellaan opetettavien asioiden
yhdistamistd ”loogisen ajattelun, analysointikyvyn seka luovan ajattelukykya kehittamisella.”
(Etelamaki, 1999, s. 23). Intuitiota kehittdvan sotapelimallin tulisi olla pohjimmiltaan tapaus-
kohtainen sotapeli, joka on rakennettu esimerkiksi vapaan Kriegsspiel pelimekaniikan ympa-
rille, vastustajan olleessa team-mallinen. Team-mallinen peli mahdollistaa aktiivisen vuoro-

vaikutuksen pelaajien vélille. Pelissd on tdrkedd, ettd vastakkain suunnitellussa asetelmassa
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kumpikaan osapuoli ei kykene saavuttamaan yliotetta sotapelissa, ndin vahvistaen Apterin
ké&énteisoppimisen teoriaa. Teorian mukaan on mahdollisuus luoda vahva yksil6llinen koke-
mus pelaajan epdonnistumisesta sotapelissd, kun pelaaja pystyy reflektoimaan kokemaansa
tunnetilaa ja siten muodostunutta recognition — primed mallia osana seuraavan pelin p&atok-
sentekoprosessia. Paatoksentekoon pelaaja joutuu aikapaineen takia kdyttdmé&an pééasaantoi-
sesti RPD- paatoksenteon mallia (Thunholm, 2003), samalla lyhentden paatdksentekoon kay-
tettdvaa aikaa (Thunholm, 2007) ja vahvistaen pelaajan intuitiivista paatoksentekoa. Intuitiivi-
sen paatoksenteon nopeuden vaikutus OODA loop prosessiin on ensisijaisesti Observe ja
Orient vaiheissa (Rule, 2013 s. 6). Rule perustelee Observe ja Orient vaiheiden nopeuttamista
taisteluiden tempolla, kyseisten vaiheiden toteuttamisena sisdisesti paatoksentekijan toimesta.
Paatoksentekija voi taten hyodyntdd aikaisemmin oppittua paatoksenteon toteuttamiseksi.
Vaiheiden nopeutuessa pelaaja kokee saavuttavansa menestysta tehokkaammin ja taten toden-

nékoisesti saavuttaen menestysté niin sotapelissa kuin teoriassa taistelukentalla.

Sotapelin rakentamiseksi tutkimuksessa kaytettiin seuraavaa sotapelin soveltamisen mallia.
Soveltamisen mallissa punaisella merkityt toimialueet ovat toimintoja, mitk& valittiin tutki-
muksessa kaytettyyn Kriegsspiel sotapelin sovellukseen. Soveltamisen mallin seitsemén tasoa
kuvaavat eri toiminnallisuuksia, mitkd on tunnistettu olevan olennaisia sotapelin mallinta-
miseksi. Mikali sponsorin tahtotila on kouluttaa paatoksentekoa seuraavien seitsemén kohdan
muodostamalla pelimallilla, sotapelistd todennékdisesti tulee yksi tehokkaimmista paatoksen-

tekoa kehittavista sotapeleista.

Sotapelien soveltaminen

1. Tyyli

2. Tarkoitus

3. Malli

4. Taso

5. Tuomarointi

6. Vastustaja

7. Toteutus

Symmetrinen peli

Kokemuspeli

Harrastepeli

Operatiivinen
analyysi

Mallintaminen ja
simulaatio

Seminaari peli

Course of action

Matriisi sotapeli

Strateginen

wargame
Taistelutekninen - Operatiivinen
— Tiukka
Vapaa tuomarointi .
tuomarointi
Cell Script

Yhden kartan

Kolmen kartan

Minimalistinen
tuomarointi

Automaatio

Kone avusteinen

Kuva 20: Manuaalisten sotapelin 7 vaiheen soveltamisen malli.

