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TIIVISTELMÄ 

Tutkimustehtävänä oli selvittää, voidaanko The Camberley Kriegsspiel Finland sotapelin sovellusta 

käyttää pelaajien intuitiivisen päätöksenteon kehittämisessä. Tavoitteena oli tunnistaa tutkimukseen 

tarvittavat sotapelin kehityskohteet. Alkuvaiheessa ilmeni tarve rakentaa uusi soveltava sotapelimalli. 

Uuden Kriegsspiel formaattiin perustuvan mallin avulla voitiin soveltaa taktisen tasan päätöksenteon 

mittaamista samalla kun kohderyhmää harjaannutettiin päätöksenteossa, osana taktista ja pedagogista 

koulutuskokonaisuutta. Pedagogisesta näkökulmasta sotapelin tuli kyetä nopeuttamaan ja 

harjaannuttamaan pelaajien intuitiivista päätöksentekoa ilman, että pelaajien päätöksen laatu heikkenisi. 

Tärkeänä tavoitteena oli luoda mitattava ja toistettava päätösprosessi, joka voitiin toteuttaa osana 

sotapelin vuoromekaniikkaa ja realistisen tuntuista toimintaympäristöä. Pelaajia voitiin harjaannuttaa 

sotapelin avulla päätöksenteon nopeuttamisessa, laadullisten kriteerien pysyessä samana. Mikäli 

päätöksenteon nopeus voidaan nähdä kasvavan, samalla kun päätöksen laatu pysyy samana tai paranee 

pelaamisen myötä, voidaan sanoa intuitiivisen päätöksenteon kehittyneen.   

Aineisto muodostui yhteensä 18 sotapelin toteutuksesta ja niistä kerätyistä parametreistä. Tuloksissa 

huomioitiin pelaajien päätöksentekoon käyttämä aika (nopeus) sekä päätöksen laatu (vaikutus vastusta-

jaan). Pelikertoja toistettiin 3–4 kertaa jokaisessa pelisarjassa, saman pelaajan toimesta. Muu henkilöstö 

toimi operaattoreina vaihtaen tehtäviä pelien välillä, toteuttaen sotapelin alapeliä. Kaikki pelitapahtumat 

onnistuivat suunnitellulla tavalla ja tuottivat hyödynnettävää aineistoa. Tutkimuksen teoria rakentui kir-

jallisuuden, tieteellisten julkaisujen sekä julkaisemattomien puolustusvoimien kirjallisuuslähteiden ana-

lysointiin. Aineiston pohjalta luotiin ankkuriteoria, jonka tuloksia testattiin Kriegsspiel sotapelin sovel-

luksen uudella mallilla. Sotapelin tuottamaa parametritonta aineistoa tarkasteltiin ankkuriteorialla.  

 

Keskeisenä havaintona oli, että taktisen ja manuaalisen sotapelaamisen käytettävyys johtamiskoulutusta 

tukevana menetelmänä, olisi syytä ottaa laajempaan käyttöön. Lisäksi sotapelaamisen käytettävyys takti-

sena suunnittelutyökaluna tulisi tunnistaa osana suunnitteluprosessia sekä suunnitelmien testaamis-

ta. Sotapelaamalla taktisen tasan Camberley Kriegsspiel sovelluksia on mahdollista kouluttaa päätöksen-

tekoa, intuitiota sekä toimeenpanoa. Suorituksien toistettavuus ja mitattavuus mahdollistaa aineiston 

keräämisen ja siten laadullisen kehittämisen. Tutkimuksessa havaittu päätöksenteon laatu kasvoi tai py-

syi vähintään samalla tasolla, päätöksen teon nopeuden kasvaessa huomattavasti, joka oli verrattavissa 

aikaisempaan tutkimukseen. 
  
Sotapelaamisen käytettävyyttä kaikilla taktisilla tasoilla tulisi hyödyntää enemmän. Eri peliformaattien 

vahvuudet ja heikkoudet tulisi huomioida osana johtajakoulutusta. Yhden pelimallin hyödyt voidaan 

nähdä pelaamisen ja käytettävyyden helppoutena, lisäten tietoturvaa sekä keventäen kouluttamisen jär-

jestelyitä. Sotapelaamisen hyöty, varsinkin kokemattomammalla joukolla, luo edellytyksiä nopeammalle 

kehitykselle. Kokeneemmalla joukolla sotapelaamisen tulisi enemmän keskittyä suunnitelmien testaami-

seen ja toimeenpanoon. Puolustusvoimissa manuaalista sotapelaamista on tutkittu ja käytetty taktisella 

tasolla rajallisesti, siksi sen jatkotutkiminen ja käyttö koulutuksessa tiedon keräämiseksi olisi erittäin 

suotavaa.  
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SOTAPELAAMINEN SOTATAIDON OPETUKSESSA  
 

 
1 JOHDANTO  

 

1.1 Aihealueen esittely 

 

Tutkimuksen aiheena on intuitiivisen päätöksenteon kehittäminen maavoimissa sotapelaamal-

la taktisella tasalla. Suomessa käyttöön otettu CHACR (Centre for Historical and Conflict 

Research) instituutin kehittämä The Camberley Kriegsspiel (2017) toimii pelattavan sotapelin 

pohjana. Pelin käännöksen ja suomiversion on kehittänyt Sotataidonlaitokselle majuri Heikki 

Lantto (2018).  Peli pohjaa ja sen toimivuutta sovelletaan suomalaiseen taktiikkaan kehitetyllä 

Nimettömällä sotapelillä1, jonka kehittäjänä on FT Jussi Nuutinen Maasotakoululta.  

 

Sodankäynnin pitkän historian aikana, eri toimijat ovat pyrkineet saavuttamaan yliotetta vas-

tustajastaan keinolla millä hyvänsä. Sotapelaaminen on ollut yksi historiallinen menetelmä 

minkä käyttö on lähtöisin Kaukoidästä ja ollut osallisena aina viimeisen vuosisadan sotien 

taisteluiden taustavaikuttajaksi. Taistelukentällä tapahtuvan voittamisen ilmiötä on pyritty 

selittämään useamman sotateoreetikon sanoilla. Clausewitz kutsui Napoleonin kykyä tunnis-

taa taistelukentän ilmiöitä Coup d'œi. Kun taas Chet Richards kutsui saksalaisen toisen maa-

ilmansodan sotataidon kulmakivenä olevaa Fingerspitzengefühl:gia yhdeksi menestyksek-

käimpien kenraaleiden ominaisuudeksi. Tämä ilmiö, joka kahdessa esimerkki tapauksessa 

toistuu historiassa useaan kertaan, on yleensä luonnosteltu yksilön omaksi intuitioksi. Luon-

nollisen johtajan synnynnäiseksi taidoksi.  

 

Preussilaisen esikuntamestarin mukaan, tämä taito on kutenkin opittavissa, ankaran opiskelun 

sekä historiallisen tarkastelun kautta.2 Tämän opitun teorian toimeenpanossa ”harjaantuu vain 

tekemällä päätöksiä ja oppimalla virheistään”. Tehokkaimmaksi menetelmäksi Meckel tun-

nistaa jo 1890-luvulla olevan sotapelaamisen. Johtajan käsikirjassa (2022, s. 91) intuitiota 

kuvataan ”ammattilaisen kokemusperusteista valintaa voidaan kutsua intuitioksi, kokematto-

man oikeaa valintaa tuuriksi.” Tässä tutkimuksessa tarkastellaan ammatillisen kokemuksen 

rakentamista sotapelaamisen mahdollistamalla simuloidulla kokemuksella. Tavoitteena tun-

 
1 Nimetön Sotapeli on julkaisematon Maasotakoulun käyttöön rakennettu sotapeli, jonka käyttöönotto tapahtui 

2019 osana kadettien opetusta. Sotapeli on turvaluokaltaan STIV, sotapelin versio 8 on tutkijan hallussa. 
2 (Oberquartiermeister) kenraalimajuri Jacob Meckel, kuvailemaa sotapelaamisen hyötyä käsitelty kappaleessa. 
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nistaa mitkä toiminnot luovat sotapelaamalla intuitiota, ja millä menetelmillä sitä voidaan 

tehokkaasti kehittää.  

 

Nimettömässä sotapelissä on ratkaistu taistelumekaniikan pienipiirteisyyden mallintaminen 

taktiselle tasolle klassista sotapeliä paremmin. Kriegsspiel sotapelissä ilmeneviä epäkohtia on 

identifioinut kapteeni Paloheimon (2020, s. 60–62) tutkimus (Sotapelaamisen käytettävyys 

taisteluosastotaktiikan havainnollistajana sotatieteidenmaisterikurssilla 9), joka tunnistaa 

pelissä olevia kehityskohteita. Näitä kehityskohteita ovat kartan koon epätarkkuus sekä laajat 

yleistykset taisteluiden kulusta. Nämä eivät ole omiaan vastaamaan suomalaiseen taktiikkaan 

ja sen pienipiirteisyyteen.3 Tutkimuksen toteuttamisen kannalta on tärkeää rakentaa sotapelin 

malli, missä hyödynnetään Paloheimon havaintoja, rakentaen pohjaa soveltavalle sotapelin 

mallille. 

 

Pelisovelluksen käytettävyyttä tarkastellaan pääosin sen tuottaman datan kautta. Pelisovellus 

rakennetaan yhdistämällä Nimettömän sotapelin taistelumekaniikka ja CHAR Kriegsspiel Fin-

land:n liikemekaniikka sekä muodostamalla vaihtoehtoinen uusi vuoromekaniikka. Tämä 

tuottaa tutkimuksessa mitattavan aikamääreen, joka on toistettavissa pelien taustojen ja tilan-

teiden muuttuessa. 

 

1.2 Tutkimustilanne 

 

Puolustusvoimien koulutuksessa K2020 muutoksen jälkeen, simulaattoreiden käyttö on yleis-

tynyt. Järjestelmien hyödyntämisestä pedagogisena työkaluna on laajaa tutkimusaineistoa, 

mutta haasteeksi on muodostunut henkilökunnan kyky soveltaa näitä simulaattorilaitteita 

(Vappula 2020, s. 55) taktisten päätösten harjaannuttamiseen jääkärijoukkueen, -komppanian 

ja taisteluosaston raameissa. Parempi hyödyntäminen mahdollistaisi tehokkaamman johtaja-

kouluttamisen sekä erinäisten taistelukentän tapahtumien tunnistamisen, luokkahuone tai vas-

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

 

Havaintona jääkärikomppanian käytöstä tutkijalla on omakohtaista kouluttajakokemusta teh-

tävätaktiikan toimeenpanon haastavuudesta nykyisessä koulutuskokonaisuudessa (K2020). 

 
3 Paloheimon tutkimus on turvaluokaltaan STIV. Toteutetussa tapaustutkimuksessa Paloheimo tunnistaa hyvin 

kehityskohteita CHAR Kriegsspiel käytöstä taktiikan opetuksessa, näitä havaintoja tässä tutkimuksessa hyödyn-

netään sotapelin sovelluksen rakentamisessa.  
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Havainnon mukaan koulutuksessa painotetaan tehtävätaktiikkaa, ilman koulutettavien haas-

tamista taktisten ongelmien ratkaisuihin.4
 

  

Tutkijan näkemyksenä jääkärijoukkueen ja -komppanian taistelun haastavuuden aiheuttavina 

asioina on inhimillinen kitka. Inhimillistä kitkaa tutkimuksessa käsitellyt majuri Ilja Varha 

(2019), havainnoi inhimillisen kitkan olevan vähennettävissä tai jopa poistettavissa, ”jos pa-

taljoonan taistelua olisi voitu harjoitella etukäteen todellisuutta riittävän hyvin vastaavassa 

toimintaympäristössä” (Varha, s. 6). Varhan tutkimuksen rajauksissa aineisto oli sidottu patal-

joonan kehykseen, mutta sama konstruktivistinen periaate voidaan nähdä toimivan myös osa-

na taktisen tasan päätöksentekoa, esimerkiksi jääkärikomppanian tasolla.  

 

Taisteluharjoitusten käyttö intuition kehittämisessä on ollut yleisin keino. Haasteeksi siinä 

muodostuu päätöksenteon hitaus, joka usein sotaharjoituksissa sivuutetaan yksinkertaistamal-

la suorituksia, vaaditun tason saavuttamiseksi.5 Kehitettävänä kohteena on jääkärijoukkueen 

johtajien, jääkärikomppanian päälliköiden sekä komentajatason päätöksentekoprosessin no-

peuttaminen sotapelaamalla ja siten kehittämällä avainhenkilöstön kykyä tehdä päätöksiä riit-

tävillä perusteilla.  

  

Historiallisesti sotapelaaminen on todettu tehokkaaksi menetelmäksi haastaa ja kehittää opera-

tiivisia sekä taktisia suunnitelmia (Planuebungen, Vergo, s. 115–116).6 Näiden pelien lähtö-

kohta on tavoiteltava skenaario, joka tapahtuu ”tyhjiössä” kahden osapuolen päätösten perus-

teella. Komentaja näkee vastaavan sotapelaamisen hyödyt jääkärikomppanian tasolta taistelu-

osaston suunnittelussa, mutta pelaajien on hallittava pelimekaniikka sekä oltava ammatillisesti 

riittävällä tasolla suhteessa itse peliin. Paloheimo tunnisti tutkimuksessaan (2020, s.52) peli-

mekaniikan ollessa liian monimutkainen tai sattuman varainen (noppa) koettiin taisteluiden 

tulokset epärealistiseksi. Tämä johti sääntöjen hyväksikäyttöön pelaajien toimesta, joka vuo-

rovaikutteisesti johti ”pelailuun”, jonka Paloheimo kuvailee olleen ”pelin voittamista sääntö-

tekniikkaa hyväksikäyttäen realismin ja oppimisen kustannuksella”. Vastaava pelailu voidaan 

nähdä mahdollisena, mikäli pelaajat käsittelevät peliarvoja tuomaroiden omien tapahtumien 

 
4 Tutkija toimi opetusupseerintehtävissä 2016–2021, jääkärikomppaniassa, toimien useassa eri tehtävässä. Ha-

vainnot painottuvat keväälle 2020 sekä 2021 jolloin koulutettujen yksiköiden koulutuksessa tutkija oli käyttänyt 

sotapelaamisen eri malleja tehostamaan johtajakoulutusta. Yksiköiden läpiviennit ja viikko-ohjelmat tutkijan 

hallussa.  
5 Tutkijan havainnot perustuvat toimintaan jääkärikomppanian päällikkönä. Komppanian päällikön päätöksiä 

joudutaan rajoittamaan vastaamaan taisteluharjoituksen kehykseen, luoden kaikille joukoille mahdollisuus kou-

luttaa joukkuetason taistelua.  
6 Vergo tunnistaa saksalaisessa sotapelaamisessa käytettävän seitsemää erimallista sotapeliä, joista jokaisella oli 

oma koulutettava henkilöstö, ja tavoiteltava loppu asetelma. Sotapelin mallit olivat Planspiel, Stabsuebung, 

Uebungsreise, Gelaendebesprechung, Rahmenuebung, Sonderuebung ja Sandkastenuebung. Sotapelien yleiskä-

sitteenä oli Kriegsspiel, jota sovellettiin vastaamaan pelin käyttötarkoitusta vastaan 
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lopputuloksia.  Appleget tunnistaa saman ilmiön vaivaavan amerikkalaisia sotapelejä. Ak-

ronyymi BOGGSAT7  kuvaa menttaliteettia miten sotapeliin jonka ei koeta palvelevan 

tehtävän toteutusta. (Appleget, 2020 s.183)  

 

Intuitiivista päätöksentekoa ja sen kouluttamista voidaan hyödyntää lisäksi osana reserviläis-

ten osaamisen todentamista, reserviupseerien koulutusta, varusmiesten johtajakoulutusta 

(Hongisto, 2022 s. 60) ja kadettien päätöksenteon laadun parantamista. Vaihtoehtoisesti pelin 

järjestelyitä komentaja pystyy hyödyntämään ihmiskitkan vähentämiseksi (Varha, 2019, s. 

48), yhtenäistämällä alaisen ja esimiehen välistä taktista ymmärrystä. Alkaen vuodesta 2022, 

koulutettavien alueellisten joukkojen kevyemmän organisaation (esikuntarakenteen) johdosta, 

tehtävätaktiikan rooli tulee korostumaan osana alueellisten joukkojen koulutusta (Maavoimien 

esikunta, TKS225).8 

 

Sotapelaamista voidaan käyttää vähentämään aselajien yhteistoimintaa ja näiden rajapintojen 

kitkan vähentämistä. Tulenjohto, viesti ja huolto tulisi olla saumattomasti toteutettavissa osa-

na jääkärikomppanian taistelua (Johtajan käsikirja, 2022, s. 85) ja näin ollen myös sotapelaa-

mista.  

 

1.3 Tutkimustehtävä ja rakenne 

 

  Kuva 1: Tutkimuksen asetelma 

 

 

 
7 Bunch of Guys and Gals Sitting Around a Table 
8 Kevyen jalkaväkipataljoonan kuvaus ja käyttö periaatteet liite. 8.1 STIV 
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Tutkimuksen tehtävänä on luoda teoria tai sotapelin soveltamisen malli, mitä hyödyntämällä 

sotapelaamista voidaan käyttää intuitiivisen päätöksenteon kehittämisessä. Tämän takia tut-

kimuksen kannalta pääkysymyksesi on muodostunut: Miten sotapelaamista voidaan soveltaa 

intuitiivisen päätöksenteon kehittämiseksi? 

 

Päätutkimuskysymyksen ”miten” johtaa tutkimuksen kannalta asetelmaan missä tarkastellaan 

sotapelin sovellusta päätöksenteon kehittämiseksi. Lisäksi tarkennuksena on tarpeen tarkastel-

la, että mikä johtaa kyseiseen ilmiöön manuaalisessa sotapelissä. Intuition ilmenemiseen ja 

toistettavuuteen pyritään vastaamaan tutkimuksen alakysymyksillä.  

Tiedon keräämisellä pyritään ensisijaisesti vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:  

 

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

intuitiivisen päätöksenteon kehittämiseksi?  

 

2. Päätöksen muodostamisen nopeus voidaan rinnastaa intuitiiviseksi päätökseksi?  

 

3. Miten kokemuksen muodostamista voidaan mallintaa sotapelillä?  

 

1.4 Näkökulma ja rajaukset 

 

Sotapelaaminen on itsessään luovuutta ja soveltamista edeltävä opetusmuoto (Wargaming 

Handbook, 2017, s. 5). Toiminnan rajoittaminen on tutkimuksen kannalta olennaista toistetta-

vien tulosten saavuttamiseksi. Tämän tutkimuksen sotapelit tullaan toteuttamaan manuaalise-

na viiden kartan sotapelin sovelluksena. Sotapelin pohjana käytetään CHAR The Camberley 

Kriegsspiel Finland sotapeliä.9 Sotapelin skaalaus ja toteutus tapahtuu ensisijaisesti 1:50 000 

kartalla osana jääkärijoukkueen, komppanian, pataljoonan tai taisteluosaston taktista kehystä.  

  

Tutkimuksessa mitataan pelaajien käyttämää aikaa oman päätöksenteon perusteiden keräämi-

sestä sekä käskyn laatimisesta aina toteutukseen asti, eli päätöksentekoprosessia. Pelissä ole-

vat ”muut tapahtumat” ja koulutuksen edellyttämät ohjeistukset jätetään aikautuksen ulkopuo-

lelle. Vastaavalla rajauksella kyetään vertaamaan viiden kartan pelissä sinisen sekä punaisen 

pelaajan vaikutusta toistensa päätökseen. Kuvan mukaisesti. 

 

  

 
9 CHAR The Camberley Kriegsspiel Finland: Nykyaikaisen taisteluosaston operaatiot, on vain puolustusvoimien 

sisäiseen käyttöön julkaistu sotapeli. Sotapelin materiaali (versio 2.6 FIN) on tutkijan hallussa turvaluokalla IV. 
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  Kuva 2: Sotapelissä käytettävän päätöksenteon kaavio 

1.5 Tutkimusmenetelmä 

 

Tutkimus toteutetaan hyödyntäen laadullista tutkimusmenetelmää sekä määrällistä mittaus-

menetelmää. Yhdistämällä laadullista ja määrällistä tutkimusmenetelmää on mahdollista tukea 

toista aineistoa toisella. Yhdistelmäanalyysi mahdollistaa paremman luotettavuuden sekä tu-

losten laajemman tarkastelun verrattuna yhden tutkimusmenetelmän malliin sotapeleissä 

(Hämäläinen, 2014, s.12). Vaikka yhden mallin menetelmät kykenevät tuottamaan tarkkaa 

tietoa haluttuun tutkimuskysymykseen, yhdistelmämenetelmän käyttäminen ilmiön (intuition) 

tunnistamiseen ja mitattavien arvojen erottelemiseen koetaan olevan parempi vaihtoehto.  

 

Tutkimuksen ensisijaisena tiedonkeruuvälineenä käytetään sotapelin sovellusta, joka on ra-

kennettu tutkijan toimesta, tutkimuksen kannalta soveltuvaksi intuitiivisen päätöksenteon erit-

telyyn ja vastaavasti sen mittaamiseen. Tutkimuksen sotapelien määrän jäädessä alle 20 sota-

peliin alkuperäisestä 24 suunnitellusta sotapelistä, määrällinen aineistomäärä jää hieman liian 

pieneksi tarvittavan regressioanalyysin käyttämiseksi. Tämän johtuen tutkimusmenetelmänä 

tullaan käyttämään yhdistelmäanalyysiä parametrittoman aineiston käsittelemiseksi ja testinä 

käytetään mediaanitestiä (määrällisenä menetelmänä), missä vähintään kolmen (Metsä-

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

 

 Yhdistelmäanalyysin tukena käytetään ankkuroitua teoriaa (grounded theory) laadullisena 

menetelmänä, jonka seitsemän vaiheen mukaisesti, luodaan teoria, miten intuitiota voidaan 

kehittää sotapelaamalla. Teorian pohjalta rakennetaan sotapeli, joka tuottaa tarvittavan datan 

yhdistelmäanalyysiä varten. Perusteena ankkuroidun teorian käyttämiselle, verrattuna haastat-

teluiden käyttämiselle tutkimuksessa, on kysymysten asettelun ja tutkijan aseman mahdolli-

nen vaikuttavuus vastaajien vastausten vilpittömyyteen ja täten tutkimustulosten realistisuu-

teen. Todellisen tutkimusaineiston sekä siitä nousevien ilmiöiden löytämisen ja tunnistamisen 

kannalta, on tärkeä määrittää oikeanlainen tutkijan rooli, joka on ensisijaisesti havainnoija 

(Siitoinen, 1999, s.48). 

 

Grounded theory:lle ominaiset seitsemän piirrettä (Martikainen ja Haverinen, 2004, s. 136–

137). 
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1. Tutkimuskohteena ovat yksilölliset kokemukset ja merkitysrakenteet tai sosiaalinen 

prosessi.   

2. Tutkimuksen tavoitteena on teorian luominen.  

3. Aineisto on kerätty teoreettisen otannan periaatteiden mukaisesti.  

4. Aineiston analysointi on toteutettu jatkuvan vertailun periaatetta käyttäen.  

5. Analyysin tuloksena määritellään ydinkategoria.  

6. Aineiston analysoinnin jälkeen on laadittu substantiaaliset teoriat.  

7. Tutkimuksessa on kehitetty (formal theory) teoria. 

 

Tutkimuksessa tavoite on tunnistaa kirjallisista julkaisuista havaintoja sotapelien roolista ja 

käytettävyydestä. Vastaavalla havainnointi menetelmällä tutkija tunnistaa sotapelien aikana 

tapahtuvaa muutosta, jota hän jatkuvan vertailun menetelmällä tarkastelee muodostuneen teo-

rian kautta (Siitoinen, 1999, s. 48). Lisäksi keskeistä on tunnistaa sotapelien vaikutusta pää-

töksentekoon, niin historiallisesta kuin kansainvälisestä näkökulmasta. Tutkimuksessa muo-

dostettava teoria tulisi rakentua substantiiviseksi teoriaksi. Sotapelien teoriakentän ollessa 

vajavainen subjektiivinen teoria antaisi tutkimusalalle enemmän kuin tiukka formaali teoria. 

Johtuen sotapelien parametrittomasta luonteesta luotu formaali teoria, (Elg, 2017) vaikka to-

teutettu täysin graussilaisittain, jäisi silti puutteelliseksi. 

 

Tavoitteena on tunnistaa yhteneviä tekijöitä ja muodostaa ankkuroitu teoria toiminnoista, jos-

sa sotapelaamisella voidaan kehittää intuitiota tai mallintaa kokemuksia pelaajille. Teoriapoh-

jalle rakennettu ankkuroitu teoria mahdollistaa hypoteesin rakentamisen, millä mallinnetaan 

sotapelin pelaajan päätöksenteon prosessi.  Sotapelin tuottama aineisto muodostuu laadullises-

ta aineistosta pelaajien omien kokemusten todentamisesta. Määrällinen aineisto koostuu pa-

rametrittomasta datasta, joka on pelaajan käyttämä päätöksenteon aika. 

 

Sotapelaamista on tutkittu paljon, niin kansainvälisesti, kuin myös puolustusvoimissa (Ilomä-

ki, 1999, s.7). Sotapelien tutkimusten määrä vuonna 2000 julkaistun Sotapeliohjeen jälkeen 

on vähentynyt huomattavasti puolustusvoimissa. Tutkimuksia jatkettiin vasta 2018 Lanton 

julkaiseman Kriegsspiel Finland sotapelin jälkeen. Tutkimustöitä on 2023 mennessä toteutet-

tu neljä kappaletta. Osasyynä sotapelaamisen käyttämiseksi tutkimusvälineenä on sen toista-

mattomuus. Sotapeli on pääosin tapauksena yksilöllinen, niin kokemuksen kuin pelattavan 

tapauksen osalta.  
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Sotapelin aikana, kyetäkseen mittamaan aineistoa, tulee peliin rakentaa toistuva suoritus, mikä 

pelaajista tai tilanteesta riippumatta tapahtuu samalla tavalla jokaisessa pelissä. Tutkimuksen 

kannalta keskeiseksi tekijäksi muodostuu toistuvan tapahtuman mittaaminen.   

 

 

Kuva 3: Rostila (1991, s. 68–74), Ankkuriteorian seitsemän kohdan malli. 

 

Tutkimuksen rakenteella pyritään vastaamaan Rostilan esittämään ankkuriteorian seitsemän 

kohdan malliin. Tutkimuksen luvussa 2 ja 3 pyritään määrittämään tutkimuksen osalta tär-

keimmät käsitteet. Aineiston kokoamista sekä koodausta kuvataan luvussa 4. Teorian rajaa-

mista aineistosta käsitellään myös luvussa 4 ja luvussa 5, muodostaen uuden teorian. 

  

Kvantitatiivisena mittausmenetelmänä toteutettiin kullekin koeryhmälle sotapeli, jossa mitat-

tiin pelaajan kykyä tuottaa intuitiivisia päätöksiä osana sotapelaamista. Yksi pelaaja pysyy 

samassa roolissa kolmen tai useamman sotapelin ajan. Pelaajan päätöksenteon nopeutta verra-

taan muihin vaihtuviin vastapelaajiin pelattavien pelien aikana. Laadullista menettelyä mitat-

tiin pelaajan itsearvioinnilla, kyselylomakkeita hyödyntämällä, joiden tuloksia tutkija vertasi 

eri peliryhmien välillä. Lisäksi pelinjohtaja arvioi pelaajan suorituksen vastaavalla lomakkeel-

la. Mikäli pelinjohtajan sekä pelaajan havainnot suorituksesta pysyvät annetun mittayksikön 

sisällä toisistaan, voidaan ajan sekä kokemuksen suhdetta pitää paikkaansa pitävänä.  
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1.6 Tiedon ja aineiston keruumenetelmä 

 

Tietojen kerääminen toteutetaan ensisijaisesti ei-osallistuvana havainnointina pelaajan päätök-

sentekoprosessista (Siitoinen, 1999, s. 43), mutta ollen järjestämässä itse pelitapahtumaa. 

Toissijaisesti kirjallisuuskatsauksena teoriapohjan rakentamista varten. Grounded theory kou-

lukunnassa on kaksi vallitsevaa näkemystä, glaserilaisuus (induktiivinen) sekä straussilaisuus 

(induktiivis-deduktiivinen). Tutkimuksen kannalta käytettävä grounded theory perustuu 

straussilaiseen induktiivis-deduktiiviseen menettelyyn. Eroavaisuutena menetelmissä on esi-

tiedon käyttäminen osana tutkimuksen validointia. Induktiivis- deduktiivisessa menetelmässä 

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

 

Tavoitteena on tarkastella eri maiden sotapelikäytäntöjä, suomalaisia sotapelitutkimuksia ja 

historiallista näkökulmaa miten sotapelejä voidaan vaihtoehtoisesti käyttää päätöksentekijän 

harjaannuttamiseen. Sotapelaaminen on pitkän historian omaava sotilastoiminnallisuus, mikä 

voidaan nähdä kokeneen muutoksen 1900-luvun loppupuolella. Simulaattoreiden yleistyessä 

niin puolustusvoimissa (Pulkka, 2020, s. 55) ja maailmalla, johtuen laskentatapojen mahdol-

listamasta tehokkaasta mallintamisesta, monimutkaisempien simulaatioiden suosio on vähen-

tänyt sotapelaamisen tarvetta. Tultaessa 2000-luvulle sotapelaaminen on noussut uudestaan 

keskiöön, johtuen sen toiminnallisuudesta testata suunnitelmia ja päätöksiä ”course of action 

wargame” (COA). 

   

COA sotapelejä 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 määrällistä pelaamista. Pelaaminen kuitenkin tarkastelee haluttua 

aluetta vain yleisesti liikaa yksityiskohtaan menemättä (FM 6-0 s.126). 
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Kuva 4: Esimerkki hihnamenetelmästä (FM 6-0 s. 126) 

 

Laatikkomenetelmä (Box) perustuu valittuun toiminta-alueeseen, josta halutaan tarkempi ana-

lyysiaineisto. Lisäksi laatikkomenetelmä on ajallisesti kevyempi järjestelyiltään kuin hihna-

menetelmällinen sotapeli. Sotapelin analyysissä rajallinen aika sotapelaamiseen tulee kuiten-

kin huomioida johtopäätöksissä (FM 6-0 s. 128). 

 

 

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

 

Linjamenetelmä (avenue in depth) tarkastelee valittua suuntaa syvyydessä. Tässä menetel-

mässä tunnistetaan haluttu alue ja syvyys miltä analyysin halutaan tuottavan tuloksia. Sotape-

lissä joudutaan rajauksilla kuitenkin poistamaan toimintoja, jotka voivat vaikuttaa sotapelin 

toimeenpanoon todellisessa maailmassa (FM 6-0 s. 127). 

 

 

Kuva 6: Esimerkki (reitti syvyyteen) avenue-in-depth menetelmä (FM 6-0 s. 127) 
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Lisäksi sotapelit toimivat strategisen keskustelun välineenä matriisi- ja seminaaripeleissä sekä 

pedagogisena työkaluna osana upseerikoulutusta (MOD, s.51, 81). Näistä viimeinen on vähi-

ten tutkittu sotapelialue. Sotapelaaminen on kuitenkin usein mainittu opetusmenetelmä mikä 

mahdollistaa sotapelien kustannustehokkaan oppimisen osana sotilaskoulutusta (Wargaming 

Handbook, s.11–13). 

 

Aineiston keräämiseen käytetään CHAR The Camberley Kriegsspiel Finland sotapelin sovel-

lusta. Sovelluksessa korostetaan taktisen tasan päätöksen tekemistä. Sotapelit toteutettiin tut-

kijan toimesta erikseen määrätyille koeryhmille. Tavoitteena oli testata kolmea erillistä pää-

töksentekotasoa; joukkueenjohtajia, komppanianpäälliköitä, sekä taisteluosaston komentajia. 

Koehenkilöstön minimivaatimuksena oli sotilaan peruskoulutus sekä aloittanut sotilasjohtajan 

koulutuksen.10 Sotilasjohtajakoulutuksessa henkilöstön vähimmäisvaatimuksena oli opetellut 

sotilasmerkistö ja lyhenteet kirjasta omat sekä vihollisyksikköä koskevat merkit. Lisäksi hen-

kilöstöllä oli oltava minimissään teoreettinen perusymmärrys pelattavana olevan yksikön suo-

rituskyvyistä. Peliä skaalattiin pelaajien osaamistason mukaiseen kokoonpanoon. Tasot olivat 

joukkue, komppania ja taisteluosasto / pataljoona. 

   

Sotapelit dokumentoitiin kolmella eri mittaustavalla; tapahtumalokilla, pistetaulukolla sekä 

kirjallisella palautteella11. Tapahtumalokiin voitiin palata, mikäli pelissä ilmeni virhe tai muu 

tarpeellinen korjaus. Lisäksi tapahtumalokiin kirjatiin pelivuoroihin käytetty aika sekunnin 

tarkkuudella. Pistetaulukossa oli neljä arvioitavaa kokonaisuutta, joita rinnastettiin pelissä 

kuluvaan aikaan. Pistetaulukoiden kuvaus ja analysointi toteutettu kappaleessa 4.2. Alakate-

goriat arvioinnissa olivat seuraavat: 1. päätös taisteluiden alussa, 2. kyky soveltaa taistelu-

ajatusta, 3. kyky ylläpitää tilannekuvaa sekä 4. kyky voittaa taisteluita.  

 

Alakategoriat on rakennettu vastaaman tutkija Mika Huttusen kuvaukseen taktisista periaat-

teista. Periaatteet jakautuvat pysyviin sekä hajaperiaatteisiin. Pysyvinä periaatteina Huttunen 

tunnistaa seuraavat: voimien vaikutuksen keskittäminen, yllätys, hyökkäyksellisyys tai aktii-

visuus, päämäärä, voimien taloudellinen käyttö sekä turvallisuus. Hajaperiaatteina voidaan 

Huttusen mukaan pitää: yksinkertaisuutta, sota- tai taisteluliikettä, johtamisen yhtenäisyyttä, 

jatkuvan vuorovaikutuksen organisointia ja ylläpitoa, henkisten ja fyysisten voimavarojen 

hyödyntämistä, toiminnan vapautta, menestyksen hyväksikäyttöä, olosuhteiden hyväksikäyt-
 

10 Johtuen varusmieskoulutuksen rakenteesta, oppilaat (aliupseerioppilaat, ja upseerioppilaat) harjaantuivat ope-

raattoreiden tehtävissä. Harjaantuneemmat johtajat (kokelaat ja valmistuneet aliupseerit) pelasivat sotapeliä 

pelaajien roolista. Poikkeuksena ensimmäiselle jääkärikomppanialle toteutettu sotapeli missä henkilöstö myös 

alapelissä koostui harjaantuneesta johtohenkilöstöstä, pitemmän palvelusajan takia.  
11 Liitteenä STIV 
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töä, liikkuvuutta, hallinnollista tukea, joustavuutta sekä menettelytapojen kehittelyä (Huttu-

nen, 2010, s.164–165). Edellä mainitut taktiset periaatteet luovat painotuksen alakategorioi-

den painotukselle. Painotuksen kuvaus toteutettu kappaleessa 4.3.  

 

Sotapelejä toteutettiin jokaista kohderyhmää kohti 3–4 peliä. Vastaavalla pelimäärällä kyetään 

tuottamaan parametritön aineisto, joka koostuu kolmesta edellä mainitusta kokonaisuudesta, 

aika, pisteet ja palaute. Tällöin aikaa oli mahdollista tarkastella korreloivana tekijänä pelien 

välillä. Pisteytyksellä oli mahdollista tunnistaa pelaajien omia kokemuksia sotapelistä. Palaut-

teella voitiin tarkastella pelissä olleita kehityskohteita sekä pelaajien kokemuksia pystyttiinkö 

pelillä luomaan riittävän realistinen ympäristö, johon pelaajat kykenisivät samaistumaan kent-

täolosuhteissa. 

1.7 Tiedon analysointi- ja tulkintamenetelmä 

 

Tämän tutkimuksen osalta tavoiteltavana loppuasetelmana on luoda teoriapohja sotapelien 

käyttämiselle intuition kehittämiseksi sotapelaamalla. Vaihtoehtoisten tutkimusmenetelmien 

käyttämistä arvioitiin tutkimuksen kehittymisen myötä. Tutkimuksen alkuvaiheessa tavoittee-

na oli sotapelaamisen avulla luoda määrällinen aineisto millä regressioanalyysin avulla olisi 

mahdollista tunnistaa yksittäiset muuttujat, joista sotapelaaminen muodostuu (Metsä-

muuronen, 2006, s. 675–678). Muuttujien tunnistamisen jälkeen olisi pelin myötä ollut mah-

dollista rakentaa malli, missä yhtä pelin osa-aluetta muuttamalla olisi mahdollista vaikuttaa 

pelin tuottamaan aineistoon, erotellen intuitioon vaikuttavat tekijät. Tutkimuksen kannalta 

toteutettavien sotapelien jäädessä odotettua vähäisemmäksi, vaihtoehtoisia tutkimusmenetel-

miä jouduttiin tarkastelemaan. 

   

Vaihtoehdoksi muodostui Juhani Hämäläisen (2014 s. 14) sotapelaamisessa käyttämä yhdis-

tettyä tutkimusmenetelmää käyttävä tutkimusote. Lähestymistavaltaan kyseinen menetelmä 

käyttää määrällistä sekä laadullista aineistoa. Sotapelin aineisto tullaan muodostamaan mää-

rällisesti dokumentoinnista, haastatteluista ja havainnoinnista. Ensisijaisesti näillä menetel-

millä tarkastellaan sotapelissä pelaajien tekemien päätösten laatua. Pelilokiin dokumentoidaan 

pelaajien päätökset pelin aikana, ohessa tutkijan havainnot sotapelistä. Vastaavat toiminnot 

tehtiin jokaisen pelipatterin aika toteutetulle sotapelille. Lopullisessa analyysissä tutkija arvioi 

päätösten laadun muutosta pelipatterin aikana. Analysoinnissa aineisto luokitellaan ja siitä 

muodostetaan hypoteesi. Johtuen aineiston rajallisesta määrästä, parametriton aineisto johtaa 

abstraktioon nojautumiseen aineiston tulkinnassa. Näistä muodostettu konsepti yhdistetään 

aikaisemman tutkitun aineiston kautta konstruktivoiduksi ankkuroiduksi teoriaksi. 

  



   

   
 

14 

Määrällisesti tutkimuksessa valitaan mitattavaksi arvoksi päätöksentekoon käytettävä aika. 

Aika mitataan shakkikello periaatteella. Vastustajan päättäessä vuoronsa vastapelaajan vuoro 

alkaa. Tarvittaessa pelinjohtaja keskeyttää kellon, mikäli on tarpeellista toteuttaa tilanteen 

kuvaamista operaattoreille alapelin toteuttamista varten. Tutkimuksen julkisen turvaluokan 

takia, analyysiin käytetään päätöksentekoon kuluneita ajallisia keskiarvoja tarkkojen yksilöi-

tävien päätöksentekoaikojen sijaan.12 Keskiarvojen tarkastelua voidaan käyttää analyysin tar-

kastelussa. Muutoksen tunnistaminen aineistossa mahdollistaa negatiivisen, positiivisen tai 

merkitsemättömän kehityksen tunnistamisen.   

 

 
 

Kuva 7: Kuvaus kvalitatiivinen ja kvantitatiivisen tutkimusmenetelmän yhdistämisestä sota-

pelin vaiheisiin sidottuna. (Hämäläinen, 2014, s. 14) 

 

  

Tutkimuksen aikana aineiston määrä jäi suunnitellusta aineistosta vajaaksi. Vaihtoehtosuunni-

telmaksi muodostui ankkuroidun teorian (grounded theory) muodostaminen. Hankitun aineis-

ton määrän ollessa edelleen huomattava, kenttäkokeiden tuottama raakadata mahdollisti muo-

dostaa sopivaa korrelaatiota teorialle, kuten tutkija oli jo työn edetessä huomannut. 

   

Tutkimuksen ja sotapelien toteuttamisen kannalta tutkija on ennen tutkimuksen aloittamista 

toteuttanut sotapelejä osana varusmiehille annettavaa johtajakoulutusta omassa palveluspai-

kassaan. Sotapelien tulokset olivat olleet kannustavia ja edesauttoivat tutkimuksen aloittamis-

ta. Lisäksi tutkijan ollessa kriisinhallintatehtävissä oli hän tutustunut sotapelaamiseen osana 

MDMP13 prosessia, kouluttaessaan esikuntakurssilla henkilöstöä 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. Näistä keskusteluista 

luotiin pohja tutkimuksessa käytettävälle pelille. 

  

Tutkimuksen aikana tutkija on ollut yhteydessä puolustusvoimissa eri organisaatioihin kenttä-

kokeiden toteuttamista varten. Ensisijaisesti oltiin yhteydessä Jääkäriprikaatiin, jossa sotape-

lin kohderyhmänä ollut varusmiesjoukko palveli. Tutkimukseen osallistui varusmiespalveluk-

sessa olevia aliupseereita ja upseereita ensimmäisestä sekä kolmannesta jääkärikomppaniasta, 

kolmesta eri saapumiserästä. Reserviupseerikoulussa toteutetussa sotapelissä tutkimukseen 

osallistunut joukko koostui kärkikomppanian upseerioppilaista. Reserviläisille toteutetussa 

sotapelissä oli osana vapaaehtoista kertausharjoitusta. Sotapeli oli kyseisessä pelissä vielä 

ensimmäisessä versiossaan ja reserviläisiltä saatu palaute johti pelin pienoiseen kehittämiseen 

seuraavia pelejä varten. Palaute ja havainnot pelin käytöstä olivat erittäin positiivista reservi-

läisten toimesta.14 Viimeisenä 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. 

 

Lisäksi tutkija oli tutkimuksen aikana tutustunut useaan maasotakoulussa ja maanpuolustus-

korkeakoulussa käytettävään sotapeliin sekä simulaattorimalliin, näistä esimerkkeinä toimivat 

Nimetön Sotapeli, Paper Tigers ja CHAR Kriegsspiel. 

   

Ankkurointi teorian -analyysiprosessissa tutkijan tehtävänä on tulkita sitä, mitä havainnoi-

daan, kuullaan tai luetaan (Strauss & Corbin, 1994, s. 274). 

Tutkimuksen Grounded Theory (GT) muodostaman käytännön tulisi yhdistämällä todennettu-

ja tutkimustuloksia kyetä rakentamaan teoria miksi kyseiseen lopputulokseen päästiin. 

Grounded theory -metodologia on tarkoitettu tutkimusalueille, josta on ennestään vain vähän 

tietoa tai johon halutaan uutta näkökulmaa (Siitoinen, 1999, s. 44). Aineiston keräämisen 

osalta tutkija ei kerännyt aineistoa kyselyillä tai henkilöhaastatteluilla. Tutkijan asema olisi 

tässä tapauksessa voinut vaikuttaa tulosten tuottamaan aineistoon. GT teorian muodostaminen 

toteutetaan ensisijaisesti tarkkailua, ideointia, pohdintaa, merkitysten etsimistä, analysointia, 

tulkintaa sekä tapahtumien ja ilmiöiden vertailua käyttämällä menetelmällä (Hirsjärvi, Remes 

ja Sajavaara, 1997, 209–210). Tutkimuksen kannalta sotapeleihin osallistuvan tutkijan vaiku-

tus on sotapelin käytännön toteuttamisessa. Pelaajien ja operaattoreiden välistä vuorovaiku-

tusta tutkija havainnoi ja dokumentoi mahdollisten ilmiöiden tunnistamista varten.  

 
14 Reserviläisille toteutetun sotapelin palautteet tutkijan hallussa. Sotapeli toteutettiin 8.4.2022-
10.4.2022 
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Tutkijan esitellessä ainestoa ja sotapeliä niin pelaajille kuin operaattoreille tutkija painotti, 

että tutkimuksen tuloksissa ei toteutettu arviointia pelaajien suorituksesta. Tavoitteena sotape-

lillä oli luoda yhteneväisyyksiä pelaajien päätöksenteossa ja siitä johdannaisesti intuition so-

veltamisesta osana sitä. Alla esiteltävässä tutkimuksessa käytetään teorian rakentamiseen mo-

dernia määritelmää 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 keräämistä. Tärkeintä datan 

käsittelyssä on havainnoida kirjallisen tarkastelun vaikutuksista tutkijan omaan päättelyyn 

tutkittavasta aiheesta. Ennakkoluulojen muodostuminen voi luoda taipumattoman todellisuu-

den mikä on CGT teorian toteutumiselle este (Jane Mills, 2006, s. 26). Johtopäätöksissä on 

esitelty lisäksi sotapelaamisen suunnittelun seitsemän kohtainen ohje, miten eri manuaalisten 

sotapelien käyttöä voidaan kehittää ja soveltaa opetustarkoitusta vastaavaan formaattiin. Teo-

ria on yksinkertaistus sotapelaamisen laajasta kokonaisuudesta, mutta siinä on kuvattu tutki-

jan havaitsemat yleisimmät trendit rakentaessa tutkimukseen uutta sotapelin sovellusta.  

 

Ankkurointiteorian vaiheet ovat 1.5 kappaleessa esitellyn luettelon mukainen. Ensimmäinen 

osuus ilmenee tutkimuksen luvussa 1.8, missä tutkimuksen asetelmassa määritellään mitatta-

vat arvot sekä yksilöön kohdistuva kokemus. Osiossa 2 mallinnetaan taustat CGT teorian mu-

kaisesti kirjallisella katsauksella teoriaan liittyvät taustat ja niistä tunnistetaan sotapeliin mal-

linnettavat toiminnot. Aineiston keräämiseen käytetään 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 sekä teorian arviointi aineistoon verrattuna kappaleessa 5. 

 

1.8 Tutkimusasetelma 

 

Tutkimuksessa käsitellään taktisen tasan intuitiota ja sen ilmenemistä sotapelaamalla. Tutki-

muksen rajaamiseksi taktisen tasan päätöksentekijöiksi luokitellaan joukkueenjohtaja, komp-

panianpäällikkö sekä taisteluosaston komentaja. Näissä luokissa on käytännössä eritasoisia 

henkilöstöryhmiä kuten: varusmiehet, kadetit, reserviläiset sekä kantahenkilökunta. Sotape-

laamista ei tutkimuksessa toteuteta eikä sovelleta operatiivisella eikä strategisella tasolla. So-

tapelien henkilöstön perusosaaminen varmistetiin tutkijan toimesta tunnin perehdytyksellä 
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sekä siihen liittyvillä tarkentavilla kysymyksillä.15 Henkilöstöllä ei lähtökohtaisesti ollut ko-

kemusta manuaalisesta sotapelaamisesta entuudestaan. 