Edella kuvattu malli valittiin lahtokohdaksi parhaiten paatoksenteon harjoittamisen nakokul-

masta. Tutkimuksen aikana tuli esille palautteissa ja kéydyissa keskusteluissa kohderyhmien



65

kanssa, etta valittu malli soveltuu hyvin paatdksenteon harjoittamiseen. Muiden kohtien mu-
kaisia malleja tutkimuksessa ei kaytetty. Jatkotutkimuksen kannalta olisi mielenkiintoista sel-
vittdd voiko muita mallin mukaisia yhdistelmia hyddyntédd yhta tai tehokkaammin. Valittu
malli ankkuriteorian mukaisesti antoi ja tutkijan ja kohderyhmien palautteiden mukaan riitta-
van mallinnuksen, tutkimus kysymyksiin vastaamiseksi. Tiedossa ei ole, ettd edelld kuvatun
taulukon mukaista sotapelin mallintamista olisi muualla kéytetty tai tutkittu. Malli mahdollis-
taa kokemattomallekin pelinjohtajalle havainnollistavan teorian hénen kaytosséan olevista

sotapelin malleista, joilla saavuttaa annettu tavoitetila.

Intuition tutkimuksen kannalta punaisella merkityt toiminnot ovat muodostuneet tarkeimmiksi
osa-alueiksi taktisen tasan sotapelin kannalta. VValkoisella merkityt toiminnot ovat vaihtoeh-
toisia toteuttamisen menetelmid. Valkoisten alueiden toimintojen kayttd on suotavaa, mikéli
sotapelin tavoite on eroava tdman tutkimuksen tavoitteesta. Esimerkiksi kaytettaessa sotapele-

ja mallintamaan toimintavaihtoehtoja tai joukkorakenteiden analysointia.

Kokemusta kehittavan sotapelin tulisi kyetd luomaan pelaajalle mahdollisimman realistiselta
tuntuvan skenaarion. Skenaariossa pelaajan ei pitéisi kyetd vaikuttamaan pelin s&antdihin tai
vaikutustaulukoihin. Pelaajan tulisi olla vain vuorovaikutuksessa operaattorin kanssa, jolloin
hénelle tulee realistinen kuva johtamisesta pelin pelaamisen sijaan. Vuoropohjaisuutta tulisi
kyetd nopeuttamaan, mahdollisimman monen paatéstapahtuman mahdollistamiseksi pelaajal-

le, pelin kokonaisajan pysyessa maltillisena.

Alle kolme tuntia kestéva sotapeli tulisi pitéa pelaajien oppimisen kannalta pisimpand mah-
dollisena sotapelin mallina yhdelle pelikerralle. Yli kolmetuntia kestédvén sotapelin kaytto oli
yksi keskeinen havainto tutkimuksessa. Sama havainto oli jo mainittu Meckelin kirjoituksissa
1800-luvulla. Pelien pitdminen maltillisena on térke& osa pelaajan oppimista seka reflektointia
osana uusien RPD mallien luomista. Sotapelin nopeuden kannalta ylapelin ja alapelin toteutus
on syyta rakentaa mahdollisimman reaaliaikaiseksi, tdten nostaen sotapelin nopeutta, yllapita-

en tarkkuutta ja samalla nostaen realistisuuden tuntoa pelaajille.
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Tutkimuksen kannalta oli Kriittista, ettd sotapeli kykeni luomaan skenaariosta riippumatta
kaikille kohderyhmille mahdollisimman realistisen ja koulutustasolle sopivan paatdksenteon
tapahtuman. Pohjana toimi CHAR Camberley Kriegsspiel pelimallin sovellus. Malli toimi
tutkimuksessa ankkuriteorian mukaisella tavalla, tuottaen tarvittavat tulokset parametrittoman
aineiston analyysia varten. Alkuperéisessa pelimallissa oli haasteita oppimisen ja skaalautu-
vuuden kéytossd, joita Paloheimo oli aikaisemmassa tutkimuksessa todennut. Tdmén takia

pelin sovellusta oli tarve jatkokehittad tdhan tutkimukseen sopivaksi.