   

Peli koostui useista eri vuoroista. Vuoro koostui pelaajan ja vastapuolen välisistä suoritteista. 

Pelin aikana pelaaja teki yhden vuoron aikana useita päätöksiä ja keskimääräisesti pelivuoroja 

tuli pelaajalle 10–15 kappaletta. Laskennallisesti molemmille pelaajille (sininen ja punainen) 

tuli noin kolme päätöstä vuoroa kohden. Riippuen pelistä, pelaaja teki noin 30–50 yksittäistä 

päätöstä. Jokaisesta pelistä pelaaja kykeni oppimaan uutta, jota pystyi soveltamaan pelipatte-

rin sisällä seuraavaan peliin tai edelleen käytäntöön taisteluharjoituksessa. 

  

Sotapeli koostui neljästä eri taisteluvaiheesta. Vaiheet olivat 1. tiedusteluvaihe, 2. siirtyminen 

taistelukosketukseen (Skirmish), 3. taistelu ja 4. torjuntataistelu / takaa-ajo. Pelit toteutettiin 

vähintään taisteluvaiheeseen asti. Pelikertaa (3–4 peliä) kutsutiin tässä tutkimuksessa pelipat-

teriksi. Määrällistä aineistoa kerättiin jokaisesta toteutetusta sotapelistä, jolla voitiin tunnistaa 

yksilön intuition kehittymistä päätöksenteossa. 

  

Aineiston analysointiin käytetiin pelistä muodostuvia pelilokeja sekä pelaajien itse tekemiä 

arviointeja pelien jälkeen. Tulostaulukkoa käytettiin analysoimaan mitattavia kysymyksiä, 

jotka oli alakategorioittain jaettu ja painotettu taktisten periaatteiden mukaisesti (Huttunen, 

2010). Tavoitteena oli tunnistaa yksilön päätöksenteon kehittymistä kokemusten ja intuition 

tuella. 

  

Tutkimusasetelmassa sotapelissä pelaajan sekä vihollisen vuorovaikutusta pyrittiin rajoitta-

maan ja yksinkertaistamaan poistamalla mahdollisimman monet ulkopuoliset tekijät tilanne-

kuvasta, kuten muut toimijat kuin punainen ja sininen. Toimintaympäristön luominen kyettiin 

rakentamaan skenaariosäännöillä ja muilla tarkennuksilla välttääkseen ulkopuolisia muuttujia. 

 

 

2 MÄÄRITTELY JA TEORIA 

2.1 Määrittely 

 

Seuraavassa kappaleessa pyritään tunnistamaan ankkuriteorian mukaisesti, sotapeliä koskevat 

käsitteet. Käsitteiden avulla tunnistetaan kriittiset tekijät, joita Kriegsspiel sovelluksen tulisi 

täyttää. Lopputuotteena muodostetaan teoria, joka esitellään kappaleessa 3.5. 

 
15 Perehdytykseen käytetty materiaali osana Jääkäripelin materiaalia. Pelin ohjeet ja järjestelyihin käy-
tetyt dokumentit ovat tutkijan hallussa turvaluokalla TL4 
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2.1.1 Sotapelin määritelmä 

 

Sotapeli ”Wargame” termille ei ole kansainvälisesti määritettyä tarkkaa määritelmää. Sotape-

laaminen tässä tutkimuksessa määritellään Red Teaming Guide (UK Ministry of Defence Red 

Teaming Guide, 2021) mukaan seuraavasti; ”Skenaariomalliin perustuvana sotapelinä, jossa 

lopputulos ja tapahtumasarjat ovat vuorovaikutuksessa pelaajien päätösten kanssa” (UK 

Ministry of Defence, 2017) 16 Sotapelin ytimessä ovat pelaajan päätökset, jolla pelaaja on 

vuorovaikutuksessa pelin kulkuun. Tilanne (narrative), minkä pelaajat luovat, on yhteinen 

jaettu kokemus ja opit pelaajien kesken. Lisäksi sotapeli luo kehittävän ja turvallisen (safe-to-

fail) toimintaympäristön oppimisen kannalta (UK Ministry of Defence, 2017, s. 5). 

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

 

 

Yllä oleva kuvaus on konsultti yritys LBS:n yksinkertaistettu luonnos sotapeleistä ja niiden 

käyttämisestä. Kuvassa havainnollistetaan sotapelin käytettävyys tehtävän mukaisesti kahteen 

eri toimintamalliin. Kuvassa analyyttisen suunnittelun alla oleva operatiivinen suunnittelu on 

yksi tunnetuimpia sotapelin malleja. Yksi esimerkki vastaavasta sotapelistä on CHAR 

Kriegsspiel. Kyseisestä sotapelistä on jatkokehitetty Finland suomiversio Maj Heikki Lanton 

toimesta 2018. Alkuperäisen Camberley Kriegsspiel ohjesäännön mukaan peli on taisteluosas-

tojen ja prikaatien taistelun kouluttamiseen ja suunnitteluun tarkoitettu työkalu. (CHAR, 

2023, s. 2) LBS mallin mukaan CHAR Kriegsspiel on verrattavissa operatiivisen suunnittelun 

työkaluun.  Appleget  tunnistaa vielä lisäksi kolmannen sotapelaamisen mallin kokeellissta 

(experimental) sotapeleistä. (Appleget, 2020) 

   
 

16 Viittaus MOD Wargaming Handbook s.2 
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Puolustusvoimien modernin sotapelaamisen ohjeena toimii (Koskinen & Holopainen, 2000 s. 

4). Kyseisessä ohjeessa kuvataan viisi eri sotapelaamisen mallia. Oppaan mukaiset mallit 

ovat: manuaaliset sotapelit, tietokoneavusteiset sotapelit, joissa hyödynnetään laskentaohjel-

mia pelin nopeuttamiseksi, tietokonesotapelejä, tietokonesimulaatioita ja matemaattisia ana-

lyysejä hyödyntäviä malleja. Sotapeliohje kuvastaa hyvin 2000-luvun taitteessa vallinnutta 

sotapelaamisen käsitystä. Sotapelien suunnittelun kannalta sotapeliohje antaa suunnittelijalle 

vapaat kädet sotapelin toteutukselle.  

 

Sotatieteiden maisterikurssilla kahdeksan CHAR Kriegsspiel käyttöönotosta on maanpuolus-

tuskorkeakoulun julkaisuissa ensimmäinen maininta. CHAR Kriegsspiel käyttöä on tutkittu 

tästä seuraavalla kolmella kurssilla taktiikan näkökulmasta. Sotataidon laitoksen käytössä 

CHAR Kriegsspiel Finland versio on vakiintunut taktiikan opetuksen välineenä. Kyseinen 

sotapeli on tuoreimmille suomalaisille upseereille tutuin manuaalinen sotapelaamisen muo-

to.17 

 

2.1.2 CHAR määritelmä 

 

CHAR, Historical Analysis and Conflict Research, on yhdistyneissä kuningaskunnissa toimi-

va ajatushautomo (think tank). Ajatushautomon henkilöstö on pääsääntöisesti aikaisemmin 

Britannian armeijassa palvelleita upseereita (CHACR, 2023). CHACR alkoi kehittämään 

Kriegsspiel peliään 2013, tavoitteena rakentaa komentajille pelijärjestelmä missä konsepteja 

ja vaihtoehtoja voidaan rakentaa ja kouluttaa (CHACR, 2019 s. 2). 

 

2.1.3 Intuitio määritelmä 

 

Intuitio ja rationaalinen ajattelu, jossa ihminen ajattelee kokonaisuuksia logiikan ja erinäisten 

käsitteiden kautta, on länsimaisen koulujärjestelmän yksi kulmakivi (Leisti & Poskiparta, 

2022 s.23). Yksinkertaisimmillaan intuitio, joka joskus voidaan mieltää rationaalisen ajattelun 

vastakohdaksi, on ihmismielen näkemys eri kokemuksista ja niiden seurannaisvaikutuksista. 

Tämä kokemus on harvemmin selitettävissä, jolloin kyseinen päätös yleensä rinnastetaan in-

tuitioon. Intuitio tutkimuksen kannalta voidaan määritellä ”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 määritelmä 

 

Kokemuksen määrittäminen on haasteellista. Jussi Backman kuvailee artikkelissaan: ”Yhtääl-

tä kokemus ymmärretään faktoista erillisenä subjektiivisena tuntumana tai oletuksena, jota 

strukturoivat omat ennakkokäsitykset ja ennakkoluulot. Toisaalta kokeminen on inter subjek-

tiivisesti jaetun, yhteisen todellisuuden kohtaamista ja omien käsitysten testaamista suhteessa 

siihen” (Toikkanen, 2018 s. 26–27). Kokemuksen jakautuminen inter-subjektiiviseen ja sub-

jektiiviseen luo tutkimukselle haasteita, johtuen sen tarpeellisesta tarkasta määrittelystä osana 

kokemusta ja tarkennettuna pelin rakentamaa simuloitua kokemusta. Yksinkertaistettu määri-

telmä kokemukselle tutkimuksen kannalta voidaan nähdä riittäväksi.   

 

Kokemus voidaan määritellä olevan menetelmä hankkia tietoa tai taitoja, tekemällä, näkemäl-

lä tai tuntemalla jotakin (Cambridge, 2023). Tutkimuksen kannalta kokemuksen simulointi 

voidaan nähdä jatkokäsitteenä, joka muodostuu sotapelin muodostamana kokemuksena. Si-

muloidun kokemuksen määritelmänä käytetään (Saionara Nunes de Oliveira, 2015, s. 50) nel-

jän vaiheen järjestelmää.   

 

 

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

  

Oppilaan tai pelaajan käydessä vastaavan teorian mukaisen toiminnan, muodostuu henkilölle 

kokemus, joka on verrattavissa ratkaisulähtöiseen oppimiseen. Sotapelaamisessa simulaatiolla 

tarkoitetaan joko tietokoneavusteista, tietokoneellista tai manuaalista sotapelaamista. Malli 

mitä sotapeli kuvaa on joko systeemi, entiteetti, ilmiö tai prosessi. Kriittisenä tekijänä sotape-

lin simulaatiolle on aika. Aika, jonka myötä simulaatio kehittyy ja muuttuu. Pelaajan koke-
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muksen kannalta tärkeintä simulaatiossa on kokemus tai seuraamus omille teoille (MOD 

Wargaming Handbook, 2017, s. 13). 

 

2.1.5 Pelaajan määritelmä 

 

Pelaaja, henkilö, joka on osallinen sotapelin narratiivin tai tutkimuksen kannalta sotapelin 

tilannekehitykseen. Pelaaja muokkaa narratiivin kulkua omilla päätöksillään. Pelit ovat eläviä 

tarinakokemuksia, jotka muokkaavat pelaajien persoonia tunnetilassa kyseisessä tilanteessa, 

esimerkiksi hyödyntämällä muita tekniikoita kokemuksen parantamiseksi viihdyttämällä tai 

opettamalla. Lisäksi elävät tarinat toimivat oppimisen kannalta paremmin, kuin kirjat, eloku-

vat tai videopelit (Perla, 2011 s. 125). 

 

Käytettävän sotapelin kannalta on syytä määritellä operaattorin rooli osana manuaalista sota-

peliä. Operaattorin rooli tutkimuksessa pelattavassa sotapelissä on toteuttaa alapelin kuvaa-

mista sekä yläpelin käskyjen vastaanottamista ja soveltamista. Operaattorin toteuttama alapeli 

yhdistää datataulukoiden tulkitsemisen sekä pelinjohtajan tahdon ja kuvausten siirtämisen 

pelin tilannekehitykseen. Vuoron aikana operaattori vastaa ilmoituksista pelaajalle ja vastaan-

ottaa pelaajan käskyjä pelin edetessä. 

 

2.1.6 Pelinjohtajan ja pelimentorin määritelmä 

 

Pelinjohtaja ja pelimentori (eng. Game controller, Game director) toimivat yhteisymmärryk-

sessä saavuttaakseen pelille asetetut tavoitteet. Pelimentori vastaa, että sponsorin tai tilaajan 

tahtotila toteutuu pelin jatkuessa. Pelinjohtaja vastaa pelin toteutuksesta, tavoitteena ohjata 

peliä hetki hetkeltä (UK Ministry of Defence, 2017, s. 33). Pelinjohtaja vastaa lisäksi tuoma-

reiden ohjeistamisesta laajemmassa pelissä, mutta tutkimuksen kannalta kyseiset tehtävät on 

yhdistetty. Pelimentorina tutkimuksessa toimii pelattavan kohderyhmän esimies samasta yk-

siköstä. Vastuuna hänellä on sotapelin skenaarion yhteensovittaminen ja sitominen käynnissä 

olevaan koulutukseen. Pelinjohtaja puolestaan toteuttaa tutkimuksessa pelin tuomaroinnin ja 

käytännön toteutuksen. Lisäksi peli saattaa sisältää tarvittavia asiantuntijoita täydentämässä 

pelin aineistoa tai tukemassa pelinjohtajaa.18  

 

 
18 Asiantuntijoina sotapelissä saattoi toimia, epäsuorantulen kouluttajia, viesti kouluttajia tai huollon 
kouluttajia riippuen pelin painotuksesta suhteessa joukon koulutukseen. 
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2.1.7 OODA Loop – määritelmä 

 

OODA Loop on havainnointi – tilannearviointi – päätös – toiminta (Obeserve-Orient-Decide-

Act) päättelyketjuprosessi.  John Boyd kehitti edellä mainitun teorian eläköidyttyään Yhdys-

valtojen ilmavoimista 1975. Vuonna 2007 tohtori Frans Osigna julkaisi ensimmäisen doku-

mentoidun kuvauksen OODA loopista (Rule, 2013, s. 3–4). OODA loopin käyttö modernissa 

liikesodankäynnissä vaatii neljän eri kokonaisuuden vuorovaikutuksen sekä ymmärtämisen. 

Rule tunnistaa Boydin työssä tärkeimmän tekijän olevan ajan ja tilan suhde, toisella nimellä 

kutsuttuna tempo (eng. tempo).  

 

Tutkimuksen kannalta tämä päätöksentekoon vaikuttava tekijä toimii pohjana päätöksenteon 

määrittävänä kokonaisuutena. Rule määrittää temmon olevan kyky tunnistaa vastustajan ha-

vainnointi ja suuntautuminen (Rule, 2013 s. 8). Kyky tunnistaa organisaation tai yksilön kyky 

toimia (tai olla toimimatta) oikeassa ajassa ja paikassa niin, että vastustaja pakotetaan reagoi-

maan. Tämä voidaan nähdä johtavan parempaan etulyöntiasemaan, kunnes vastustajan koke-

ma sekasorto ja sekaannus rikkovat hänen kykynsä vastustaa. Vastaavan loppuasetelman saa-

vuttaminen kuvataan Pulkan ja Hollannin kirjoituksessa (Pulkka, 2022, s. 11), vihollisen toi-

minta ja tila on kyettävä arvioimaan tapahtumahetkellä. Arvion ja reaaliaikaisen tiedon saa-

vuttaessa päätöksentekijän, voi hän taistelun nopeassa tempossa saavuttaa menestystä iske-

mällä vihollisen taistelujärjestystä vastaan, pakottaen vihollinen reagoivaan asemaan toimin-

nan vapaus säilyttäen. Mahdollisuus kasvattaa sotilasjohtajan kykyä tunnistaa ja arvioida reaa-

liaikaisia taistelukentän tapahtumia voidaan nähdä olevan tehokkain keino päästä vihollisen 

päätöksentekokierron sisälle ja täten pakottaa vastustaja reagoivaan asemaan.   

  

Päätöksenteko jakautuu kahteen lähestymistapaan; analyyttinen ja intuitiivinen (UK Ministry 

of Defence, 2016, s. 66). Molempia voidaan kuvata ääripäänä, joiden välissä vaihtoehtoja 

voidaan painottaa halutulla tavalla. Päätökseen pääsemiseksi tekijän pitää käsitellä prosessi 

millä hän pääsee haluttuun lopputulokseen. Tietoinen ja epätietoinen prosessi luovat eri vaih-

toehdot eri painotuksilla. Epätietoinen prosessi on tehokas käsittelemään suuria tiedon määriä, 

monimutkaisuuksia, epävarmuuksia ja herkkiä aiheita. Tietoinen prosessi on hyvä analyytti-

seen ajatteluun ja on ensisijainen ongelmanratkaisukeino. Tutkimuksessa 1986 Klein, Cal-

derwood ja Clinton-Cirocco saivat selville kokeneiden komentajien päätöksenteosta ”… he 

pystyivät vertailemaan vuosien varrelta hankittua niin todellista kuin virtuaalista kokemusta, 

tunnistamaan realistisen vaihtoehdon ja harkitsemaan sitä. He arvioivat vaihtoehtoa sisäises-

ti simuloimalla sitä, 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 kehittää, kunnes hyväksyttävä suunnitelma löytyi...” (Daniel Kahneman ku-

vaus 1986, s. 63.). 

 

2.1.8 Tehtävätaktiikka 

 

Tehtävätaktiikka (saks. Auftragstaktik) on alun perin saksalainen johtamistyyli, joka ensim-

mäistä kertaa ilmenee von Moltken kirjoituksissa (Widder, 2002 s. 4). Saksassa toimintatapa 

vakiintui kuitenkin ohjesäännön Truppenführung myötä 1933-34. (Condell, 2009) Toiminta-

mallissa jokaisen johtamisen tason on kyettävä ymmärtämään johtajan aikomus, sekä monissa 

tapauksissa myös johtajan esimiehen aikomus. (Condell, 2009 s. 4)  Chet Richards täydentää 

edellistä määritelmää tunnistamalla saksalaisen sotamenestyksen tekijöitä, Einheit (ykseys 

komentajan ja alaisen välillä), Fingerspitzengefühl  (sormituntuma, intuitiivinen tunne moni-

mutkaisen ja mahdollisesti kaoottisen tilanteen keskellä), Auftragstaktik (sopimus esimiehen 

ja alaisen välillä), Schwerpunkt (painopiste, joka luodaan vihollisen heikkoon kohtaan) 

(Richards, 2004 s. 51).   

 

Suomalaisessa johtamiskulttuurissa tehtävätaktiikka määräytyy ja jalostuu tehtäväjohtamisek-

si, ”… jossa esimies tai ylempi johtoporras antaa alaiselle tehtävän ja määrittää halutun lop-

puasetelman. Alainen voi päättää, miten tehtävä yksityiskohtaisesti suoritetaan.” Johtajan 

käsikirja (2022 s. 78).   

 

2.1.9 RPD:n määritelmä 

 

RPD (recognition-primed decition making) malli oli Gary A. Klein, Roberta Calderwood ja 

Anne Clinton-Cirocco kehittämä päätöksentekomalli perustuen jo edellä mainittuun tutkimuk-

seen. (Karol G. Ross, 2004 s. 6) Jatkotutkimuksessa J.G. Johnso ja M. Raab tunnistivat, mikä-

li tutkittavat olivat kokeneita ja kyvykkäitä päätöksentekijöitä, että heidän ensimmäinen toi-

mintavaihtoehtonsa COA (course of action) oli laadullisesti parempi, kuin jälkimmäiset toi-

mintavaihtoehdot (Karol G. Ross, 2004 s. 6). Ruotsissa tutkimuksen perusteella jatkokehitet-

tiin ruotsalainen päätöksentekoprosessi jatkokehittelynä MDMP:lle (7 steps Military Decision 

Makeing Process, USA), PUT (planering under tidstress) Peter Thunholmin toimesta. Thun-

holm havaitsi yli 20 % tehokkuuden kasvamisen, mikäli kohdehenkilöt käyttivät RPD mallia, 

verraten MDMP malliin (Thunholm, 2007). MDMP malli on ollut Yhdysvaltojen käyttämä 

analyyttiseen suunnitteluun perustuva päätöksentekokaavio, jonka NATO versio on APP-28. 
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MDMP perustuu ranskalaiseen päätöksentekomalliin, jonka Yhdysvaltojen asevoimat omak-

suivat (Rule, 2013 s. 4) itselleen ensimmäisen maailmansodan aikaan. John F. Schmitt ja 

Klein kehittämä Recognition Planning Mode (RPM) mallien käyttö jäi Yhdysvaltojen ase-

voimissa rajalliseksi, suosien analyyttistä päätöksentekomenettelyä enemmän. Tunnistettu 

haaste oli RPM menetelmän tarve erilaisille työkaluille, jotka painottivat tilannearvion teke-

mistä ja yksinkertaistamista suunnitteluvaiheisiin mahdollistaen jatkuvan parantamisen kier-

ron. (Karol G. Ross, 2004 s. 10) 

 

2.1.10 Cell:in määritelmä  

 

Cell sotapelin pelaajat voivat jakautua eri toimijoihin. Toimijoiden tehokkuutta ja kykyä rea-

goida voi pelinjohtaja säätää käyttämällä joko Cell (soluja) tai Team (ryhmiä). Solut yleisesti 

väri koodataan osapuolen toimintojen mukaiseksi. Cell voi olla isompi tai pienempi organi-

saatio, jolla on yksi tehtävä ja tavoite saavutettavana sotapelissä. Cell pelissä suunnitteluvoi-

ma on rajallista, tämän takia cell- pelit keskittyvät suunnitelman toimeenpanemiseen sekä 

testaamiseen (UK Ministry of Defence, 2017 s. 96). Puolestaan ryhmäpelit on suunniteltu 

siten, että pelikenttä on avoin ryhmäpuolta pelaaville ja he aktiivisesti yrittävät keksiä miten 

haastaa vastapuolta ja sen suunnitelmaa (UK Ministry of Defence, 2017 s. 06). Pelejä voi yh-

distellä halutun lopputuloksen saavuttamiseksi. Script tai käsikirjoitettu sotapeli voi olla osa 

pelin aloitusta saavuttaakseen halutun lähtöasetelman. (UK Ministry of Defence, 2017 s. 55) 

Koulutuksellisesti käsikirjoitettua sotapeliä voi käyttää myös toimintatapamallien vakioi-

miseksi, esimerkiksi mikäli on tarkoitus yhdistää sotapelaamista tai oikeaa harjoitusta.19 Mi-

käli harjoituksen luonne edellyttää tiukkaa kontrollia vaadittujen oppimiskohteiden saavutta-

miseksi voi vastaava sotapeli olla vaihtoehto.   

 

 

2.1.11 Sotapelin eri tasot – määritelmä 

 

Taktisen tasan sotapeli on syytä olla muokattavissa kohdeyleisön tarpeen mukaiseen tasoon. 

Sodankäynnin eritasot voidaan yksinkertaistaa viiden eri toiminnan tasoon: taistelutekniseen, 

taktiseen, operatiiviseen, strategiseen ja suurstrategiseen tasoon.  

 
19 Tutkija osallistui Sapeli 22 harjoitukseen, missä toteutti sotapeliä siniselle osapuolelle. Yläpeli oli käsikirjoi-

tettu ja tapahtumat aukenivat alapelille tapahtumien kehittyessä harjoitusuunnitelman mukaisesti. 
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Kuva 10: Institutionaaliset sodankäynnin tasot (Sukman, 2023) 

 

Sotapelin kannalta skaalaus on tarpeellista toimia aina ryhmätasalta pataljoonatasalle. Kaikki 

tällä välillä toimivat johtajat voivat tehdä taktisia päätöksiä.  Karttamittakaavoihin sidottuna 

puolustusvoimien käytössä 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 

käytössä myös CHAR Kriegsspiel Finland sotapelissä (Lantto, 2018 s. 3). 1:250 000 kartta 

soveltuu laajempien operaatioiden sotapelaamiseen, mikäli sotapeli skaalautuu siihen. Tämä 

voidaan nähdä hyvänä lisätoimintona, mutta tämän tutkimuksen kannalta mittakaava ei ole 

ollut tarpeellista. 