Tutkimuksen alkuvaiheessa tutkija kaytti huomattavan maaran aikaa sotapelisovelluksen ke-
hittdmiseen ja testaamiseen. Tutkija aloitti peli sovelluksen kehittdmisen heti opintojen alka-
essa. Kehitystyohon kaytettiin syksylla 2021 seké kevéalla 2022 yli 10 viikkoa, liséksi sotape-
limekaniikkaa jatkokehitettiin tutkimuksessa toteutuneiden sotapelien my6ta. Tutkimuksessa
kaytetty sotapeli oli kyseisen sovelluksen kolmas versio. Testipeleja eri kehitysversioilla to-
teutettiin viisi kappaletta ja itse tutkimuksessa tehtyjen 18 varsinaisen sotapelin lisdksi. Tut-
kimuksen onnistumisen kannalta oli Kriittistd, ettd toimiva pelisovellus valmistui ennen en-
simmaistd kenttakoepelid huhtikuussa 2022. Ensimmaisen kenttdkoepelin jalkeen, pelimeka-
niikan ja kaytettdvan paatdsprosessin pysyessd muuttumattomana, kyettiin varmistamaan ai-
neiston eheys koko tutkimuksen ajan. Tutkimuksen kannalta onnistuttiin rakentamaan peli-
malli, joka vastasi tutkimuksen tarvetta ja mallinsi tarvittavan datan analyysié varten. Sotape-
lin sovellusta kaytettiin, tutkimuksen lisdksi onnistuneesti koulutuksen ja paatoksenteon har-
jaannuttamisen tukena. Tama lisasi kohderyhmien ja sponsoreiden motivaatiota osallistua

tutkimukseen.

Tutkimuksen havaintona oli, etta sotapelin on kyettdva soveltumaan suomalaiseen taktiikkaan
jaakarijoukkuetasolta aina taisteluosastoon. Talldin se soveltuu taktisen tason toiminnan ke-
hittdmiseen ja on hyddynnettavissa paatoksenteon nopeuttamisen harjaannuttamiseen. Yhdella
pelimallilla olisi hyvd mallintaa kaikki taktisen paatoksenteon tasot. Talloin kynnys sotape-
laamisen toteuttamiseen taktisella tasolla madaltuu. Pelin tulisi olla skaalautuva, joka soveltuu
kéytettavéaksi 1:250 000, 1:50 000 ja 1:25 000 kartoilla. Pelilaudan tulisi olla liikuteltava, jol-
loin suunnitelmien ei tarvitse rakentua pelin mukaan vaan peli voidaan siirtdd minké& tahansa
suunnitelman péalle ja toteuttaa. T&llGin sotapelid voidaan kaytté4 eritasoisten turvaluokkien
suunnitelmien kanssa, joka luo edellytykset sen kahdelle kayttotarkoitukselle:
1. Suunnitelmien testaaminen

2. Péaatdksenteon kouluttaminen

Henkilokohtaiset intuition harjaantumisen kokemukset on helpoin muokata luomalla simuloi-

tua kokemusta osana sotapelid. Mikéli peli on tarpeeksi realistinen ja luo pelaajille kuvan oi-
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keasta paatoksenteon tapahtumasarjasta, voi pelaaja rinnastaa myéhemmin intuitiivisen paa-
toskokemuksensa kéaytantoon itsevarmempana. Tdman osa-alueen kehittdminen sotapelaamal-
la on kaikkein kustannustehokkainta harjaantumista. Yksiléhistorian kokemus ja kehittyminen

muodostuu toistojen kautta ja kulttuuri sekd itsetuntemus positiivisten tulosten kautta.

Sotapelaamisen ja intuition kehittdmisen kannalta Thunholmin tunnistamat RPD mallin pitéisi
tukea paatoksen tekemisté sekd nopeuttaa paatoksentekoa kokeneilla paatoksen tekijoille noin
20 %. (Thunholm, 2007) Sotapelin keskiverrollinen ajallinen lasku oli tutkimuksessa 46 %
pelid kohden. Tuloksissa on huomioitava aineiston parametrittomuus. Kokeneemmalla
kohdeyleis6lla ajan muutokset jdivat noin puolet pienemmaksi kuin kokemattomammilla
pelaajilla, joilla muutosnopeus oli erittdin korkea. Sotapelaaminen voidaan ndhda tukevan
Thunholmin péatoksenteon mallia erittdin  hyvin. Thunholmin mallin heikkoudeksi
tunnistettiin - aiemmin siihen tarvittavan padtosprosessityokalun puuttuminen. Uusi
vaihtoehtoinen Kkehitetty versio antaa yhden toimivan mallin jatkokehittdmiseen ja
toteutukseen. Vaihtoehtoisesti hyddyntdmalld kehitettyd pelimallia nopean sotapelaamisen
versiona, on mahdollista yhdistdd RPD-malli  osaksi nopeaa intuitiivista