 

2.1.12 Käänteisteorian (RT) määritelmä 

 

Reversal Theory, (RT) käänteisteorian kehitti 1970 luvun puolivälissä ranskalainen tohtori 

Michael Apter. Apter näki ihmisten haluavan jatkuvaa muutosta, mielenkiintoisen ja tylsän 

välillä. Apter näkee mielekkyyden ilmenevän alla kuvatulla ”perhoskaaviolla”. Käänteisteoria 

on motivoinnin psykologian kentällä vahva edustaja. Käänteisteoria on viime aikoina kehitty-

nyt videopeleissä erääksi voimakkaan tunnetilan rakentamisen keinoksi. Mikäli pelaaja aloit-

taa Paratelictisellä toiminnolla (kaavion sinisellä linjalla) ja peli muuttaa tunnetilan Telic-

tiseksi (punaisella linjalla), pelaaja kokee voimakkaan tunnetilan, jonka yksilö käyttää moti-

vointina täten vahvistaen kokemusta (Apter, 2005, s. 47–49).  
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  Kuva 11: Käänteisteorian muodostama ”perhoskaavio” (Apter, 2005, s. 41) 

 

Teorian mukaan pelin pitäisi kyetä muuttamaan pelaajan motivaatiota kesken pelin täten ra-

kentaen vahvemman kokemuksen kyseiseen suoritukseen. Peli, mikä alkaa uudelle pelaajalle 

ahdistavana kokemuksena, voi muuttua jännittäväksi onnistuessaan suunnitelmassaan. Aina 

kun peli kykenee vaihtamaan vakavasta leikkisäksi tai toisin päin tulos on vahventava koke-

mus yksilölle, mitä lähemmäksi yksilö pääsee käyrän ääripäätä, käännöksen tapahtuessa, sen 

vahvempi kokemus siitä muodostuu yksilölle (Apter, 2005, s. 49). Motivointi voi olla negatii-

vinen tai positiivinen vahvistaminen. Tämä korostuu, mikäli kokemus tapahtuu simuloidussa 

ympäristössä, esimerkiksi videopelissä, urheilusuorituksessa tai mahdollisesti sotapelissä. 

 

2.2 Taisteluiden simuloiminen manuaalisella sotapelillä 

Seuraavissa kappaleissa tarkastelen sotapelien soveltamista, sekä käyttöä historiallisissa esi-

merkeissä. Lopuksi tarkastelen miten muissa, maissa sotapelaamista on kyetty hyödyntämään 

osana päätöksenteon kehittämistä. 

 

2.2.1 Sotapelaaminen historiallisesta näkökulmasta 

 

Sotapelaaminen on ihmiskunnan historiassa yhtä vanha toiminnallisuus kuin sodankäynti it-

sessään. Sodankäynti ja sen pelaaminen rakentui ensin sodankaltaisen harjoittelun tai simu-

loidun pelaamisen ympärille. Sodankäynnin harjoittelu sisälsi toimenpiteitä niin joukkojen 
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liikkeistä kuin myös taisteluteknisistä harjoitteista. Nämä puolestaan loivat toimivan pohjan 

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

 

Ensimmäinen tunnistettu lautapeli, joka mallinsi sodankäyntiä toistettavalla tavalla ilman 

joukkojen käyttöä, oli kiinalainen lautapeli Weiqi. Pelin toinen ja tutumpi nimi on japanilai-

nen käännös Go (Eagle, 2020 s. 10). Kyseinen sotapeli on ensimmäistä kertaa mainittu tari-

noissa 2100 ekr. Edellä mainittu sotapeli kuitenkin katosi historian kirjoituksista, kunnes se 

ilmeni uudestaan 1000–400 ekr. Kyseistä ajanjaksoa pidetään pelin todellisena luonnoksena, 

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

 

Intialainen versio edellä mainitusta sotapelistä tunnetaan nimellä Chaturanga. Peli levisi Lä-

hi-Idän kautta Eurooppaan, arabimuslimien kukistettua Sassanidin kuningaskunnan 651 jkr. 

Kielellisesti peli saavutti tässä vaiheessa modernin shakin tunnuspiirteet. Shakki säilytti per-

sialaiset juurensa nimessä sekä neljänä erityyppisenä yksikkönä, joita pelilaudallalaudalla 

voitiin käyttää. Yksiköt olivat jalkaväki, ratsuväki, sotavaunut (ratsuvetoinen), sekä elefant-

tiyksikkö. (Murray, 1952, s. 46) Eurooppaan leviämisen myötä yksiköitä muokattiin euroop-

palaiseen sodankäyntiin soveltuvimmaksi: sotilas, ratsuväki, piispa ja torni. Lisäksi Shakki 

muutti alkuperäisestä Chaturangasta kuninkaan paikkaa. Alkuperäisessä kuningas ja kuninga-

tar olivat vastustajaan nähden eripuolilla. Euroopassa kuningas ja kuningatar olivat peilikuva-

na vastustajaan nähden.   

 

Peli saavutti nykyisen muotonsa 1400-luvulla. Shakki itsessään koki useita eri yrityksiä luoda 

paremman kuvan taistelukentästä. Esimerkkinä tästä on Tamerialainen shakki, missä lautaa 

oli laajennettu sekä uusia yksiköitä oli tuotu laudalle, mahdollistaen vaihtoehtoisia liikkeitä. 

Vanhimman ”sotapelin” määritelmän täyttävä peli on Reinhard Graf zu Solms:in kehittämä 

Kartenspiel, jonka käytöstä ensimmäiset dokumentit ovat vuodelta 1559. Solms oli yksi en-

simmäisiä ammattisotilaita, jonka kiinnostus sotataidon opettamisesta johti uuden pedagogi-

sen menetelmän kehittämiseen. Menetelmää hyödynnettiin jo vuonna 1617 Siegenin 

Kriegschulenissa. Alun perin peli oli suunniteltu marssien havainnollistamiseen, mutta sen 

käyttö osana johtamisen opettamista. (Wintjes, 2015, s. 23-33) Tämä proto- Kriegsspiel ku-

vainnollistaa eurooppalaista yrittelijäisyyttä löytää menetelmiä kouluttaa sodankäyntiä. 

 

Kriegsspiel oli preussilaisen aatelisen George Leopold von Reisswitz yritys yhdistää euroop-

palainen kehittynyt kartografia sekä ruutiaseiden tuomat muutokset taistelukentälle. Ennen 

Reisswitzin Kriegsspieliä Euroopassa oli useita shakin adaptaatioita missä pyrittiin kuvaa-

maan muuttunutta sodan kuvaa toistettavalla tavalla, “Sotashakki” - mikä oli yleisnimitys 

1700-luvun yrityksille luoda shakista todellisuutta kuvaavampia sotapelejä. (Eagle, 2020, s. 
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11) Näistä sotashakeista pisimmälle edennyt peli voidaan nähdä olevan Johann Christian 

Ludwig Hellwigin Kriegsspiel (Sotapeli. Saks.), joka kehittyi sisältämään shakkimaisen lau-

dan, jossa ruutujen ”maastoa” voitiin muuttaa ja täten mallintaa taistelukenttää shakkilaudalle. 

Lisäksi uusien yksiköiden ruutiaseet mallinnettiin kantaman puitteissa laudalle. Aikaisemmat 

yritykset yhdistää shakkia ja ruutiaseita olivat pääsääntöisesti kokeellisia ja eivät saavuttaneet 

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

 

Reisswitzin Kriegsspiel oli ensimmäinen sotapeli mikä yhdisti muutettavan taistelukentän 

kartografian (modulaarisella pelilaudalla) ja tarkemman mittakaavan avulla yhdistettynä pe-

limekaniikalla, mihin kuului toimintaa nopeuttava erillinen tuomari (Schuurman, 2017, s. 

445). Tuomarin tehtävänä on tulkita, toteuttaa ja tuomaroida pelaajien liikkeitä pelilaudalla. 

Tuomaroinnin apuvälineenä oli tuomarin oma kokemus taistelukentän tapahtumista yhdistet-

tynä tieteelliseen dataan sekä sattumaan nopan muodossa (Eagle, 2020, s. 12). Tuomarointi 

ratkaisi pelissä tapahtuvien ad hoc päätösten toteutuksen, lisäksi tuomarin rooli poisti tarpeen 

raskaalle sääntökirjalle nostaen pelin pelattavuutta entisestään (Schuurman, 2017, s. 449). 

Tuomarin ja kartografian myötä peli oli ensimmäistä 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 suorituskyvyiltään identtiset kuten esimerkiksi 

shakissa, voitiin nuoria upseereita kouluttaa sodankäynnin perusteissa. Lisäksi sotashakilla oli 

vapaa-ajan käytön muoto. Tilannepohjaisilla sotapeleillä pyrittiin ratkaisemaan strateginen tai 

taktinen ongelma. Sotapelaamisen haasteeksi muodostui monimuotoiset säännöt, sodankäyn-

nin ja siihen liittyvien asejärjestelmien kehittyessä entistä monimutkaisemmiksi, tämä voidaan 

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

 

Strategisen sotapelit, joita Hellwig (1780), Venturini (1798) ja Opiz (1806) yrittivät soveltaa 

symmetrisen sotapelin raamissa, osoittautuivat aina rajoitetuksi kuvaamaan sodan kaikkia 

toimintoja. (Wintjes, 2015) Sotapelejä yhdisti ratkaisutaisteluun pyrkiminen, joka oli ominais-

ta Napoleonin aikaisissa taktiikoissa. Reisswitzin mukaan strategiset sotapelit kärsivät kah-

desta rajoitteesta: rajoittunut todellisuuden tunto sekä heikko pelattavuus. Pelitasoa muutta-

malla Reisswitzin oli mahdollista luoda kevyempi peli taktiselle tasolle lisäämällä realismia, 

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

 

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

operatiiviselle tasolle. Kompleksiuuden kasvaessa pelitasoa pitää laskea säilyttääkseen rea-
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lismin tunteen (Schuurman, 2017, s.449) Sotapelien skaalautuvuus on kriittinen sen toimin-

nallisuuksien realismille. Strategisen sotapelin siirtyessä enemmän symmetriseen sotapelin 

malliin, missä päätöksen painoa arvioidaan lopputuloksena, kun taas tapauskohtaisessa sota-

pelissä voidaan skaalaa laskea alemmas samalla keventäen peliä ja lisäten pelattavuutta. Vas-

taavat toiminnot voidaan toteuttaa sotapelin alapelissä, sotapeli missä alapeli tuottaa päätök-

senteon perusteet, skaalautuminen voidaan toteuttaa alapelien määrän mukaan. Alapelien 

määrää rajoittaa vain pelaajien määrä kokonaismäärä. Toinen tehokas tapa pelattavuuden hel-

pottamiseksi oli pelin vastuiden jakaminen pelaajilta tuomarille. 

   

Sotapelaamisen rooli muuttui vuonna 1846, kun Reisswitz nuoremman myötä Kriegsspiel 

saavutti laajemman suosion eri peliyhteisöissä. Wilhelm von Tschischwitzin toimesta vuoden 

1862 versio saavutti pysyvyyttä vuosien 1866 sekä 1870 sotien myötä. (US Army, 1898, s. 

257) 

   

Majuri Heistadin käännöksessä (1898, s. 236) Foreign Wargames kuvaillaan Krieggspielin 

käyttöä Preussin armeijassa. Ensisijaisesti sotapelien käyttö koostui kahdesta osa-alueesta, 

teoreettisesta sekä käytännöllisestä toiminnasta. Teoreettinen osaaminen, mitä pelaajien tulisi 

hallita ennen pelin toteuttamista, oli kriittinen edellytys pelien toiminnallisuuden kannalta.  

Käytännön kouluttaminen vaati yksilöltä paljon kokemusta, jota pelaaja sai ensisijaisesti vain 

taistelukentältä. Ongelmana kuitenkin oli se, että miten voi oppia taistelukentän käytännön 

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 käyttö osana upseerikoulutusta oli havaittu olevan Preussin armeijassa 

täysin eri kuin sitä edeltäneet sotashakit. Kriegsspiel kykeni tuottamaan pelaajille päätöksen-

tekoon tarvittavat perusteet. Tärkeimpänä asiana nähtiin, että sotapeli mahdollistaa upseerille 

kyvyn harjaantua ja tehdä yhden tai useampia päätöksiä samanaikaisesti nopeassa tahdissa 

soveltuen vallitsevaan tilanteeseen. Lisäksi sotapelaaminen mahdollisti koulutuksellisesti pe-

laajille paikan kyetä ilmaisemaan oma päätöksensä selkeinä ja rauhallisina käskyinä (US 

Army, 1898 s. 236). Lisäksi tekstissä tunnistetaan näiden taitojen olevan valituille harvoille 

luonnollinen taito, mutta kyseistä intuitiota voi harjoittaa vain jatkuvalla harjoittelulla. Sotien 

tullessa entistä harvinaisemmaksi 1900-luvulla, näistä saavutettu käytännön oppi tulisi saavut-

taa vaihtoehtoisin menetelmin rauhanaikana. Kenttäharjoitukset olivat yleinen toimintatapa 



   

   
 

30 

kouluttaa upseereille joukkojen liikettä sekä johtamista, mutta harjoittelu varuskunnan lähellä 

oli yleensä lyhytaikaista ja taloudellisesti erittäin kustannustehotonta. 

  

2.2.2 Sotapelaaminen osana sotataitoa Preussin ja Saksan asevoimissa 

 

Preussin asevoimissa Jena – Auerstedtin taistelussa häviö Napoleonin johtamille Ranskan 

asevoimille johti sotilaalliseen uudistukseen. Uudistuksessa tarkoituksena oli tunnistaa mikä 

johti Euroopan yhden parhaiten koulutetun asevoiman totaaliseen tappioon. Vuonna 1815 

Napoleonin sotien päätyttyä Preussissa alkanut sotilasreformi johti uudistettuun upseerikoulu-

tukseen, esikuntien rakentamiseen komentajien päätöksenteon tueksi sekä sotapelaamisen 

käyttöön ottamiseen. Vuonna 1824 Reisswitzin onnistunut demonstraatio armeijan esikunnan 

komentajalle kenraali Karl von Müfflinglle johti Kriegsspielin laajempaan käyttöönottoon 

asevoimissa. ”This is not a game at all! It's training for war!  I shall recommend it enthusias-

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

 

Ensimmäiset Resswitzin sotapelit, joita voitiin pelata kartoilla, pelattiin suhteella 1:8000 (US 

Army, 1898, s. 247). Sotapelaaminen laajeni tulevina vuosina kenttämarsalkka von Moltken 

toimesta, hänen ollessa vielä luutnantti 1828. Sotapelaaminen laajeni upseeripiireissä maltilli-

sesti, mutta vuonna 1866 Preussilaiset käyttivät sotapeliä suunnitellessaan sotaa Itävalta-

unkaria vastaan, (US Army, 1898, s. 258) sekä sodassa Ranskaa vastaan 1870–1871. Mo-

lemmissa sodissa Preussin asevoimat kykenivät tuhomaan vastustajansa odottamattoman ly-

hyessä ajassa. Itävallan ja Preussin välinen sota kesti 39 päivää, jonka ratkaisutaisteluna pidet-

tyä Könniggrätzin taistelua johti kokenut itävaltalainen kenraali Ludwig von Benedek, jota 

vastassa oli kokemattomampi kenraali Helmuth von Moltke. 

 

Könniggrätzin taistelua pidetään tehtävätaktiikan ensimmäisenä onnistumisena preussilaisessa 

sotataidossa. Moltken historia sotapelaamisen kanssa ja kokemattomuus sotatoimissa voidaan 

nähdä yhtenä tekijänä kokemuksen rakentamiseen, joka mahdollisti kokeneemman vihollisen 

kukistamisen.  (Vego, 2012, s. 5)  

 

Moltken ottaessa rintamavastuun kreivi Alfred von Schlieffeniltä, ilmoitti hän keisarille keisa-

ri Wilhelm II:lle, että pelatakseen tulevat taistelut tulee sotapelien olla kaksipuoleisia vapaasti 

ajattelevia pelejä. Vastaava peliformaatti havaittiin tehokkaaksi johtuen sen kyvystä kehittää 

innovatiivista ja dynaamista ajattelua (Appleget, 2020 s. 164). Ranskan vastaisessa sodassa 

sotapelien roolia ei välttämättä voitu varmentaa, mutta von Moltken suunnittelemat kampanjat 

koettiin maailmalla yllätyksenä johtuen niiden nopeudesta ja kyvystä saarrostaa ja tuhota 
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Ranskan asevoimat muutamassa kuukaudessa. Napoleonin sodista poiketen Preussin ja Rans-

kan välinen sota koostui useammassa yksittäisessä taistelussa verrattuna Napoleonin suosi-

maan ratkaisevan taistelun doktriiniin.  

 

Sotapeli nähtiin palvelevan kaiken tehokkaimmittain niitä, jotka eivät saaneet ensisijaista ko-

kemusta isojen joukkojen johtamisesta. Vain harva ja valittu pystyi johtamaan joukkoja päi-

vittäin sekä toimeenpanna käskyjä, että myös valvoa niiden toteutumista. Suurin osa riviup-

seereista ei vastaavaa kokemusta kykene kartoittamaan. Näille upseereille sotapelaaminen on 

”ainoa” keino korvata kyseistä kokemusta (US Army, 1898, s. 260) Osaavien tuomareiden 

kyky yksinkertaistaa ja parhaimmillaan poistaa säännöt sekä niiden tuomat rajoitteet koko-

naan luovat edellytykset todelliselle vapaalle Kriegsspiel pelille, joka voidaan nähdä yhtenä 

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

 

Yleisesikuntamestari (Oberquartiermeister) kenraalimajuri Jacob Meckel osallistui sotilas-

uransa aikana toistuvasti eri mallisiin sotapeleihin. Hän tunnisti seitsemän vahvuutta sotape-

laamiselle. Ensimmäisenä kohteena sotapelaaminen voidaan nähdä pelaajan asettuminen ul-

kopuolisen asemaan, jossa pelaaja näkee oman paikkansa osana isompaa suunnitelmaa. Tais-

telukentällä kokemukset ja tiedon määrä on päätöksentekijälle rajattu, tehdäkseen päätöksen 

tulisi päätöksentekijän nopeasti ymmärtää tilannekuvan kehitys vajailla tiedoilla (US Army, 

1898, s. 261).  

 

Toisena kohtana Meckel tunnistaa sotapelaamisen hyödyt käskyantoharjoituksena. Selkeä, 

toteuttamiskelpoinen ja yksinkertainen käsky on pidetty haastavana toteuttaa. Liian yksityis-

kohtainen käsky lamauttaa alaisten oma-aloitteellisuuden, vastakkaisesti liian yleispätevä käs-

ky voi johtaa alaisen tekemään päätöksiä, jotka eivät mahdollista tehtävän toteutumista. Jo-

kainen huonosti annettu käsky johtaa joukkojen väärinkäyttöön ja pahimmillaan ihmishenkien 

menetykseen (US Army, 1898, s. 262).  

 

Kolmantena sotapeli kaksipuoleisena harjoitteluna vahvistaa käskynannon mallia, jossa alai-

selle syntyy kuva, että hän on itse osallistunut päätöksentekoon ja siten sitoutunut tehtävän 

toteuttamiseen (US Army, 1898 s. 262). Ykseys (Einheit) vahvistaa alaiselle ymmärryksen 

esimiehen tahtotilasta, joka kaksipuoleisena harjoitteluna sotapelin muodossa luo alaiselle 

kuvan, että hän on itse luonut kyseisen ratkaisun ja täten tekee kaikkensa sen saavuttamiseksi 

(Richards, 2004, s. 51, 53).   
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Neljäntenä sotapeli mahdollistaa kartan avulla tilannekuvan muodostamisen ja tiedustelun 

oikean suuntaamisen. Pelaaja arvioi kartan avulla vastustajan maastonkäyttöä. Nämä yhdessä 

mahdollistavat tarvittavan tiedon taisteluiden käymiseksi (US Army, 1898, s. 262).   

 

Viidentenä sotapeli mahdollistaa harjaantumisen tiedonkeräämisessä ja analysoinnissa, joka 

mahdollistaa tilannekuvan muodostamisen ymmärtämisen. Tiedon käyttö puolestaan harjaan-

tuu vain tekemällä päätöksiä ja oppimalla virheistään (Safe to fail). Tekemällä virheitä voi-

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

 

Kuudentena sotapeli mahdollistaa menneiden tapahtumien tarkastelun. Tällöin upseerit voivat 

miettiä jälkeen päin mikä johti kyseiseen päätökseen ilman sodan tuomaa usvaa ja haasteita. 

Vain oppimalla menneistä tapauksista voi upseeri löytää logiikan epärationaalisesta tilantees-

ta. Jokainen sodan tilanne on omalaatuinen ja jokainen päätös on yksilöllinen, sotapelin tulee 

ruokkia tätä keskustelua ja rakentaa uusia ajatuksia ongelmien ratkaisemiseksi. Nämä ratkai-

sumallit, pelaajien itse ne keksiessään muistuivat mieleen, mikäli samanlainen päätös joudu-

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

 

Seitsemäntenä sotapelin tulee ruokkia pelaajien halua oppia lisää. Sotapelissä tehdään virheitä 

ja jokaisen upseerin tulee tunnistaa omia heikkouksiaan ja kehittyä niissä. Meckel tunnistaa 

sotapelaamisessa neljä laajempaa heikkoutta, jotka tulisi huomioida, mikäli sotapelien käyttöä 

laajennetaan. 1. tuomareiden tulee noudattaa yksiä sääntöjä ja tämä rajoittaa huomattavasti 

taktista ajattelua. 2. edellä mainitut sotapelin säännöt ovat aina rajoitettuja johtuen siitä, että 

mikään sääntösarja ei voi kattaa kaikkia sodan toiminnallisuuksia. 3. viholliselle tuotettujen 

tappioiden laskeminen pitkittää peliä huomattavasti. Nämä laskennat eivät palvele yleisesti 

pelin päämäärää, johtuen rajallisesta vaikutuksesta pelin lopputulokseen. 4. sotapelin säännöt 

ovat ensisijaisesti ulkoa opettelua, eikä taktisen älyn käyttämistä sotapelin tapahtumien ratkai-

semiseksi (US Army, 1898, s. 264 - 266). 

 

Laadukas tuomari ei tarvitse erillistä sääntökirjaa pelin toteuttamiseksi, pois lukien tappioiden 

tuottamistaulukkoa. Meckel lisäksi tunnistaa sotapelin käytettävyyteen liittyviä rajoitteita, 

näistä kriittisimpänä voidaan nähdä pelin kesto. Yksittäinen peli ei saisi kestää yli kolmea 

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

 

Sotapelejä Meckel tunnistaa olevan kolme eri tasoa. Sotapeli, joka kuvastaa taktisen tasan 

päätöksentekoa ovat rykmentin kokoisia, sitten on suursotapelit, jotka vastaavat operatiivisia 

sotapelejä perustuen toimialueeseen. Viimeisenä strategiapelit, jotka tulisi rakentaa aina ta-

pauskohtaisesti (US Army, 1898, s. 270). 
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2.2.3 Sotapelit vuoden 1871 jälkeen 

 

Sotapeleistä 1871 vuoden jälkeen oli tullut pakollisia monissa maissa upseereille. Meckel ja 

Verdy du Vernois:sin versiot Reisswitzin pelistä olivat laadukkaimmat ja pisimmälle levin-

neet. Itävalta-Unkarissa sotapeleistä tuli upseereille pakollisia talvisaikaan, tehden sotapelaa-

misesta pakollista joka toinen viikko. Italiassa sotapelaaminen toteutettiin loppukokeena up-

seereiden koulutuksessa niin kapteenin kuin ylemmän päällystön tehtäviin (US Army, 1898, s. 

286). 

 

Sotapelaaminen laajeni myös Venäjälle nopeasti Saksan kautta. Verdy du Vernois kyseen-

alaisti Saksassa kasvanutta vastarintaa sotapelaamiselle, ja tunnisti kaksi kriittistä kohtaa mik-

si sotapelaaminen ei ollut levinnyt niin laajalle kuin olisi haluttu. Pelinjohtajien puuttuminen 

ja osaamattomuus vuorovaikutteisesti vaikutti pelaajien haluttomuuteen toteuttaa hitaita ja 

tuloksettomia sotapelejä (US Army, 1898, s. 287). 

 

2.3 Käytettävien sotapelien määrittäminen   

 

Sotapelit yleensä mielletään tapauskohtaisiksi skenaariorakenteisiksi peleiksi, mitkä pyrkivät 

luomaan ratkaisun esitettyyn ongelmaan. Ongelman lähtökohdista pelinjohtaja rakentaa ske-

naarion, jota pelaajat pyrkivät ratkaisemaan. Yhdistyneiden kuningaskuntien puolustusminis-

teriön julkaisussa pyritään määrittelemään eri pelityypit mitä moderneissa ammattisotapeleis-

sä käytetään. Johan Elg tutkimuksessaan käsittelee eri sotapelin malleja mitä käytetään muissa 

asevoimissa. Elg käsittelee, Saksan, Brittien, USA, Japanin ja Ruotsin sotapelaamista ja sen 

ilmenemistä upseereiden koulutuksessa. Johtopäätöksissä Elg havainnoi sotapelien johtajien 

puuteellisuutta kaikissa asevoimissa. Tämä vaje johtaa sotapelaamisen kouluttamisen ja käyt-

tämisen muodostuvan erittäin formaaliksi, vapaan ja luovan ympäristön sijaan (Elg, 2017 s. 

270). 

 

2.3.1 Seminaaripelit  

 

Seminaaripelit nimestä poiketen pidetään pienryhmissä missä osallistujat pyrkivät keskuste-

lemalla ratkaisemaan esitetyn ongelman. Seminaaripelit perustuvat pelaajien luovuuteen ja 

kykyyn löytää ratkaisuja esitettyyn ongelmaan. Pelinjohtajan rooli kasvaa tässä, johtuen pelin 



   

   
 

34 

kehityksessä ilmenevistä jatkokysymyksistä ja näiden jäsentelystä (UK Ministry of Defence, 

2017, s. 39). 

2.3.1 COA  

 

COA (Course of Action wargames) käyttö on ensisijaisesti operatiivisten tasojen esikuntien 

suunnittelutyökaluna. COA sotapelit ovat yksi yleisimmistä sotapelimuodoista, joita eri mai-

den puolustushallinnoissa on käytössä. Niiden käytännön toteutus, perustuu kahteen osapuo-

leen joista toinen voi olla solu- tai ryhmäkokoonpanossa. Tavoitteena on ratkaista tarkka tak-

tinen tai operatiivinen ongelma. COA sotapelit kestävät yleensä lyhyen aikaa, koska ne kes-

kittyvät yhden tai useamman vaihtoehdon läpikäymiseen muutaman vuoron aikana. Vuoroilla 

ei ole yleensä strukturoitua rakennetta (UK Ministry of Defence, 2017, s. 40). Yhtenä sotape-

linä voidaan pitää Paper Tigers20 sotapeliä. Yleisesti COA pelejä ei ole kuitenkaan standardi-

soitu. 

2.3.2 Matriisisotapelit 

 

Matriisisotapelit, ovat yleinen sotapeli eri sotilasakateemisissa laitoksissa. Olemukseltaan ne 

muistuttavat seminaaripelejä, mutta matriisipeleissä keskeistä on taktisen ongelman ratkaise-

minen argumentoimalla ja perustelemalla vastapelaajalle. Vuoropuhelun päätteeksi pelinjoh-

taja tekee päätöksen ja peli kehittyy sekä jatkuu tämän myötä. 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-

telmäksi. Kriegsspiel on muodostunut kattokäsitteeksi peleille, jotka perustuvat kolmen kartan 

malliin, missä kukin pelaaja näkee vain oman karttansa. Tuomarin kartalla näkyy puolestaan 

kokonaisuus, jota pelinjohtaja voi ohjata haluamaansa suuntaan. Peli perustuu tiukkaan raken-

teeseen sekä dataan asejärjestelmien vaikuttavuudesta ja liikenopeuksista, rajoittaen argumen-

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

 

 
20 Paper Tigers on majuri Varhan Maasotakoululle kehittämä sotapelisäännöstä. Materiaali tutkijanhal-
lissa. Säännösversio vuodelta 2021.  
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2.3.4 Historialliset ja harrastesotapelit 

 

Historialliset ja harrastesotapelit ovat vaihtoehtoinen menetelmä rakentaa sodan illuusiota. 

Yleensä ne perustuvat yhdelle kartalle, jossa kaksi osapuolta pyrkii ratkaisemaan toisen osa-

puolen luoman skenaarion vuoropohjaisesti. Yleensä edellä mainitut sotapelit eivät sisällä 

erillistä tuomaria, vaan tuomarin rooli pyritään minimoimaan sääntökirjoilla sekä karttarajoi-

tuksilla. Tämä tuo puolestaan luo toistettavuudelle mahdollisuuden ja mahdollistaa yksilöllis-

ten taitojen kehittämisen pelin skenaarion ollessa sama (UK Ministry of Defence, 2017, s. 

41). 

   

Pelinjohtaja, joka vastaa pelin toteutuksesta, on tiedostettava päämäärä tai tavoite, jonka pelin 

halutaan tuottavan. Päämääriä voi olla esimerkiksi: taktinen ratkaisu, strateginen vaihtoehto, 

pelaajien oppiminen tai päätöksenteon kehittäminen. Näistä viimeisintä päämäärää kehittäviä 

esimerkkejä ovat shakki, tammi tai vaihtoehtoiset symmetriset tietokonepelit. Yhdistävänä 

tekijänä on kuitenkin pelaajan päätöksen laadun parantaminen tai nopeuttaminen – nämä kak-

si eivät 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. Pelejä voidaan yhdistellä, mutta tällöin pitää 

tunnistaa mahdolliset rajoitteet järjestetyn pelin tavoitteissa (UK Ministry of Defence, 2017 s. 

21). Team peli perustuu kahteen ajattelevaan joukkueeseen, esimerkiksi kaksi kilpailevaa esi-

kuntaa. Tämä on perinteinen Kriegsspiel malli toteuttaa peli. Vahvuutena voidaan pitää kykyä 

sopeutua, suunnitella ja reagoida tilanteisiin nopeammin. Solut ovat yleensä rajoitetumpia 

reagoimaan pelin muutoksiin, sillä ne joutuvat usein hyödyntämään sovittuja tai ennalta mää-

ritettyjä perustaistelumenetelmiä tai parametrejä. Solupelit kuitenkin tuovat vahvuutena peliin 

päätöksenteon nopeuden, tosin laadun kustannuksella. 

   

Pelien yhdistäminen on mahdollista, jos tarkoituksena on harjaannuttaa tiettyä joukkoa tai 

organisaatiota, tunnettua vihollista vastaan. COA sotapelit yleisesti hyödyntävät solu- ja jouk-

kueyhdistelmiä, asettamalla esimerkiksi päätöksen tekevän organisaation edustajat joukkueen 

puolelle, pakottaen käyttämään samoja toimintoja kuin oikeassakin tilanteessa tekisivät. Cell 

puoli yleensä pelautetaan vastustajalla (punainen). Punaisen puolen pelaajien tulisi ymmärtää 

pelattava organisaatio erittäin hyvin, ollakseen kykenevä hyödyntämään punaisen organisaati-

on vahvuuksia tehokkaimmalla mahdollisella tavalla. 
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Tutkimuksen kannalta on kriittistä, että käytettävä sotapeli kykenee luomaan skenaariosta 

riippumatta samanlaisen päätöksenteon tapahtuman. Pohjana Kriegsspiel peliformaatti toimii 

parhaiten, mutta pelin haasteellisuus muodostuu oppimisessa sekä pelin skaalautuvuudessa. 

Kriegsspiel sotapeli on ensisijaisesti suunniteltu operatiiviseen käyttöön ja tämän takia sovel-

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

 

2.3.5 CHAR The Camberley Kriegsspiel 

 

Tutkimuksessa pelipohjana käytetään Heikki Lanton rakentamaa suomiversiota, CHACR The 

Camberley Kriegsspiel, Britanniassa (UK) analyysikeskuksen kehittämästä sotapelisäännös-

töstä (Lantto, 2018 s. 2). Alkuperäinen sotapeli (2.1 versio) on otettu käyttöön Britanniassa 

2017 ja Suomeen Lanton versio saapui Maanpuolustuskorkeakoulun käyttöön 2018.  

 

Sotapelinä Kriegsspiel Finland muodostuu vastakkaisista joukkueista (team), jotka ratkaisevat 

yhteistä skenaariota oman osapuolensa näkökulmasta. Pelikenttä muuttuu joka pelikierroksen 

aikana kolmen perustoiminnon mukaan (Lantto, 2018 s. 5). Peli mekaanisesti toimii omana 

kokonaisuutena eikä ole suoranaisesti verrattavissa COA- tai matriisipeleihin. 

  

Camberley Kriegsspiel käyttötarkoitus on ”ensisijaisesti brittiläisen armeijan upseereille ny-

kyaikaisen taisteluosaston operaatioihin liittyen.” (CHAR, 2019 s. 1) Tämä luo haasteita pelin 

soveltamiselle suomalaiseen taktiikkaan. Lantto on onnistuneesti saanut tuotua suomalaiselle 

taktiikalle ominaista pienipiirteisyyttä, skaalaamalla peliä toimimaan kartalla 1:50 000 sekä 

tarkentamalla sääntökirjaa suomalaiseen toimintaan liittyen. Haasteena on silti suomalaisen 

taktiikan pienipiirteisyys, joka lähtee joukkue- ja ryhmätasalta. Esimerkiksi peliruudun 

(1x1km) sisällä olevia tapahtumia voidaan nähdä olevan useita. Kaikki nämä tapahtumat altis-

tetaan noppaluvulla ja voimasuhdetaulukolle. Tulos on tässä riittävä voimasuhteiden määrit-

tämiselle, mutta vastaava yleistäminen voidaan nähdä haitallisena taktiikan opettamisessa. 

Tämä johtuu pelin kyvyttömyydestä erotella lopputulokseen johtaneet tekijät ja mitä pelaajan 

olisi kyettävä tekemään toisin.   

 

2.3.6 Nimetön sotapeli  

 

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

Pelillä pyrittiin ratkaisemaan Kriegsspiel Fin rajoituksia suomalaiseen taktiikkaan. Pelin ensi-
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sijainen käyttö oli pedagoginen ja havainnollistava, jonka tarkoituksena oli harjoituttaa kadet-

teja päätöksenteossa sekä toimeenpanon harjoittamisessa. Peliä jatkokehitettiin vuoden 2018 

jälkeen jalkautetun Kriegsspiel Finland pohjalle ja ensimmäistä versiota on käytetty alkaen 

vuodesta 2019.21 

 

Ensimmäisenä oli tunnistettu panssarintorjunta-aseiden arvojen riittämättömyys kuvaamaan 

suomalaisten joukkojen todellista kykyä. Toiseksi havaintona on myös Paloheimon tunnista-

ma skaalautumattomuus. Kolmantena havaintona on taisteluarvojen soveltumattomuus suo-

malaisiin organisaatioihin ja maastoon. (Paloheimo, liite 8) Organisaatiot Lanton jatkokehit-

tämässä Kriegsspiel pelissä olivat lähempänä englantilaista joukkoa, niin käytettävyyden kuin 

asejärjestelmien toimesta. Lisäksi vihollisen voimasuhteet olivat riittämättömät verrattuna 

suomalaiseen A2 22 mukaiseen harjoitusvastustajaan. Lisäksi tietyt Kriegsspiel ominaisuudet 

oli havaittu hankalasti mallinnettavaksi ja rajoittavaksi pelaajien kannalta. Komentopisteiden 

poistaminen voidaan nähdä yhtenä esimerkkinä tästä.23 Viimeisenä kokonaisuutena Kriegss-

piel Finland version epäsuoratuli ja sen käyttö eroavat huomattavasti suomalaisesta epäsuo-

rantulen johtamisesta. Tulenjohtokeskuksen ja tulenjohtokomentajan keskeistä roolia voidaan 

kuvata Kriegsspielissä riittävästi, mutta taktisen tasan tulenkäyttöä kyseinen peli mallintaa 

erittäin rajoitetusti. Tähän pyrittiin rakentamaan vaihtoehtoista ratkaisua.   

 

Nimettömän sotapelin vahvuutena voidaan pitää sen tarkkuutta ja kykyä mallintaa todellisia 

tapahtumia matemaattisesti tavalla. Säännöt ovat riittävän yksinkertaiset ja peli skaalautuu 

hyvin joukkue- ja komppaniatasoille. Haasteeksi muodostuu pelin karttapohja 1:10 000, joka 

tekee pelistä tehokkaan, mutta luo myös rajoitteita alueeseen ja uudelleen pelattavuuteen.   

Komppaniapelissä voi hyödyntää myös 1:50 000 käyttöä, mutta siitä muodostuu rajoitteita 

pientaktiikalle. Pelissä myös havainnollistetaan erittäin hyvin eri aisteihin perustuva havain-

nointi, miinoittaminen sekä taistelun osa-alueet, sisällyttäen maaston vaikutusta.  Peli on ko-

konaisuudessaan erittäin onnistunut, mutta sen liikkuvuus sekä soveltuvuus on rajallista pää-

töksen testaamiseen. Kouluttamiseen ja joukkuepohjaisiin matriisipeleihin Nimetön sotapeli 

on suomalaiseen taktiikkaan erittäin onnistunut sotapeli. 24 

 

 
21 Nimettömän sotapelin ohjesääntö s.1-2. Sotapeli tutkijan hallussa TLIV. Materiaali vastaanotettu 
Nuutiselta 2022. 
22 A2 mekanisoitu vastustaja on keltaisen tai punaisen puolen harjoitusorganisaatio. Kyseisellä harjoi-
tusorganisaatiolla mallinnetaan vihollisen henkilöstö, kalusto sekä perustaistelumenetelmät. A2 meka-
nisoituvastustaja on TLIV ohjekirja. Vastakohtana A2 organisaatiolle on A1 organisaatio omien joukko-
jen osalta. A1 organisaatio mallinettaan aina pelattavan joukon mukaiseksi. 
23 SM11 kurssille toteutettujen sotapelin osalta komentopisteet ohjeistettiin poistettavaksi mahdolli-
simman realistisesti toteutettavan sotapelin toteuttamiseksi.  
24 Nimettömän sotapelin ohjesääntö s. 4-19. Materiaali tutkijan hallussa.  
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2.3.7 Sotapelin sovellus (Jääkäripeli)  

 

Tutkimuksen kannalta sotapelin on kyettävä soveltumaan suomalaiseen taktiikkaan jääkäri-

joukkue tasalta taisteluosastoon. Käsittäen kaikki taktisen päätöksenteon tasot. Pelin tulisi olla 

skaalautuva, joka soveltuu käytettäväksi 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 minkä tahansa suunnitelman päälle ja pelata. Tällöin sotapeliä voidaan käyttää 

eritasoisten turvaluokkien omaavien suunnitelmien kanssa, joka luo edellytykset sen kahdelle 

käyttötarkoitukselle:   

1. Suunnitelmien testaaminen   

2. Päätöksenteon kouluttaminen.   

 

Lisäksi tutkimuksen kannalta on tärkeää, että peli kykenee tuottamaan mitattavan yksikön niin 

päätöksen nopeudelle (aika) kuin myös laadulle (vaikutus viholliseen).   

 

Jääkäripeli perustuu Kriegsspiel Finland sotapelin vuoromekaniikkaan. Tätä vuoromekaniik-

kaa on muokattu rakentamalla taistelut omana kokonaisuutenaan. Tapahtumavuorot käyvät 

pelattavien kierrosten välissä, jolloin pelaajille muodostuu ”reaali- aikainen peli”. Molemmat 

osapuolet käskevät omaan päätökseen tarvittavat asiat kelloa vastaan, jonka jälkeen operaatto-

rit sekä pelinjohtaja toteuttavat kuvaukset kyseisten päätösten ja tapahtumien pohjalta, näin 

ollen peli rakentaa ”itse itseänsä” kun sitä pelataan. Sääntösarjaa on pyritty keventämään 

luomalla moduuleja, jotka voidaan liittää osaksi peruspeliä. Esimerkki moduuleja ovat: viesti-

peli, huoltopeli, ilmatorjuntapeli. Kaikki pelit rakennetaan peruspelin ympärille.  
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Kuva 12: Jääkäripelin toteutus, sidottuna päätösprosessiin sekä ylä- ja alapelin toteutukseen 

 

Peruspeli sisältää jalkaväen, mekanisoitujen joukkojen sekä panssaritorjunta-asejärjestelmien 

vaikutukset. Näiden osien liikemekaniikka perustuu nopeuksiin, jotka vastaavat Kriegsspiel 

Finland liikenopeuksiin. Eroavuutena on kuitenkin uusimodulaarinen pelilauta, jonka tapah-

tumaruutu on 1x1 km sijaan hexagoniruutu, jonka pisimmän sivun halkaisija on 300 metriä. 

Modulaarisuus tuo mahdollisuuden liittää haluttuja lisäosia peliin, riippuen koulutettavan 

yleisön tarpeista. Esimerkkejä ovat epäsuorantulen, johtamisjärjestelmän, huollon ja ilmator-

junnan moduulit.  

  

Jääkäripeliä voi pelata solu- tai joukkuepohjaisena sotapelinä ja sen skaalautuvuus mahdollis-

taa soveltuvuuden useammalle eri tasolle. Tutkimuksen kannalta kriittisin ominaisuus on pää-

töstapahtuman pitäminen irrallaan loppupelistä, jossa pelaajat siirtyvät fyysisesti eri tilaan. 

Tällöin vuorovaikutus operaattoreiden kanssa tapahtuu vain johtamisvälineiden kautta, nosta-

en pelaajan kokemaa realismia ja rajoittaen manuaalisesti pelattavan alapelin vaikutusta pää-

töksen tekoon. Peli on kokonaisuudessaan viiden kartan pelimalli, jonka vaihtoehtoinen toteu-

tus on yhdenkartan symmetrisenä sotapelinä päätösten testaamista varten.   

 

2.4 Sattuma ja noppa osana sotapelaamista  

 

Carl von Clausewitz (1780–1831) kuvasi sodankitkaa ja sen kriittisyyttä osana sodankäyntiä. 

(Carl Von Clausewitz, 2007 s. 115) Sodankitka ja sen olemassaolo on väistämätöntä sotapelin 

realismisuuden kannalta. Johann Ferninand Opiz lisäsi omaan sotapeliinsä (1806) nopan ku-

vastamaan sodan sattumaa. Sotapelissä nopan rooli oli yksinkertaisimmillaan vastaus kysy-

mykseen “kyllä” tai “ei”. Noppa ja sen vaikutus sotapelin tuloksiin on yleinen kritiikin kohde. 

(Schuurman, 2017 s. 250 - 251) Kuinka paljon sattumaa tulisi hyvän sotapelin sallia samalla 

tuottaakseen realistisen kuvan taistelukentän tapahtumista? Noppaluvun käyttämättä jättämi-

nen voidaan kuitenkin nähdä sotapelin kannalta kriittisenä virheenä, sillä”...Ability to profit 

from a chance as a defining trait of the good commander.” - Napoleon. Nopan luoma epä-

varmuus sotapelin tilanteeseen on yksi tehokkaimmista keinoista esittää sattumaa sotapelille, 

joka on reilua jokaista osapuolta kohti. 

   

Arvan ja sattuman jälkeen toinen kriittinen sotapelin tunnistettu elementti on sodan usva 

(Clausewitz). Sotapelin pedagogisen käyttötarkoituksen mukaan sotapeliä voidaan pelata jou-

kot piilotettuna, hyödyntämällä joko sermiä Allgaier (1796) tai käyttämällä pelaajia erillisissä 



   

   
 

40 

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

lata shakin tyylisesti missä nappulat on nähtävillä koko ajan. Tämä pakottaa pedagogisesti 

pelaajat miettimään mitä vastustaja tekee seuraavaksi. Vastaavanlainen ajattelu on yksi shakin 

vahvimpia puolia pedagogisesti, sillä se pakottaa pelaajat miettimään useita eri vaihtoehtoja ja 

puntaroimaan niistä parasta mahdollista vaihtoehtoa itselle suhteessa viholliseen (Hoverbeck, 

1806)  (Schuurman, 2017, 451).  

2.5 Intuitio 

Rationaalinen ajattelu, jossa ihminen ajattelee kokonaisuuksia logiikan ja erinäisten käsittei-

den kautta, on länsimaisen koulujärjestelmän yksi kulmakivi (Leisti & Poskiparta, 2022 s. 

23). Yksinkertaisimmillaan intuitio, joka joskus voidaan mieltää rationaalisen ajattelun vasta-

kohdaksi, on ihmismielen näkemys eri kokemuksista ja niiden seurannaisvaikutuksista. Tämä 

kokemus on harvemmin selitettävissä, jolloin kyseinen päätös yleensä rinnastetaan intuitioon. 