paatoksentekoprosessia.

Vaihtoehtona intuitiiviselle p&atoksenteon prosessille voidaan nahda analyyttisen

paatdksenteon prosessi ja sen nopeuttaminen.

Analyyttinen padtosprosessi Intuitiivinen pastosprosessi

‘ COFM H MEDOT H MDMP H APP-28 H CA OPP H TBM H TLPP H FINGOP H TE 6 step H PUT H I0PP ‘

Kuva 21: Paatosprosessien toteutuminen analyyttisen ja intuitiivisen paatoksen spektrilla. 27

Edelld kuvattu prosessin toteutuminen spektrill4 on tutkijan tulkitsema nékemys eri maiden
paatosprosessien suhteellisesta intuition ja analyyttisyyden maaréstd. Aineisto on verrattu

toisiinsa prosessin eri vaiheiden méarat huomioiden. Mit& useampi vaihe, sitd analyyttisempi

27 Koostettu SM11 tehdysta luentosarjasta. 3.11.2021. Aineisto tutkijan hallussa.
COFM Correlation of Forces and Means (RU)

MEDOT Méthode D"Elaboration D"une Décision Opérationnelle Tactiquee (FR)
MDMP Military Decision Making Process (USA)

APP-28 (NATO)

OPP Operational Planning Process (CA)

TBM Tactical Model (NLD)

TLPP Tactical Level Planning Process (ITA)

PUT Planering under tidstress (SWE)

IOPP Intuitive Operational Planning Process (CA, kehittdmé prosessi, ei toimeenpantu)
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prosessi. Analyyttisesséd padssa havainnollistettu COFM on venéldinen paatoksentekoprosessi,
missa on pyritty toteuttamaan prosessi amerikkalaista MDMP prosessia nopeammin. Graun
2017 mukaan venéldisessa paatosprosessissa on pyritty toteuttamaan prosessi yli 20 %
nopeammin kuin MDMP prosessissa. (Bartles, 2019, s. 54) Taten mahdollistaen OODA-
loopin mukainen tehokkaampi vuorovaikutus taistelukentalld. Kyseinen analyyttinen malli on
kuitenkin alttiina vaarélle tiedolle. Mikali tilannekuva ontuu ei paatoksenteko prosessia ole
mahdollista toteuttaa laadullisesti oikein. Virheellinen paatds voi olla yllatyksellinen, mutta
vastustaja, joka on valmistautunut pahimpaan voi pienilla muutoksilla vastata huonoon

paatdkseen erittéin tehokkaasti.

Miksi siis kayttaisimme sotapelaamista enemmén? Sotapelit ja niiden kéyttaminen tukee joh-
tamista tehokkaasti ja tukee paremmaksi kehittymistd johtajana. Esimerkkin& historiasta on
nostanut tutkija Milan Vego, jonka mukaan saksalaiset pelasivat 116. panssaridivisioonan
puolustustaistelua Huertgen alueella, osana operaatiota Wach Am Rhein:a. Walther Model oli
késkenyt puolustustaisteluiden sotapelaamisen 2.11.1944. Neljan tunnin sotapelin jalkeen
rintamalla tilanne muuttui kriittiseksi amerikkalaisten vastahyokkéyksen onnistuessa. Kenraa-
li von Waldenburg keskeytti sotapelin ja antoi kdskynséd muuttamattomina suoraan pelista ja
aloitti puolustustaistelun Hurtgenin metsissé sotapelin mukaisesti. Taistelu johti amerikkalais-
ten osalta yksiin suurimpiin tappioihin koko lansirintamalla. Sotapelin johdosta kaikilla osal-
listuneilla oli selked kuva komentajan tahdosta ja omasta tehtdvastad. Tama tehtévataktiikan
kulmakiven tayttyminen sotapelin avulla mahdollisti lyhyiden ja yksikertaisten késkyjen ja
tehtdvien toteuttamisen. (Vego, 2012, s. 35) Sotapelaamista ja sen hyotyd, osana intuitiivista

paatdksentekoprosessia, ei voisi juuri onnistuneemmin osoittaa.