Intuitiotutkimuksen kannalta voidaan määritellä ”kokemuksen ja oppimisen tuloksena syntynyt 

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

 

Coup d'œil (Silmänräpäys ransk.) Clausewitzin määrittelemä konsepti kuvastaa nopeata reak-

tiota tunnistaa totuus, jonka mieli yleensä unohtaa tai tunnistaa vain pitkän tutkiskelun jäl-

keen. (Carl Von Clausewitz, 2007 s.100 ) Tällä termillä Clausewitz kuvailee intuitiota ja tun-

nistuspohjaista päätöksentekoa (Pothin, 2000 s.6). Coup d'œil on osa John Boydin Ooda loop-

pia ja keskittyy sen ensimmäiseen orientaatiovaiheeseen. Intuitio ilmenee yksilöllisenä ym-

märryksenä esitettyyn ongelmaan. Historiallinen sotilaspedagogi Johann Heinrich Pestalozzi 

kehitti jo 1700 luvulla teorian missä hänen oppilaansa oppivat halutun kokonaisuuden vertai-

siaan nopeammin. Pestalozzi kutsui oppimismenetelmäänsä ”koe asia ennen kuin yrität selit-

tää sitä.” Preussilaiset hyödynsivät Pestalozzi:in tunnistamia pedagogisia menetelmiä opet-

taakseen johtajia tunnistamaan asian ytimessä olevan ongelman ja ratkaisemaan sen ilman 

viivettä. (Vandergriff, 2019 s. 4). Kyseinen oppimismenetelmä näkyy toistuvan 1800 preussi-

laisessa upseerikoulutuksessa 

   

Oppimisen ja intuition kannalta sotapelaamisen tehokkuutta voidaan nähdä palvelevan Apte-

rin käänteisteoria. Psykologian ja motivoinnin kannalta, oppimista tutkinut Michael Apter 

teorioi, että homeostaasin negatiivinen vahvistaminen luo vastapainoisuutta. Tämä vastapai-

noisuus (bistability) mahdollistaa erittäin voimakkaiden kokemusten kokemisen. Näiden seu-

rannaisvaikutukset ovat kauemmas kantoisia, kuin yksinkoettu tunne. (J.Apter, 2005, s.41)   
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Sotapelissä voidaan vahvistaa pelaajan oppimista saavuttamalla pelaajalle epäonnistumisen 

tunne. Tapa millä tunteen voi luoda on laittaa pelaajat vastakkain ja pelin tuomarin roolissa 

johdatella pelin lopputulosta ratkaisemattomaan asetelmaan, vahvistaen molempien osapuol-

ten oppimista ja rakennettua kokemusta epäonnistumisen kautta. Tämä epäonnistuminen, 

vaikka pelaaja on siitä tietoinen peleissä, yleensä johtaa vaihtoehtoisten ratkaisujen löytämi-

seen. Oikeassa maailmassa päätöksillä, jotka epäonnistuvat, on negatiivinen suoravaikutus 

ihmisten päätöksentekoon. Tämä rajoittaa päätöksenteot vain turvallisiin vaihtoehtoihin, mi-

nimoiden oppimismahdollisuuksia mitä sotapelissä olisi voinut tapahtua. Sotapeleissä epäon-

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

   

Fingerspitzengefühl ja Coup d'œil voidaan nähdä olevan historiallisia määritelmiä tapahtumal-

le missä päätöksentekijä on sodan usvasta huolimatta kyennyt tekemään ratkaisun kriittiseen 

tapahtumaan juuri oikealla hetkellä.  Chevalier Folard, ranskalainen sotateoreetikko, kuvaili 

ihmisen kykyä oppia coup d'œi:ia. ”… coup d'œi on jumalan lahja, jota ei voi omaksua; mutta 

jos ammattitaito ei paranna sitä, yksilö ei voi nähdä kuin epätäydellisiä asioita piilossa us-

vassa, mikä ei ole tarpeeksi näissä asioissa varsinkin, kun on tärkeää nähdä asioita kirkkaas-

ti… Nähdä taistelukenttä ja ensisilmäyksellä tunnistaa sen vahvuudet ja heikkoudet, ovat yksi 

kenraalin suurimpia hyveitä”. (Folard, 1724) 

  

Johtopäätös mikä voidaan nähdä rakentuvan intuitiosta ja sen historiallisesta ilmentymisestä 

voidaan rinnastaa kokemukseen. Kokemus, mitä päätöksentekopisteessä oleva yksilö kokee, 

on kriittinen asia. Verraten kuinka nopeasti hän voi tehdä päätöksen mikä ”tuntuu” oikealta. 

Tämä kokemus ja sen muodostuminen voidaan rakentaa teoreettiselle pohjalle ja rationaalisel-

le ajattelulle, joka voidaan mallintaa simuloidulla kokemuksella. Rationaalisen ajattelun heik-

kous on aina tiedossa, mitä tiedän ja mitä en. Asian ja siihen liittyvien kokonaisuuksien ver-

tailussa on aina uhrattava aikaa. Siitäkin huolimatta tieto voi olla vääristynyt, jolloin päätös 

on virheellinen korostuen entisestään aikakriittisessä päätöksenteossa, joka sotilaspäätöksen-

teolle on ominaista. 

   

John Boydin OODA loopin teorian mukaan, mikäli vastustaja on kyennyt toteuttamaan pää-

töksentekosyklinsä uudestaan, on tilanne kentällä jo muuttunut. Mikäli päätöksentekijä ei ky-

kene saavuttamaan päätöstä ajoissa on kyseinen päätös jo virheellinen. Niin sanottuun puhtaa-

seen intuitioon, ”minusta tuntuu” tunteeseen, perustuva päätös on psykologian professori Ro-

bin Hogarth:in mukaan rinnastettavissa sattumaan (Hogarth, 2001). Sattuma tai valheellinen 

intuitio voi ilmetä esimerkiksi ammattiuhkapeleissä tai esimerkiksi sijoittamisessa, missä in-

tuitiolla voidaan perustella sattuman tuomaa menestystä. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Jean_Charles,_Chevalier_Folard
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Yhdistämällä teoreettista ja intuitiivista päätöstä on tehokas yhdistelmä, mutta näiden kahden 

suhde aina henkilösidonnainen. Intuition kehittäminen voi rakentaa RPD (recognition-primed) 

malleja, joita päätöksentekijä voi hyödyntää ja soveltaa osana aikakriittistä päätöksentekoa. 

(Karol G. Ross, 2004 s.6) Omaa intuitiota voi oppia soveltamaan ja ymmärtämään loogisen 

ajattelun avulla (Leisti & Poskiparta, 2022 s.25). Tämän loogisen ajattelun purkaminen osana 

pedagogista tapahtumaan on kriittistä ymmärtämisen saavuttamiseksi. 

   

Vertaamalla manuaalista sotapelaamista digitaalisiin sotapeleihin tai simulaattoreihin, jäl-

kimmäisten tapahtumien purkaminen voi olla hankalaa tai jopa mahdotonta. Manuaalinen 

sotapeli mahdollistaa tapahtuman purkamisen ja loogisen ajattelun rakentamisen, syy-seuraus 

pohjaiseksi, täten luoden uusia RPD malleja. Intuition ja sen ymmärtämisen taustalla Leisti 

tunnistaa olevan kolme tekijää, omat kokemukset, yksilöhistoria ja kulttuuri – itsetuntemus. 

Näiden kaikkien kolmen asiakokonaisuutta muokkaamalla voidaan rakentaa henkilön intuitio-

ta. 

 

Henkilön yksilöhistoriassa, sotapelikontekstilla voidaan nähdä olevan vaikutus, miten hän on 

valmis tekemään erilaisia päätöksiä. Tekeekö pelaaja vain päätöksiä, jotka ovat turvallisia ja 

varmoja tuloksen suhteen, vai onko jotain mitä ei ole kokeiltu, jolloin tulos voi olla epävarma 

(safe to fail). Näistä voi yksilöillä olla omasta elämästä kokemuksia ja se voi näyttäytyä min-

kälaisia riskejä yksilö on valmis tekemään. Mikäli yksilö ei ole valmis tekemään riskejä tulisi 

pelin ja sen tulosten palkita riskien ottamista, täten vahvistaen yksilöhistoriaa ja valmiuksia 

kokeilla uutta. 

   

Sotilasympäristössä kulttuuri ja itsetuntemus voidaan uudelleen rakentaa palveluksen aikana. 

Sotilaskulttuurin, joka esimerkiksi varusmiehille on uusi ja jossa itsetuntemus sotilasympäris-

tössä on rajallinen, muokkaaminen ja rakentaminen uran alkupäässä on yksinkertaisempaa 

kuin jo valmiiksi rakentunut kulttuurin muokkaaminen kokeneemmalla yksilöllä. Vastaavalle 

kokeneemmalle yksilölle intuition tuoma etu kulttuurin ja itsetuntemuksen kannalta on syytä 

rakentaa osana organisaatiota ja sen tuomaa hyötyä yksilölle. Muuten juurtuneet toimintatavat 

voivat estää intuition omaksumista. 

   

Henkilökohtaiset kokemukset on helpoin muokata luomalla simuloitua kokemusta osana so-

tapeliä. Mikäli peli on tarpeeksi realistinen ja luo pelaajille kuvan oikeasta tapahtumasta voi 

pelaaja tähän rinnastaa myöhemmin intuitiivisen päätöksensä. Myös tämän osa-alueen kehit-
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täminen sotapelaamalla on kaikkein tehokkainta, yksilöhistoria muodostuu toistojen kautta ja 

kulttuuri sekä itsetuntemus tulosten kautta. 

 

 

 

 

 

3 INTUITIIVISEN PÄÄTÖKSENTEON KEHITTÄMINEN SEKÄ MITTAAMINEN 

 

3.1 Boyd ja OODA loop 

OODA loop on hävittäjälentäjä John Boydin 1996 kehittämä taisteluaikaisen päätöksenteon 

prosessi.  Päätös yksinkertaistetaan yleensä neljään eri osa-alueeseen: havaitse, orientoidu, 

päätä ja toimi.  (Rule, 2013, s. 3) Boyd:in ajatuksessa kaksi osapuolta on taistelussa ja tavoit-

telee toisen osapuolen voittamista. Esimerkkinä on lentokoneiden välinen kaartotaistelu (dog-

fighting) Korean sodan aikana. Osapuoli, joka toteuttaa päätöksentekokierrosta nopeammin, 

muuttaisi tilannetta toiselle osapuolelle, jonka rooli muuttuu reagoivaksi. Reagoivan osapuo-

len ollessa altavastaaja, hänen kykynsä kääntää päätösnopeus omaksi eduksi yleensä vaatii 

tunnistetun riskin ottamisen. (Rule, 2013, s. 8) Riskin ottaminen voi olla päätöksen tekeminen 

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

 

  

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

 

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

kuvan muutoksen omaavassa pelissä, yhden yhtenevän tekijän, joka on ajallisesti määritettä-
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vissä. Sotapelissä pelaajien toimintojen tulisi olla rajoitettuja päätöksentekoympyrän ulkopuo-

lella, ajanottamisen tulisi alkaa ensimmäisen havainnon vastaanottamisesta. 

 

3.2 Päätöksenteon aika 

Päätöksentekona voidaan pitää tapahtumaa missä pelaaja tekee valinnan useiden vaihtoehto-

jen välillä. Valinta voi olla rationaalinen tai irrationaalinen, riippuen pelaajan tilannekuvasta. 

Tilannekuva on taistelukentän realistisuuden takia rajoitettu itse pelin toimesta. Jotta pelaaja 

tekisi tilanteeseen parhaan mahdollisen päätöksen, tulee päätöksenteossa käyttää rationaalista 

ajattelua tilannekuvan mukaisesti, sillä oletuksella, että kaikki ei ole kuitenkaan pelaajan tie-

dossa. Vastaavassa tilanteessa pelaaja rakentaa kokemusta, milloin hänellä on tarpeeksi tietoa 

tehdäkseen mahdollisimman nopean päätöksen. 

   

Sotapeleissä, ollakseen verrannollisia keskenään, pelaajien, operaattoreiden ja skenaarion 

muuttuessa on tärkeää, että päätöksenteko on tapahtumana identtinen jokaisen pelin välillä. 

Tapahtumana päätös rakentuu ennalta tiedossa oleviin asioihin, jota täydennetään alaisten 

välittömillä tiedoilla. Tiedot välitetään aina samalla tavalla – täten varmistutaan siitä, ettei 

tiedon kulussa ole pelin rakenteesta johtuvia puutteita. 

   

Pelaajan saatua viimeiset tiedot hän yhdistää ne jo tiedossa olevien asioiden kanssa ja luo pää-

töksen millä pyrkii vastaamaan annettuun taktiseen tehtävään. Tehtyään päätöksen pelaaja 

käskee alaisilleen tarvittavat asiakokonaisuudet ja päättää vuoronsa. Onpa sitten kyseessä so-

lu, joukkue, yhdistelmä tai joku muu ”alapeli” niin päätöksenteko pysyy samana pelaajille. 

Operaattorit toteuttavat ja kuvaavat pelaajien käskemät tapahtumat, tämä on jatkuvaa toimin-

taa samalla luoden pelaajille kuvan, että peli on yksi jatkumo. Tämä luo pelille korkeamman 

realistisuuden tunteen.  

   

Lopputuotteena peli kykenee antamaan tutkimukselle mittayksikkönä ajan ja vastaamaan ky-

symykseen, ”kuinka kauan pelaajalla meni tuottaa päätös?”. Tätä aikamäärettä voidaan verra-

ta punaisen ja sinisen pelaajan välillä sekä se mahdollistaa usean pelin sarjassa tarkastelemaan 

keskiarvoilla muutosta toisen osapuolen tai molempien osapuolten päätöksenteon nopeudes-

sa.  

 

Sotapelissä tilannekuvan muodostaminen koostuu viidestä eri toiminnosta: vallitsevasta vihol-

listilanteesta, omien tilanteesta, ympäröivästä taistelukentästä, muista sotilas- tai siviiliresurs-

seista ja metakognitiosta (Bryant, 2007, s. 22). 
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3.3 Havainnot sotapelien käytöstä intuitiivisen päätöksenteon kehittämiseksi. 

 

Ankkuroidun teorian pohjalta on tarkoitus muodostaa hypoteesi, miten sotapelaamalla voi-

daan kehittää intuitiivista sotapelaamista. Välineenä käytettävän sotapelin on kyettävä mallin-

tamaan päätöksentekoprosessi osana vuororakennetta. Päätöksentekoprosessina tutkimuksen 

kannalta käytetään John Boydin OODA loopin neljää vaihetta. Sotapelin myötä molempien 

puolien pelaajat vuorovaikuttavat alapelissä toimivien operaattoreiden kanssa. Operaattorien 

pelaama alapeli kuvataan Nimettömän sotapelin taistelumekaniikalla. Sotapelin aikana pelaa-

jat kokevat oman subjektiivisen kokemuksen kautta, Apterin teorian mukaisesti, joko mielek-

kyyttä tai kiinnostusta omalla henkilökohtaisella tavallaan. Oletuksena on kuitenkin, että mo-

tivoituneet ja tehtävään valikoituneet henkilöt alustavasti omaavat korkean kiinnostuksen so-

tapeliin ammatillisen kehittymisen takia. Pelaajan kokemuksen ollessa vielä vähäinen ensim-

mäisissä peleissä kokee hän ensimmäisissä vuoroissa epämiellyttäviä tuntemuksia, tuntemat-

tomasta pelimekaniikasta. Tämä ilmiö oli havaittavissa suullisissa palautteissa.25   

  

Sotapelin jatkuessa pelaaja kokee hallitsevansa pelin rakenteen ja kokee päätöksillään olevan 

merkitystä pelin kulun kannalta. Tähän asetelmaan pääsevä pelaaja todennäköisesti rentoutuu 

ja kokee pelin miellyttävämmäksi, onnistumisten myötä. Kun kyseinen asetelma saavutetaan 

voi pelinjohtaja ohjata sotapelin kulminaatiopisteeseen.  Kulminaatiopistettä tässä tutkimuk-

sessa voidaan kuvata myös ratkaisuhetkeksi. Ratkaisuhetkellä tapahtuva muutos kääntää (re-

versal theory) pelaajan kokemuksen onnistuessaan joko jännitykseksi tai epäonnistuessaan 

jopa luovuttamiseksi, jolloin kiinnostus laskee huomattavasti. Tällöin peli on kääntänyt para-

telictisen kokemuksen telictiseksi. Telictinen kokemus vahvistaa sotapelin luomaa simuloitua 

kokemusta.   

  

Sotapelin pääteeksi käytävässä purkutilaisuudessa (debrief) pelaajien päätöksiä tarkastellaan 

pelilokin ja pelaajien omien kokemustensa kautta. Tässä pelinjohtaja pyrkii tunnistamaan pe-

laajien päätösprosessin vaiheet ja siinä lopputulokseen vaikuttaneet tekijät. Tästä palautteesta, 

kun pelaaja palaa pelin aikana kokemaansa tapahtumaan, voi pelaaja rakentaa simuloidusti 

RPD malleja. Näihin RPD malleihin pelaaja voi turvautua seuraavissa sotapeleissä, sotapelien 

ollessa saman mallisia. Seuraavassa pelissä pelaajan toteuttaessa OODA looppia vertailee hän 

pelin kulkua edeltäviin peleihin ja niistä muodostettuihin RPD malleihin. Tunnistaessaan mal-

lin hän voi nopeuttaa päätösprosessin kahta ensimmäistä 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, minimissä kolme kertaa, pe-

laajalle voidaan nähdä alkavan muodostumaan vaihtoehtoisia RPD malleja mitä yhdistelemäl-

lä hän voi rakentaa useimpiin tilanteisiin sopivimman RPD päätösmallin ja täten toteuttamaan 

päätösprosessin huomattavasti vastustajaansa nopeammin.   

  

 
 Kuva 14: Tutkimuksen muodostama ankkuriteorian mukainen intuition kehittämisen 

malli sotapelaamalla.   

 
 

 

4 HAVAINNOT SOTAPELIN KÄYTÖSTÄ INTUITIIVSEN PÄÄTÖKSENTEON 

KEHITTÄMISEKSI 

 

4.1 Sotapelin tavoitteet ja järjestelyt 

 

“If you find yourself in a fair fight you did not plan it properly”.26  Valitun sotapelin käyttä-

minen taktisella tasalla edellytti seuraavia järjestelyitä. Kaikilla pelaajilla oli peruskäsitys tak-

tisesta tasosta, jääkärijoukkueesta taisteluosastoon. Toisena asiana oli pelaajien käsitys pelat-

tavista rooleista. Kolmantena pelaajat tulisivat pelaamaan heille yhtä ylempää tasoa kuin millä 

olivat sillä hetkellä toimineet. Esimerkiksi ryhmänjohtajat tulisivat toimimaan joukkueenjoh-

tajina, joukkueenjohtajat tulisivat toimimaan jääkärikomppanian päällikköinä ja jääkärikomp-

panian päälliköt taisteluosaston komentajana tai vastaavassa tehtävässä.  

  

Vastaavalla järjestelyllä voidaan varmentaa, että kukaan pelaajista ei omaa täyttä tietämystä 

kyseisestä tehtävästä ja täten ensimmäinen peli toimii vertailupohjana myöhempiin peleihin. 

 
26 Phil Dunn käyttää kuvausta yleisenä sanontana. (Dunn, 2021) 
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Tehtävät, mitä kaikissa tasoissa tullaan ratkaisemaan, ovat joko hyökkäyksellisiä tai puolus-

tuksellisia tehtäviä, niin sinisellä, että punaisella puolella. Ensisijaisen tärkeää pelijärjestelyn 

kannalta oli luoda joukkueasetelma (team). Pelaajat ovat ensisijainen kohdeyleisö, operaattorit 

toissijainen ja ylempijohtoporras viimeinen. Mikäli jotain edellä mainituista tasoista ei voida 

pelata voi pelinjohtaja kuvata sen toiminnan itsenäisesti. Tärkeimpänä tavoitteena oli luoda 

pelaajalle edellytys itsenäiseen päätöksentekoon alla kuvatun Kriegsspiel sovelluksen peli 

kaavion mukaisesti.   

 

 

Kuva 14: Tutkimuksessa toteutetun sotapelin rakenne ja toteutus.   

 

Kuvassa havainnollistetaan pelin rakenne. Pelissä on yhden aikaisesti käynnissä kaksi peliä, 

yläpeli ja alapeli. Yläpelin pelaajat ovat tutkimuksen kannalta kohdeyleisön pelaajia ja alape-

lin pelaajat ovat puolestaan operaattoreita. Toteutetussa sotapelissä mitattavana suorituksena 

on yläpelin päätösprosessin nopeus. Päätöskierros toteutetaan vuoropohjaisesti ja on ainoa 

hetki missä pelaajat saavat kommunikoida alapelin kanssa. Vuoron alkaessa pelaaja vastaan-

ottaa tilanneilmoitukset alapeliltä, analysoi tilannekehityksen, luonnostelee päätöksen ja käs-

kee tarvittavat tarkennukset alapelillä. Alapelin operaattorit aloittavat toiminnan ja pelaaja 

päättää vuoronsa. Tämän kuvauksen mukaisesti jokaisessa pelissä, riippumatta tilanteesta tai 

pelattavasta organisaatiosta, itse päätöstapahtuma on identtinen muihin peleihin verrattuna. 

Punainen pelaaja, sinisen pelaajan päättäessä vuoronsa, aloittaa vastaavasi oman vuoronsa. 

Punainen pelaaja saa keskustella oman alapelinsä kanssa ja vastaanottaa tilanneilmoitukset, 

luonnostelee päätöksen ja käskee sen alapelille.  

  

Samanaikaisesti kun punainen pelaaja vastaanottaa tilannetietoja, analysoi ja käskee peliä 

eteenpäin, sinisen puolen alapeli toteuttaa tapahtumien kuvaamista pelinjohtajan johdolla. 
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Tämä kuvaus luo pohjan sinisen pelaajan seuraavalle vuorolle. Vastaavasti sinisen vuoron 

käynnistyessä punainen alapeli toteuttaa tilanteen kuvaamista. Nämä kaksi päällekkäistä toi-

mintoa mahdollistavat pelin tarkkuuden ylläpitämisen korkeana, samalla lyhentäen vuorojen 

mittaa. Vuorojen lyhyyttä ainoana hidastavana tekijänä on pelaajien kyky analysoida ja käs-

keä tarvittavat asiat alajohtoportaalle. Haasteena tässä toiminnallisuudessa on pelinjohtajan 

kyky ylläpitää yleiskuvaa pelin kokonaistilanteesta. Peliin on mahdollista ottaa alapelin johta-

jia mukaan, joka mahdollistaa tehokkaamman pelin toteuttamisen. Yhden tuomarin pelissä 

peliä rajoittava toiminta on pääsääntöisesti vain pelinjohtajan kyky seurata sinisen ja punaisen 

puolen peliä yhden aikaisesti. 

 

Vastaavassa solu (cell) pelirakenteisessa sotapelissä vastustajan osapuoli, esimerkiksi punai-

nen, korvataan valmiilla suunnitelmalla, josta poikkeaminen ei ole suotavaa. Vastaavaa cell- 

peliä voi pelata yksi tai pieni ryhmä pelaajia mahdollistaen sinisen päätöksenteon kouluttami-

sen. Cell-peli lyhentää peliin käytettävää aikaa huomattavasti, pelin ollessa käytännössä jat-

kuvasti sinisen vuorona. Punainen tekee liikkeensä osana sinisen tilanteen kuvaamista. Cell-

peli mahdollistaa useamman vaihtoehdon pelaamisen yhteen valittuun skenaarioon. Pidem-

pien skenaarioiden kannalta cell- peli luo rajoitteita johtuen rajallisesta suunnittelukyvystä 

mitä cell osapuolella joudutaan soveltamaan.  

  

Pelin aikana pelaajien ja operaattoreiden toiminta ei ole aikaan sidottu. Pelaajat voivat valmis-

tella käskyjä ja operaattorit suorittavat siirtoja jatkuvasti. Mikäli siirto johtaa kohtaamiseen tai 

taisteluun sen kuvaamisesta vastaa pelinjohtaja. Johtamistilanne on kuitenkin ajastettava suo-

ritus. Tämän alkamisen ja päättymisen tahdittaa pelinjohtaja ja tämä on ainoa hetki, kun pe-

laajat voivat kommunikoida uusia käskyjä tai kerätä tietoa operaattoreiltaan. Vastaavalla ta-

valla voidaan varmistaa, että jokaisessa pelissä taktisesta tasosta, osaamisesta tai skenaariosta 

riippumatta, päätös on eristetty ja ajallisesti mitattavissa. Pelinjohtaja tai hänen käskemä hen-

kilö ylläpitää lokikirjaa vuoron aikana tapahtuneista kriittisistä tapahtumista, mutta pelaajat 

itse muistavat omat päätöksensä ja oliko sillä positiivinen vai negatiivinen vaikutus taistelui-

den tulokseen. Kyseisellä tavalla voidaan rakentaa perusteet laadulliselle analyysille pelaajien 

päätöksen vaikutuksesta. 

   

Operaattorit pelaavat alapeliä sääntökirjan mukaan. Pelattava peli oli tutkimuksessa Jääkäri-

peli. Vaihtoehtoisesti Nimetön Sotapeli tai Kriegsspiel Finland olisi voinut toimia. Jääkäripeli 

kuitenkin mahdollistaa joukkojen luontaisen liikkeen sekä kevennetyn taistelumekaniikan. 

Näiden yhdistelmä mahdollistaa vuorojen lyhyyden ja pitää pelien kestot noin 2–4 tunnin si-

sällä. Alapelissä on huomionarvoista se, että joko alapeliä pelataan erillisenä kokonaisuutena, 
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mukaan lukien omat pelinjohtajat. Alapelissä oleva sääntösarja mahdollistaa, että operaattorit 

voivat sääntöjen ja noppien avulla tuottaa mahdollisimman realistisen kuvan taisteluiden ku-

lusta ilman pelinjohtajan tuomarointia, suoritus on verrattavissa tiukkaan kriegsspiel malliin. 

Jääkäripelissä toteutus oli noppaluvulla, johon yhdistetään tehtäväkortti, (excel viite) joka luo 

kertoimet kyseiselle taistelulle. Laskettua summaa voidaan sitten verrata sääntökirjan mukai-

seen tappioprosentti prosenttitaulukkoon, joka ilmoittaa asevaikutuksen havaittuun joukkoon. 

Näiden taisteluiden käynti on jatkuvaa, mutta taisteluiden pitää olla käytynä vastustajan vuo-

ron aikana. 

   

Kun sotapeli saavuttaa halutun kulminaatiopisteen, voi pelinjohtaja päättää pelin. Palaute pe-

lin jälkeen on kriittinen osa sotapeliprosessia, joka kertoo pelaajille, olivatko päätökset oikean 

aikaisia ja laadukkaita. Nämä tulokset tallennetaan ja pelaajat suorittavat itsearvioinnin. Mikä-

li kyseessä on pelipatteri, niin kuin tutkimuksessa käytettiin, pelaajat pidettiin samoina ja 

kaikkia operaattoreiden tehtäviä vaihdettiin. Tällä tavalla voitiin varmistua siitä, että pelaajien 

hyvä tai huono tulos ei ollut sidottuna operaattoreiden kykyyn pelata alapeliä.  

 

4.2 Sotapelin tavoitteet, järjestelyt ja toteutus 

Tutkimuksen kappale 4.2 koostuu tutkijan itserakentaman sotapelin tuottaman aineiston ana-

lyysistä. Tämän takia tutkimuksen seuraavissa osuuksissa viitteiden määrä on rajallinen.  

 

4.2.1 Yleistä 

 

Sotapelit, jotka järjestettiin keväällä ja syksyllä 2022 ensimmäisessä, kolmannessa jääkäri-

komppaniassa (Jääkäriprikaati) sekä kärkikomppaniassa (Reserviupseerikoulu), sisälsivät yk-

sitoista sotapeliä yhteensä. Kaikissa sotapeleissä sininen osapuoli pelasi A1 harjoitusorgani-

saation mukaista kevyen jääkäripataljoonan tai taisteluosaston kehyksessä olevaa yksittäistä 

jääkärikomppaniaa. Punainen puolestaan pelasi A2 harjoitusorganisaation kehyksessä toimi-

vaa mekanisoidun jalkaväkipataljoonan yksittäistä mekanisoitua jalkaväkikomppaniaa.  

  

Vastaavalla järjestelyllä voitiin pitää voimasuhde pelattavilla joukoilla samanlaisina ja täten 

päätöstasoja vastaavina. Kun haluttiin kuvata useamman komppanian toimintoja, kyettiin 

naapurit pelata soluina (cell) pelinjohtajan toimesta tai peräkkäin hyökkäävinä komppanioina 

saman pelaajan toimesta, mikäli ensimmäisenä hyökkäävä komppania ei kykene jatkamaan 

tehtävää. 
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Operaattoreina peleissä toimivat joukkotuotantoyksikön kolmannen jääkärikomppanian ja 

ensimmäisen jääkärikomppanian ryhmänjohtajat. Pelattavana tasona operaattoreilla oli jääkä-

rijoukkueenjohtajat. Yhtenä operaattorina toimi kolmen henkilön ryhmä, toimien eri rooleissa 

(joukkueenjohtaja, joukkueenvarajohtaja ja tulenjohtaja). Jääkärikomppanioiden päällikköinä 

toimivat upseerikokelaat kaikissa tapauksissa. Yhdellä pelaajalla oli lisäksi tukena varapääl-

likkö (kokelas) sekä tulenjohtopäällikkö (kokelas tai aliupseeri). Vastaavalla mallinnuksella 

voitiin luoda kevennetty versio jääkärikomppanian komentopaikasta ja kriittisimmistä päätök-

sentekijöistä. 

  

Viestijärjestelyiltä vaihtoehtoina oli toteuttaa kokonaisuudessa oleva jääkärikomppanian vies-

tiverkko, mutta tutkimuksen kannalta kevennetty johtamisjärjestely helpotti toistettavuutta, 

jolloin johtaminen toteutettiin sotapeleissä puheverkossa. Kaikki koulutettavat olivat kaikissa 

peleissä samassa tilassa, joko auditoriossa tai isossa luokassa. Vastaava järjestely mahdollisti 

nopeat vuoronvaihdot sekä kevensi järjestelyitä huomattavasti.  

4.2.2 Jääkäriprikaatin jääkärikomppanioille toteutetun pelin havainnot 

 

Sotapelissä havaintona ensimmäisen jääkärikomppanian osalta havaittiin keskimäärin vuo-

roon käytettävän ajan lyhenevän kolmen pelin pelisarjassa 44 %. Laadullinen päätös pelaajien 

oman arvion mukaan omista päätöksistään kasvoi 13.63 %. Vaikka valmiusyksikkö käytti 

keskimäärin päätöksentekoon 4 minuuttia, jokaisessa pelissä aika lyheni edellä mainitun 44 % 

ilman, että päätösten laatu heikkeni tai pysyi paikallaan.  

 

Molempien tulosten ollessa kasvava voidaan päätellä, että ensimmäisen jääkärikomppanian 

kokelaille sotapeli mahdollisti kehitystä niin intuition kuin taktiikan kehittämisessä, samalla 

toimeenpanokyvyn ollessa erittäin hyvällä tasolla.   
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Kuva 15: Ensimmäiselle jääkärikomppanialle toteutetun sotapelin päätösnopeuden muutokset.   

 

Kolmannen jääkärikomppanian osalta pelejä saatiin toteutettua viisi kappaletta. Ajallinen 

muutos oli vain 21 % keskiarvollisesti. Huomioitavaa on kuitenkin kehitys laadullisessa tu-

loksessa. Ensimmäisessä pelissä laadullinen tulos muuttui 46 %, kuvastaen ensimmäisen pelin 

toimintaa, missä pelaajat tekivät nopeita päätöksiä niiden laadun kustannuksella. Jälkimmäi-

sessä pelisarjassa, peleissä 14–16, muutos oli maltillinen, laadullisen muutoksen ollessa 19.21 

% ajallisen muutoksen pysyessä samanlaisena. Havaintona oli selkeä joukon kokemattomuus, 

niin johtajilla kuin alaisilla, antaa ratkaisuja pelitapahtumiin.  

Pelaajat pyrkivät tekemään nopeampia ratkaisuja ja olettivat niiden olevan riittävän hyviä, 

vaikka todellisuudessa tulos oli päinvastainen. Keskimäärin kolmannen jääkärikomppanian 

kokelaat kykenivät tekemään päätöksen ajassa 3.14 min. Sotapelaaminen palveli kolmannen 

jääkärikomppanian kokelaita ensisijaisesti taktiikassa sekä toimeenpanon kouluttamisessa.   
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Kuva 16: Kolmannelle jääkärikomppanialle toteutetun sotapelin päätösnopeuden muutokset.   

 

4.2.3 Reserviupseerikoulun kärkikomppanialle toteutetun sotapelin havainnot 

 

Reserviupseerikoulun kärkikomppanian kokelaat olivat käyneet jääkärikomppanian varapääl-

likkökurssin viikkoa ennen sotapelaamista. Kurssi näyttäytyi päätösten laadussa, näiden olles-

sa selkeämmin laadittu, verrattuna jääkärikomppanioille toteutetuissa sotapeleissä. Toimeen-

panossa kuitenkin ilmeni selkeitä haasteita. Kynnys muuttaa suunnitelmaa oli matala ja tämä 

johti hyvien suunnitelmien uudelleen laatimisena pelin jatkuessa.  

 

Ajallisesti päätöksentekoon käytettävä aika lyheni 59 % ensimmäisestä pelistä. Haasteena oli 

ensimmäisen ja toisen pelin välinen muutos, jossa päätöksentekoon käytetty aika kasvoi tut-

kimuksen kannalta ensimmäistä kertaa. Kokonaisajallisesti päätöksenteko kesti 6:12 min, laa-

dullisen muutoksen ollessa vain 8.4 %. Kärkikomppanian kokelaille peli palveli ensisijaisesti 

toimenpanon kouluttamisessa ja intuition kehittämisessä, käytännön toimeenpanon ollessa 

heikkoa.    
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Kuva 16: Kärkikomppanialle toteutetun sotapelin päätösnopeuden muutokset.   

 

4.2.4 Reserviläisille toteutetun sotapelin havainnot 

 

Reserviläisten sotapeli toteutettiin osana vapaaehtoista kertausharjoitusta. Sotapeliin osallistui 

henkilöstöä usealta eri taustalta, joista osalla palveluksen suorittamisesta oli pidempi aika. 

Sotapeli toteutettiin keväällä 2022. Järjestelyinä sotapeli toteutettiin vastaavalla tavalla kuin 

joukkueenjohtajille. Johtamistoimintoja oli kuitenkin rajoitettu, johtuen vallitsevasta osaami-

sesta sekä laitteiden saatavuudesta. Johtaminen toteutettiin puheella, käyttäen yksikertaista 

puhepeitteistöä pelaajien ollessa samassa tilassa. Käytetyt organisaatiot olivat vastaavat A1 ja 

A2 organisaatiot.  

 

 
Kuva 17: Reserviläisille toteutetun sotapelin päätösnopeuden muutokset.   
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Reserviläisten osalta päätöksenteon ajallinen muutos oli keskiarvollisesti kolmen pelin sarjas-

sa 73,56 %. Verrattuna muihin pelattuihin sotapeleihin päätöksiin käytetty ajankäyttö väheni 

merkittävästi. Muutos kertoo pelaajien jo omaavasta kokemuksesta, vaikka olivatkin reservi-

läisiä. Pelaajien omien sanojen mukaan ”hetki on päässyt vierähtämään”, kuvasi hyvin toi-

minnan kankeutta sotapelaamisen alussa. Ajallisesti jokaisessa pelissä reserviläiset kykenivät 

lyhentämään vuoroon käytettyä aikaa huomattavasti, tätä kuvastaa keskiarvollinen loppuaika 

2.53 min. Käskyjen laadullinen muutos reserviläisiltä oli toiseksi matalin. Muutos reserviläi-

sillä oli 7.6 %. Sotapelaamisen hyödyt voidaan nähdä keskittyvän intuition kehittämiseen. 

Nopeasta kehityksestä kertoi kyky omaksua oma muistissa ollut taktinen osaaminen, joka 

näkyi seuraavissa pelissä pelaajien nopeampana kykynä toimeenpanoon sekä päätöksenteko-

nopeuteen. Reserviläisiä peli loi mahdollisuuden päätöstenteko harjoitteiden määrän kasvat-

tamiseen. (käytettävyys osana kertaus harjoituksia) 

 

4.3 Sotapelin tavoitteet ja järjestelyt komentajapeleissä (SM11) 

 

Sotatieteidenmaisterikurssille 11 toteutettiin sotapelit kesäkuussa 2022. Sotatieteidenmaisteri-

kurssilla järjestelyt sotapelissä muodostettiin pataljoonan päätöksenteon tasolle. Komentajina 

toimivat niin sinisellä kuin punaisella puolella SM11 oppilasupseerit. Punaisen organisaatio 

oli rakennettu A2 ohjesäännön mukaiseksi. Sininen osapuoli käytti kokeellista pataljoonan 

organisaatiota. Molemmilla osapuolilla oli päätöksenteon tueksi esikunnan osia, mutta johtu-

en pelin rakenteesta esikuntaprosessia ei täydellisesti sotapelissä kyetty noudattamaan. Ko-

mentajakeskeisyys oli sotapelien keskiössä päätöksentekoprosessissa.   

 

Järjestelynä sotapeli toteutettiin kolmessa eri tilassa, peliyksiköt ja esikunnat eriluokissa. 

Luokkien välillä oli puhe- ja datayhteys, joka oli mallinnettu TUVE verkossa. Järjestelmillä 

mallinnettiin radioliikennettä ilman fyysisiä radioita tai datalinkkejä. Operaattoreina sotapelis-

sä toimivat SM11 oppilasupseerit. Henkilöstö oli kaikilla tasoilla yhtenevästi koulutettu ja 

henkilöille valikoituneet tehtävät olivat sattuman varaisia. 

  

Johtuen sotapelin liittymisestä Sotataidon laitoksen johtamaan taktiikan moduuliin, olivat 

opiskelijat jo edellisellä viikolla rakentaneet suunnitelmat sotapeliä varten. Sotapelin raken-

teen kannalta komentajat pelin aluksi toteuttivat tarvittavia tarkennuksia, joilla muutettiin 

suunnitelmia, johtuen suunnitteluviikon aikaisesta asetelmasta missä 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 edellisissä pelissä. Jää-
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käri- ja erilliskomppanioiden mallintaminen edellytti pelaajilta aselajiosaamista, mitä kaikilla 

ei ollut. Edellä mainittu vaati valmisteluihin käytettäväksi odotettua enemmän aikaa.  

  

Sotapelin toteutus onnistui hyvin johtuen jo aikaisemmin toteutetuista Camberley Kriegsspiel 

Finland sotapeleistä sekä henkilöstön laajasta osaamisesta. Kahdessa toteutetussa sotapelissä 

ehdittiin pelata 26 ja 24 vuoroa. Tämän mahdollisti pelaajien tehokas päättelykyky ja keino 

tunnistaa tilannekehityksiä, nopeuttaen annettujen käskyjen vaikutusta. Sotapelissä oppilasup-

seerit saavuttivat ensimmäisessä pelissä päätöksentekoon käytettävän 1.46 min keskiajan ja 

toisessa 1.12 min. Keskiarvollisesti oppilasupseerit kykenivät tuottamaan päätöksen ajassa 

1:29 min. Aika oli keskiarvollisesti 2:04 min nopeampi kuin kaikkien kolmen aikaisemman 

pelaajajoukon yhteenlaskettu keskiaika. Sotapelit olivat myös 1:24 min nopeampia, kuin seu-

raavaksi nopeimman pelin päätöksenteon keskiaika, jonka oli saavuttanut reserviläishenkilös-

tö.  

 

Oppilasupseereiden sotapelien välinen muutos ajallisena muuttujana oli 32 %. Tämä tulos 

voidaan kuitenkin todeta vain kahden pelin jälkeen, joka kyseenalaistaa luvun validiteetin. 

Verrattuna muihin pelipattereihin tulos ei kuitenkaan ole poissulkeva ja on linjassa muiden 

pelien muutosprosenttien kanssa ollessaan trendiltään laskeva. SM11 sotapelien päätöksente-

koon käytetyn ajan muutoksen keskiarvotrendi laski yli 21 %, kaikkien pelien ajallisesta kes-

kiarvollisesta muutoksesta. Verraten korkeimman ajallisen muutoksen keskiarvoon, joka oli 

73,56 % reserviläisjohtajilla, SM11 ajallisen muuttujan keskiarvon pysyminen 32 % pelaa-

matta jääneessä kolmannessa pelissä ei olisi ollut realistista. Kolmannessa pelissä tulokset 

yleensä ovat olleet pienempiä kuin kahdessa ensimmäisessä pelissä. Arvion mukaan tulos 

kolmannessa pelissä tulisi olla 25 % - 30 % välillä.   

  

Kuva 18: Sotatieteiden maistereille toteutetun sotapelin päätösnopeuden muutokset.   
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Tarkastellessa SM 11 laadullista aineistoa haasteeksi muodostuu hajonnan vähyys. Molem-

missa pelatuissa peleissä laadullinen tulos pelaajilla oli pisteissä identtinen 29/32. Havaintona 

saaduista pisteistä on syytä nostaa, että laadullista muutosta ei tapahtunut. Ensimmäisessä 

pelissä pelaajat huomioivat heikkoutenaan tilannekuvan rajoitteellisuuden ja jälkimmäisessä 

painotus muuttuu suunnitelman soveltamiseen, koska tilannekuvan muodostamiseen panostet-

tiin enemmän pelaajien toimesta.  Palautteessaan pelaajat tunnistivat, että kynnys muuttaa 

pitkälle laadittua taistelusuunnitelmaa tilannekuvan parantuessa oli korkea ja nosti siksi muu-

toksen käskemisen kynnyksen erittäin korkeaksi.   

Palautteissa haasteena tunnistettiin pelin pikkutarkkuus, liittyen yksittäisten mallinnettujen 

ryhmien taisteluun, jonka vaikutus komentajan päätöksentekoon oli tässä tapauksessa mini-

maalista.   

 

Sotapelissä olisi ollut tarpeellista kyetä toteuttamaan aikahyppyjä ennalta tunnistettuihin tais-

teluiden kulminaatiopisteisiin, mistä tarkka taistelunkuvaus olisi luonut tarvittavan hyödyn 

komentajan päätöksenteon kehittämiselle.  

 

4.4 Arvioinnin toteutus ja rakenne 

 
Kuva 19: Sotatieteiden maisteriopiskelijoille toteutetun sotapelin päätösnopeuden muutokset.   

 

 

Määrällisessä aineistossa on mahdollista havainnoida pelaajien tulosten saavuttavan keskiar-

vollisen päätöksentekoajan 2–3 pelin jälkeen. Reserviläisten, valmiusyksikön sekä reserviup-
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seerioppilaiden peleissä on havaittavissa päätöksentekoon käytettävän ajan lyheneminen jo-

kaisen käydyn pelin jälkeen. Sotatieteidenmaistereille toteutetussa peleissä ajallinen muuttuja 

laski maltillisemmin. Johtopäätöksenä lähtötaso ammattisotilailla intuitiivisen päätöksenteon 

kannalta oli muihin koeryhmiin verrattuna korkeampi. Sotatieteiden maisterikurssin peleissä 

kolmannen pelin puuttuminen teki analysoinnista haastavampaa, mutta kuten kappaleessa 

(4.2) on esitetty, ajan laskun arvioiminen kahden pelin perusteella vastaa muiden sotapelien 

muutos trendiä. Jääkäriprikaatin kolmannelle jääkärikomppanialle toteutetuissa pelissä koros-

tuu päätösten laadullinen parantuminen, pelipatterin aikana, päätöksen tekemiseen käytettävän 

ajan laskiessa maltillisemmin verrattuna muihin ryhmiin. Jääkäriprikaatin ensimmäiselle jää-

kärikomppanialle (valmiusyksiköllä) toteutui päätöksentekoon käytetyn ajan lasku sekä laa-

dullinen kehitys odotetun trendin mukaisesti parhaiten. Verrattuna muihin toteutettuihin sota-

peleihin, joissa kehitys painottui joko laadulliseen tai ajalliseen muutokseen enemmän, ei ta-

saisesti molemmissa arvioiduissa osa-alueissa.  

  

Sotapelin aikana laadullinen arviointi toteutettiin pelaajien itsearviointina. Pelaajat, joka pelin 

jälkeen, arvioivat omaa suoriutumistaan neljässä eri kokonaisuudessa. Ensimmäisenä pelaajat 

arvioivat omaa päätöstään taisteluiden alussa. Kysymyksissä pelaaja tarkasteli omaa henkilö-

kohtaista osaamistaan suunnitella, valmistella sekä käskeä päätöstä alaisilleen. Pelaaja arvioi 

omaa päätöstään kahden avainkriteerin kautta. Päätös vastasi annettua tehtävää sekä oli toteut-

tamiskelpoinen. Näiden kahden kriteerin toteutumista pelaaja arvioi asteikolla 1–4: 

1. Kumpikaan ei toteudu 

2. Päätös vastaa annettua tehtävää, mutta ei ole toteutumiskelpoinen 

3. Päätös ei vastaa tehtävää mutta on toteuttamiskelpoinen 

4. Päätös on laadukas ja toteuttamiskelpoinen. 

Painotus kohdissa 2–3 on toimeenpanossa, johtuen pelin tarkoituksesta soveltaa annettua teh-

tävää. Perusteena oli pelin kehityksen kulku, jolloin päätöksen toimeenpano vaikutti pelin 

toteutumiseen enemmän.  

   

Toinen arviointikohta, kuvasti pelin aikaisia tapahtumia ja miten ne näyttäytyvät pelaajille. 