5.2 Tutkimuksen arviointi ja jatkotutkimustarpeet

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta kritiikkid herattdd aineiston parametrittomuus, aineisto-
analyysin tarkkuus, aineiston maéara ja tutkijan oma subjektiivinen nakemys. Sotapelaamisen
tutkiminen puolustusvoimissa osana maisteritutkintoa on haastavaa, koska testiympériston ja
joukkojen kéytto on rajallista seké sovittaminen tutkimusaikatauluun vaikeaa. Mikali tutkimus
toteutetaan maisterikurssin oppilasupseereille (Hongisto 2022, Paloheimo 2020) haasteeksi
muodostuu pelattavien sotapelien méaran vahyys ja sitoutuminen tapaustutkimukseen. Todel-
lisen aineiston rakentamiseksi sotapeleja tulisi toteuttaa useita kymmenid, riittdvan aineiston

kerdadmiseksi. Sotapelit eivét vield ole puolustusvoimissa usealla tasolla kéytettava koulutuk-
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sen metodi, vaan jokainen sotapeli pitdé rakentaa ja suunnitella tapauskohtaiseksi. Tésta joh-
tuen laajempi sotapelaamisen testaaminen alle vuoden aikana muodostuu lahes mahdottomak-

Si.

Tutkittaessa sotapelaamista, yhden sotapelin malli on yksi parhaimpia keinoja luoda toistetta-
va ja mitattava tapahtuma osaksi sotapelin rakennetta. Ilman tat4 mallia sotapelien tuottaman
tuloksen mittaaminen jaa vain pelaajien subjektiivisten kokemusten tulkitsemiseksi. Hamal&i-
sen havaitsema monimenetelma mahdollistaa useamman aineiston muodostamisen yhdesta

sotapelisté taten vahventaen aineiston vilpittomyytta.

Tutkijan subjektiivisuus, varsinkin ankkuriteoriassa, luo haasteen tutkimuksen luotettavuuden
kannalta. Ankkuriteoriassa tutkijalla ei saisi olla aikaisempaa kokemusta tutkittavasta aihees-
ta. Tutkija luo kasityksensa esitietojen ja tutkimuksen tuottaman aineiston varaan. (Siitoinen,
1999, s. 41) Tassa tutkimuksessa tutkijalla oli jo késitys sotapelaamisen hyodyistd, tunnistet-
tuaan ilmion olemassaolosta jo vuosina 2020-2021. Taman takia tutkija tiesi missa muodossa
ilmié on havaittavissa ja mitattavissa. Tutkimuksen toteutuksen kannalta edelld mainittu luo
suotavan asetelman, mutta tutkimuksen luotettavuuden kannalta haasteellinen johtuen tutkijan

subjektiivisuudesta.

Aineisto otantaa tulisi kasvattaa isommaksi. Pieni parametriton aineiston méaara rajoittaa ana-
lyysityokalujen kayttod, ja taten tutkimukseen kaytettavien maaréllisten tutkimusmenetelmien
kayttoa. Maaralliselld analyysilla sotapelien eri toiminnallisuuksien painotuksia ja vaikutuksia
olisi mahdollista tutkia sek& hyddyntdd paremmin. Tutkittava kohdeyleisd olisi ollut syyta
keskittad yhteen henkildstorynmadn. Usean henkilostoryhmén tarkastelu mahdollisti pelien
méaéran kasvattamisen, mika nosti laadullisen aineiston maaréa. Yhdelle henkilostérynmalla
tehty useampi sotapeli olisi luonut helpommin tutkittavan ja tarkemman aineiston, mink& pe-
rusteella johtopééatoksia olisi ollut mahdollista rakentaa. Yhden henkiléstoryhmaétyypin kayt-
tamisessa kuitenkin muodostuu haasteeksi henkildston pelimekaniikan oppiminen, joka nos-
taa pelailun mahdollisuutta. Lisaksi kdytettava tuntimaara ylittaa jarkevan henkiloston kéayton,

huomioiden muut kohderyhmén palvelustehtavat.

Jatkotutkimuksen kannalta on syytd huomioida, ettd puolustusvoimissa sotapelaamista on
tutkittu suhteessa koulutuskayttéon huomattavan vahan. Sotapelaamisen noustessa uudelleen
lievadn suosioon 2010-luvulla, tulisi suomalaisen sotapelaamisen kéyttod ja kulttuuri kehittad
mahdollisimman tehokkaan kéytén saavuttamiseksi. Sotapelimalleja ollessa useita, niiden

kaytto raataloityy paremmin sopiviksi ja tapauskohtaiseksi. Sotapeliohjeen péivittdminen ny-
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kypaivéaan olisi yksi tarked tutkimuskohde. Siiné olisi syyta tarkastella tutkimuksessa esille
tuotua sotapelaamisen soveltamisen mallia. Soveltamisen mallilla olisi mahdollista kehitta4 ja
kouluttaa pelijohtajia, jotka voisivat soveltaa sotapelejd tapauskohtaisesti puolustusvoimille

yhtendisen mallin mukaisesti.

Sotapelien ja niissd saavutettavan hyoddyn todentaminen syvéoppimisen nakokulmasta olisi
syyta tunnustaa laajemmin. Mikéli tutkimuksen osoittama teoria pitad paikkansa, paatoksen-
teon kehittamiselld voidaan paatdsnopeutta nostaa, paatdksen laatua muuttamatta tai pikem-
min sitd nostaen. Sotapelaamisen lisddntyessa, voidaan jatkossa tarkastella, siirtyyko osaami-
nen ja tulokset myos taistelukentalld? Esimerkiksi tarkastella sotapelaamista yhdistamalla
sotapelaamista maastoharjoitukseen. Mielenkiintoista olisi tutkia, kahden vastaavasti koulute-
tun komppanian (tai joukkueen) tapauksessa, mikali toista koulutetaan perinteisesti maasto-
harjoituksessa ja toista sotapelaamalla ensin luokkaolosuhteissa. Voidaanko péatésnopeuden
vaikutusta havainnoida osana mahdollisimman realistista taistelutilannetta? Onko todellista
vaikutusta, vai muodostuuko sotapelaamalla vain parempaa osaamista luokkahuoneen sisalla?
Mikali sotaharjoituksen kéyttdminen ei ole mahdollista, tutkimuksen voisi toteuttaa osana

simulaattoriharjoitusta, hyodyntdmalla sotapelaamista simulaattorikoulutuksen tukena.

Paatoksentekoprosessin toteuttaminen sotapelaamisen ympérille ei ole muualla tuntematon
asia. Kanadassa 2007 on tutkittu intuitiivisen paatoksenteon prosessia (I0PP) vaihtoehtoisen
paatoksenteon menetelmana. (Bryant, 2007) Tutkimuksessa menetelman vahvuudet on tunnis-
tettu, mutta toistettavuus ainakin julkisen materiaalin pohjalta, ei ole tutkittavissa vield. Mene-
telmané olisi hyva tarkastella sotapelaamisen kaytettavyytta

suunnittelutydkaluna. Toimintavaihtoehtojen sotapelaaminen, osana intuitiivista paatospro-
sessia, verrattavissa analyyttiseen paatosprosessiin aika kriittisessa suunnittelussa on iso haas-
te. Vastaava toimintamalli loisi teoriassa edellytykset erittdin nopealle laadulliselle p&atoksen

teolle, joka olisi yksi tehokkaimmista voimavaroista reservildisarmeijassamme.
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