Operaattorit kuvasivat pelin aikana tapahtumia alapelin toiminnallisuuksien kautta. Alapeli 

puolestaan tuotti asejärjestelmien vaikutukseen liittyvät kuvaukset. Järjestelmien vaikutukset 

ja niiden mallinnus tiedostot ovat tietoturvaluokkaa neljä ja tutkijan hallussa. Pelaajan subjek-

tiivinen kokemus sotapelissä mallinnettujen asejärjestelmien vaikutuksesta, korreloi suoraan, 

miten hän koki taisteluiden menneen hänen osaltaan. Pelaajan kokemus oli olennainen osa 

arvioitavaa kokonaisuutta taisteluarvojen vaikuttavuuden kannalta. Arvojen ollessa oikeanlai-

set voitettujen tapahtumien määrä pitäisi korreloida päätösten 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 % välein: 

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. Päätös ja taisteluajatus eroavat toi-

minnallisuuksiltaan osana päätösprosessia. Yksinkertaistettuna päätös on kokonaisuus, miten 

pelaaja aikoo ratkaista hänelle annetun tehtävän. Taisteluajatus on alaiselle, eli pelissä ope-

raattorille ja pelaajalle, punainen lanka tehtävän toimeenpanosta. Mittauksessa pelaaja arvioi 

omaa taisteluajatustaan soveltavuuden ja joustavuuden kautta. Joustavalla taisteluajatuksella 

pelaaja pyrkii vastaamaan vastustajan rakentamaan tilannekehitykseen, joutumatta muutta-

maan omaa päätöstään kesken taistelun. Sopeutuvuudella pelaaja arvioi taisteluajatuksen käy-

tettävyyttä kyseiselle alueelle ja osana tehtävää. Hyvä taisteluajatus ei välttämättä sopeudu 

pelattavaan maastoon tai käytettävä maasto ei sovellu käytettävään taisteluajatukseen. Perus-

teena useaan paikkaan sopivan perustaistelumenetelmän toistaminen sotapelissä voi toimia, 

mutta intuition kannalta pelaajien on syytä soveltaa ja kehittää omaa ajatteluaan eikä turvau-

tua vain tuttuun ja perusmenetelmään (Safe to Fail). Arviointiasteikko on edelleen 1–4 ja pai-

notus kohdissa 2–3 on soveltuvuudessa: 

1. Pelaajan taisteluajatus ei ole joustava eikä 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. 

 

Neljäntenä laadullisena arviointikriteerinä pelaajan tilannekuvan muodostumien. Tilannekuva 

on kriittinen osa-alue ymmärtää omalla vastuualueellaan käynnissä olevia tapahtumia. Tär-

keimpänä kriteerinä oli ensimmäinen kohta, pelaajan kyky ylläpitää omien joukkojen tilanne-

kuvaa. Sisältäen mitkä ovat omien joukkojen tilanne ja mitä alueita pelissä pelaaja kykenee 

valvomaan. Toisena kohtana on pelaajan kyky päivittää kuvaa vihollisen toiminnasta. Arvio 

vihollisen toiminnasta on yksi päätöksentekijän tärkeimmistä työkaluista tunnistaa vastustajan 

seuraavaa liikettä. Aikapaineessa osa pelaajista kuitenkin jätti tämän tekemättä. Mikäli pelaa-

jalla ei ole omista joukoista tilannekuvaa, voidaan pelaajan kyky reagoida pelin tapahtumiin 

erittäin rajoittuneeksi. Arvioinnissa asteikolla 1–4 välillä 2–3 omien joukkojen tilannekuva on 

tärkeämpi kuin arvio vihollisen toiminnasta: 

1. Ei päivitä arviota vihollisen toiminnasta, eikä ylläpidä riittävää tietoa omien tilanteesta 
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2. Päivittää arviota vihollisen toiminnasta mutta ei tiedä riittävää tietoa omien tilannetta 

3. Tietää omienjoukkojen tilannekuvan mutta ei päivitä arviota vihollisen toiminnasta 

4. Tietää omienjoukkojen tilannekuvan ja päivittää arviota vihollisen toiminnasta.  

 

Arvioinnin kannalta kaikki neljä edellä mainittua osa-aluetta arvioidaan yhtä arvokkaiksi so-

tapelin tuloksen kannalta. Yhteensä pelaajalla on mahdollista saavuttaa 16 pistettä. Pelaajat 

sinisellä ja punaisella kamppailevat toisiaan vastaan ja pelikierroksen päätteeksi lasketaan 

molempien puolten pisteet yhteen. Näin saadaan pelin kokonaispisteiden maksimimäärä olisi 

32 pistettä. Tätä kokonaispistemäärää verrataan pelipatterin muihin peleihin. Jokaisen pelin 

pistemäärää voidaan vertailla seuraavaan peliin. Tätä pelien välistä pistemuutosta voidaan 

arvioida prosenttimuutoksena. Prosenttimuutosten keskiarvo antaa koko pelipatterin keskiar-

von muutoksen, joka on arvio siitä, miten sotapelaaminen kehittää kyseiselä yleisöllä laadul-

lista pisteytystä keskiarvollisesti.  

 

4.5 Pelaajien kokemus sotapeleistä 

 

Seuraavaan osuuteen litteroin pelaajien havaintoja sotapelistä. Osa palautteista on annettu 

suullisesti osana pelien purkutilaisuutta ja osa kirjallisina välittömästi pelin päätyttyä. Palau-

tekysymyksiin vastasi jokaisen pelipatterin päätteeksi kaikki operaattorit sekä 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. Ensimmäinen palautekysymys määritteli pe-

laajan tehtävän ja vastapuolen, jolloin palautteet voitiin toteuttaa anonyymisti. Pelin palaut-

teeseen operaattorit vastasivat asteikolla 1–5 esitettyihin väittämiin. Tulokset on alla esitelty 

prosentteina. Arviointi asteikkona käytettiin: 

1. Ei ollut selkeä tai kuvasi huonosti 

2. Ei ollut selkeä mutta kuvasi riittävästi 

3. Oli riittävän selkeä, ja kuvasi riittävästi. 

4. Oli selkeä ja kuvasi hyvin 

5. Oli selkeä tai kuvasi todella hyvin. 

 

Palautekysymys 2. Pelimekaniikka oli minusta selkeä.  
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Operaattoreille peli näyttäytyi enemmän peliteknisenä toimintana alapelin myötä, johtuen 

käytettävistä laskenta-arvoista ja noppaa hyödyntävästä taistelumekaniikasta. Tämä mahdol-

listi varsinaisten pelaajien (sininen ja punainen) keskittymisen todentuntuiseen johtamiseen, 

missä keskiössä oli päätöksenteko ja toimeenpano. Pelimekaniikka näyttäytyy positiivisem-

pana siksi operaattoreiden palautteessa enemmän kuin pelaajien palautteessa. Tämä on linjas-

sa pelin toivotun rakenteen kanssa ja siksi palautteen antanut kohderyhmä on tärkeä jakaa ja 

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

 

 Mekaanisesti sotapeli toteutettiin viiden kartan sotapelinä kolmen kartan sotapelin sijaan, 

kummassakaan pelaajat eivät fyysisesti koske pelilautaan vaan antavat ohjeita mitä operaatto-

rit toteuttavat. Operaattoreiden yli 80 % positiivinen mielipide pelimekaniikan selkeydestä on 

yllättävä ottaen huomioon, että pois lukien sotatieteidenmaisterikurssin pelaajat, kukaan ei 

ollut aikaisemmin pelannut manuaalisia sotapelejä. 

   

Pelaajien tulisi tutustua peliin ensiksi operaattoreina demopelin muodossa. Tämä kehittää 

ymmärrystä, miten alapeli rakentuu ja miten peliä olisi tehokasta pelata. Tutkimuksen kannal-

ta tämä on epäsuotuisaa, sillä mikäli pelaaja haluaa vain kehittyä pelissä pelaajana, ei hän 

keskity pelin päätöksenteon kehittämiseen ja tutkimuksen mukaiseen intuition kehittämiseen 

(Paloheimo 2020). 

  

Palautekysymys 3.  Peli kuvasti hyvin taistelukentän tapahtumia  

 

 

  

Kysymyksen kolme tulokset kuvastavat hyvin pelin kykyä mallintaa yksittäisiä tapahtumia. 

Yli 80 % operaattoreista koki pelimekaniikan olevan tarkkoja ja erittäin tarkkoja kuvauksia 

taistelukentän tapahtumista. Pelimekaniikan arvot oli rakennettu puolustusvoimien tutkimus-
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aineistosta hyödyntäen FT Nuutisen Jussin kehittämän Nimettömän Sotapelin taistelu- sekä 

havainnointimekaniikkaa. Pelaajille kuvausta häiritsi aina toimivat viestiyhteydet, joiden ko-

ettiin välillä luovan liian hyvän tilannekuvan. Toisena heikkoutena toimi epäsuorantulen rajal-

linen vaikutus. Jälkimmäinen oli pelimekaaninen valinta. Testipeleissä todellisilla arvoilla 

vaikuttava epäsuoratuli poisti yksiköitä laudalta välittömästi, luoden tilanteita missä pelaajalla 

ei ollut mahdollisuutta toteuttaa omaa suunnitelmaansa, koska yksiköt tuhoutuivat liian nope-

asti kartalta. Tämä toiminnallisuus mahdollistaa pelin koulutustehokkaamman käytön, mutta 

se tulisi ilmoittaa pelaajille pelin aluksi sekä korostaa palaute tilaisuudessa epäsuorantulen 

roolia. 

   

Palautekysymys 4. Pystyn samoja toimintoja/käskyjä käyttämään tulevissa harjoituksissa.   

 

  

Palautekysymyksellä neljä pyrittiin liittämään sotapelaaminen osaksi laajempaa pedagogista 

kokonaisuutta, eli heidän koulutusohjelmansa mukaista vaihetta ja tehtävää. Vastaavalla taval-

la kuin kysymyksessä kolme, kukaan operaattoreista eikä pelaajista kokenut sotapelin olevan 

hyödytön tai että pelin toimintoja ei voisi käyttää jatkossa. Operaattoreiden pelatessa alapeliä 

heille jäävä kuva alaisten toiminnasta on rajallinen, johtuen pelissä mallinnetuista niin sano-

tusta ”täydellisistä” alaisista. Pelimekaanisesti pelaajat kokivat vuorovaikutuksen olevan hyö-

dyksi operaattoreiden kanssa, operaattorit puolestaan eivät vastaavaan vuorovaikutukseen 

päässeet heidän ”täydellisten” alaistensa kanssa. Pelaajat kokivat tässä vaiheessa viiden kartan 

pelin hyödyt, sillä alapelin toteuttaessa omia toimintoja yläpeli ”tunsi” alaisten tekevän oikei-

ta taistelukentälle rinnastettavia asioita. Yli 66 % pelaajista koki, että peli antoi paljon lisää 

heidän omalle johtamistoiminnalleen.   

   

Palautekysymys 5. Selkeyttääkö sotapelaaminen taistelusuunnitelman toteuttamista.  
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Viimeisenä arvioitavana kysymyksenä oli tarkoitus tarkastella pelaajien itsearviointia omasta 

taistelusuunnitelmastaan. Miten kyseisen taistelusuunnitelman toteutus voisi tai tulisi mennä? 

Mitä jatkojalostusta kyseiselle suunnitelmalle tulisi tehdä, tunnistaen heikkouksia ja hyödyn-

täen kyseisen suunnitelman vahvuuksia? Kuten kysymyksissä 3 ja 4 kaikista osallistuneista 

kukaan ei kokenut, että sotapelaaminen ei selkeyttäisi suunnitelmaa. 

   

Suomalaiseen sotataitoon kuuluva ”maastolaatikko” on hyvä kuvastus taistelusuunnitelman 

visuaalisesta selkeyttämisestä. Visuaalinen havainnointi omista ja vihollisen liikkeistä ennen 

taistelukosketusta kertaa toimijoille suunnitelman joskus jopa suullista käskyä paremmin. 

Sotapelissä on mahdollista, että esimies omien suunnitelmien tarkastelun ohessa havainnoi 

alaistensa suunnitelmia osana koko organisaation taistelua. Tulosten jakautuminen pelaajissa 

korostaa tätä. Pelaajista 33 % näki sotapelaamisen osana taistelusuunnitelman toteuttamista 

erittäin tehokkaana keinona. Operaattoreista yli 70 % näki hyvin tehokkaana. Tässä luvussa 

havainnoituu alapelin alaisten puuttuminen, joka johtui alapelin taistelusuunnitelmien ja käs-

kyjen palautteiden puuttumisesta.     

  

Pelaajien antamasta palautteesta pelimekaniikkaan liittyen seuraavia havaintoja. Yksi pelaa-

jien palaute oli toive lisätä ”vuoromekaniikkaan reagoinnin mahdollisuus”. CHAR Kriegss-

pielissä vuoromekaniikka mahdollistaa reaktion ja vastareaktion. Vastareaktion lisääminen 

alapelin jokaiselle tasolle kasvattaisi vuoron pituutta pelaajaa kohden arviolta 30–60 sekuntia. 

Taisteluvuoroja pelissä on keskimäärin 5–10. Jos jokaiseen vuoroon lisätään molemmille puo-

lille vastareaktio peliaika voi pidentyä 10–20 minuuttia. Vastareaktiovuoro lisää ”pelaamisen” 

(Paloheimo) mahdollisuutta, mutta laadullisesti tuo erittäin rajallisen määrän tuloksia, samalla 

lisäten pelin laskentaan ja kestoon käytettävää aikaa. Vastareaktion mahdollisuus pelissä tulisi 

pitää. Vastareaktion määrittäminen tulisi jättää tapauskohtaiseksi päätökseksi, jonka ratkaisee 

pelinjohtaja. 

   

Seuraava pelaajien palaute oli, että ”jääkärikomppanian taso toimii hyvin, pataljoona taso 

vähän karkeasti”, sotapeli onkin alun perin rakennettu jääkärikomppanian taistelulle. Lisäksi 

havaintona oli, että joukkojen liike ja tulivaikutus skaalautuu hyvin tasolta toiselle. Haasteena 

on liikemotoriikka sekä joukkojen taistelujärjestys. Tässä pelinjohtajan tulisi käyttää hallittuja 

aikahyppyjä, joilla siirtää taistelua seuraavaan kulminaatiopisteeseen. Seuraava pelaajien pa-

laute oli, että ”käskytykseen käytettävää aikaa tulisi rajoittaa ”. CHAR Kriegsspielissä on 

käytössä komentopisteet, joilla käskyjen määrää voidaan rajoittaa. Tämä malli toimii hyvin, 

mikäli tarkoituksena on rajoittaa johtamista ja siten ajankäyttöä. Toiminta voidaan nähdä ra-

joittavan pelaajien johtamista, tämä puolestaan voidaan nähdä negatiivisena varsinkin, jos 
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johtajalla ei ole vielä kokemusta oikeiden joukkojen käskyttämisestä. Aikarajoite on mahdol-

linen ja pakottaisi pelaajia tiivistämään ja miettimään käskynsä valmiiksi. Aikarajoite voi kui-

tenkin luoda epärealistisen kuvan taisteluiden kulusta. Mikäli aikarajoitetta käytetään, tulisi se 

suhteuttaa pelaajien tasoon ja sitoa pelissä esimerkiksi taisteluvaiheeseen.  

 

5. YHTEENVETO 

 

5.1 Johtopäätökset: sotapelaamisen käytettävyys päätöksenteon kouluttamisessa 

 

Sotapelaamista voidaan käyttää intuitiivisen päätöksenteon kouluttamisessa. Sotapelejä on 

useita erilaisia ja niiden joukosta tehokkaimman peliformaatin löytäminen ja rakentaminen on 

haastavaa. Tutkimuksessa havaittiin päätöksenteon nopeuden kehitystä sotapelaamalla syste-

maattisesti ja toistettavalla tavalla. Tutkimus osoitti, että sotapelin käyttäminen intuitiivisen 

päätöksenteon harjoittamiseen ja kehittämiseen, on verrattavissa ihmis- ja oppimiskäsityk-

seen. ”Tehokkaassa oppimisprosessia kokemus, käytännön taidot ja teoreettiset tiedot raken-

tuvat yhtenäisiksi tietorakenteiksi” (Etelämäki, 1999 s.19). Intuitiota kehittävässä sotapelissä 

nämä kolme kokonaisuuttaa ilmenevät: 1. simuloidun kokemuksen muodossa, 2. käytännön 

taitojen kehityksellä taktisen ajattelun ja päätösten tekemisen muodossa, ja 3. teoreettisen tie-

don yhdistämisellä käytännön harjoitteeseen. 

 

Puolustusvoimissa käytössä oleva syväoppimisen malli lisäksi vahvistaa sotapelaamisen so-

veltamista yksilön intuition kehittämiseksi. Tietojen ja taitojen perusteellisen ymmärtämisen 

kehittymistä kuvataan syväoppimisella. (Etelämäki, 1999, s. 20) Sotapelaamisella voidaan 

luoda toistettavia kokemuksia missä pelaaja joutuu käyttämään aikaisemmin hankittua tietoa 

ja yhdistämään ne fyysisiin taitoihin, kuten esimerkiksi käskynannon ja päätöksen tahtotilan 

ilmaisuun johtajakoulutuksessa. Sotapeli lisäksi mahdollistaa jo aikaisemmin mainitun safe-

to-fail kokeellisen oppimisympäristön, jossa on mahdollista luoda pelaajalle ympäristö missä 

soveltamista kannustetaan. 

 

Pelaajat vertaavat jo aikaisemmin opetettua sotilasammatillista kokemusta sotapeliin ja yhdis-

tävät siitä uusia tietorakenteita. Tietorakenteilla sotapelissä tavoitellaan opetettavien asioiden 

yhdistämistä ”loogisen ajattelun, analysointikyvyn sekä luovan ajattelukykyä kehittämisellä.” 

(Etelämäki, 1999, s. 23).  Intuitiota kehittävän sotapelimallin tulisi olla pohjimmiltaan tapaus-

kohtainen sotapeli, joka on rakennettu esimerkiksi vapaan Kriegsspiel pelimekaniikan ympä-

rille, vastustajan olleessa team-mallinen. Team-mallinen peli mahdollistaa aktiivisen vuoro-

vaikutuksen pelaajien välille. Pelissä on tärkeää, että vastakkain suunnitellussa asetelmassa 
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kumpikaan osapuoli ei kykene saavuttamaan yliotetta sotapelissä, näin vahvistaen Apterin 

käänteisoppimisen teoriaa. Teorian mukaan on mahdollisuus luoda vahva yksilöllinen koke-

mus pelaajan epäonnistumisesta sotapelissä, kun pelaaja pystyy reflektoimaan kokemaansa 

tunnetilaa ja siten muodostunutta recognition – primed mallia osana seuraavan pelin päätök-

sentekoprosessia. Päätöksentekoon pelaaja joutuu aikapaineen takia käyttämään pääsääntöi-

sesti RPD- päätöksenteon mallia (Thunholm, 2003), samalla lyhentäen päätöksentekoon käy-

tettävää aikaa (Thunholm, 2007) ja vahvistaen pelaajan intuitiivista päätöksentekoa. Intuitiivi-

sen päätöksenteon 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 sisäisesti päätöksentekijän toimesta. 

Päätöksentekijä voi täten hyödyntää aikaisemmin oppittua päätöksenteon toteuttamiseksi. 

Vaiheiden nopeutuessa pelaaja kokee saavuttavansa menestystä tehokkaammin ja täten toden-

näköisesti saavuttaen menestystä niin sotapelissä kuin teoriassa taistelukentällä.  

 

Sotapelin rakentamiseksi tutkimuksessa käytettiin seuraavaa sotapelin soveltamisen mallia. 

Soveltamisen mallissa punaisella merkityt toimialueet ovat toimintoja, mitkä valittiin tutki-

muksessa käytettyyn Kriegsspiel sotapelin sovellukseen. Soveltamisen mallin seitsemän tasoa 

kuvaavat eri toiminnallisuuksia, mitkä on tunnistettu olevan olennaisia sotapelin mallinta-

miseksi. Mikäli sponsorin tahtotila on kouluttaa päätöksentekoa seuraavien seitsemän kohdan 

muodostamalla pelimallilla, sotapelistä todennäköisesti tulee yksi tehokkaimmista päätöksen-

tekoa kehittävistä sotapeleistä. 

 

Kuva 20: Manuaalisten sotapelin 7 vaiheen soveltamisen malli.  

 

Edellä kuvattu malli valittiin lähtökohdaksi parhaiten päätöksenteon harjoittamisen näkökul-

masta. Tutkimuksen aikana tuli esille palautteissa ja käydyissä keskusteluissa kohderyhmien 
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kanssa, että valittu malli soveltuu hyvin päätöksenteon harjoittamiseen. Muiden kohtien mu-

kaisia malleja tutkimuksessa ei käytetty. Jatkotutkimuksen kannalta olisi mielenkiintoista sel-

vittää voiko muita mallin mukaisia yhdistelmiä hyödyntää yhtä tai tehokkaammin. Valittu 

malli ankkuriteorian mukaisesti antoi ja tutkijan ja kohderyhmien palautteiden mukaan riittä-

vän mallinnuksen, tutkimus kysymyksiin vastaamiseksi. Tiedossa ei ole, että edellä kuvatun 

taulukon mukaista sotapelin mallintamista olisi muualla käytetty tai tutkittu. Malli mahdollis-

taa kokemattomallekin pelinjohtajalle havainnollistavan teorian hänen käytössään olevista 

sotapelin malleista, joilla saavuttaa annettu tavoitetila. 

 

Intuition tutkimuksen kannalta punaisella merkityt toiminnot ovat muodostuneet tärkeimmiksi 

osa-alueiksi taktisen tasan sotapelin kannalta. Valkoisella merkityt toiminnot ovat vaihtoeh-

toisia toteuttamisen menetelmiä. Valkoisten alueiden toimintojen käyttö on suotavaa, mikäli 

sotapelin tavoite on eroava tämän tutkimuksen tavoitteesta. Esimerkiksi käytettäessä sotapele-

jä mallintamaan toimintavaihtoehtoja tai joukkorakenteiden analysointia.  

 

Kokemusta kehittävän sotapelin tulisi kyetä luomaan pelaajalle mahdollisimman realistiselta 

tuntuvan skenaarion. Skenaariossa pelaajan ei pitäisi kyetä vaikuttamaan pelin sääntöihin tai 

vaikutustaulukoihin. Pelaajan tulisi olla vain vuorovaikutuksessa operaattorin kanssa, jolloin 

hänelle tulee realistinen kuva johtamisesta pelin pelaamisen sijaan. Vuoropohjaisuutta tulisi 

kyetä nopeuttamaan, mahdollisimman monen päätöstapahtuman mahdollistamiseksi pelaajal-

le, pelin kokonaisajan pysyessä maltillisena.  

 

Alle kolme tuntia kestävä sotapeli tulisi pitää pelaajien oppimisen kannalta pisimpänä mah-

dollisena sotapelin mallina yhdelle pelikerralle. Yli kolmetuntia kestävän sotapelin käyttö oli 

yksi keskeinen havainto tutkimuksessa. Sama havainto oli jo mainittu Meckelin kirjoituksissa 

1800-luvulla. Pelien pitäminen maltillisena on tärkeä osa pelaajan oppimista sekä reflektointia 

osana uusien RPD mallien luomista. Sotapelin nopeuden kannalta yläpelin ja alapelin toteutus 

on syytä rakentaa mahdollisimman reaaliaikaiseksi, täten nostaen sotapelin nopeutta, ylläpitä-

en tarkkuutta ja samalla nostaen realistisuuden tuntoa pelaajille.  
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Tutkimuksen kannalta oli kriittistä, että sotapeli kykeni luomaan skenaariosta riippumatta 

kaikille kohderyhmille mahdollisimman realistisen ja koulutustasolle sopivan päätöksenteon 

tapahtuman. Pohjana toimi CHAR Camberley Kriegsspiel pelimallin sovellus. Malli toimi 

tutkimuksessa ankkuriteorian mukaisella tavalla, tuottaen tarvittavat tulokset parametrittoman 

aineiston analyysiä varten. Alkuperäisessä pelimallissa oli haasteita oppimisen ja skaalautu-

vuuden käytössä, joita Paloheimo oli aikaisemmassa tutkimuksessa todennut. Tämän takia 

pelin sovellusta oli tarve jatkokehittää tähän tutkimukseen sopivaksi.  

Tutkimuksen alkuvaiheessa tutkija käytti huomattavan määrän aikaa sotapelisovelluksen ke-

hittämiseen ja testaamiseen. Tutkija aloitti peli sovelluksen kehittämisen heti opintojen alka-

essa. Kehitystyöhön käytettiin syksyllä 2021 sekä keväällä 2022 yli 10 viikkoa, lisäksi sotape-

limekaniikkaa jatkokehitettiin tutkimuksessa toteutuneiden sotapelien myötä. Tutkimuksessa 

käytetty sotapeli oli kyseisen sovelluksen kolmas versio. Testipelejä eri kehitysversioilla to-

teutettiin viisi kappaletta ja itse tutkimuksessa tehtyjen 18 varsinaisen sotapelin lisäksi. Tut-

kimuksen onnistumisen kannalta oli kriittistä, että toimiva pelisovellus valmistui ennen en-

simmäistä kenttäkoepeliä huhtikuussa 2022. Ensimmäisen kenttäkoepelin jälkeen, pelimeka-

niikan ja käytettävän päätösprosessin pysyessä muuttumattomana, kyettiin varmistamaan ai-

neiston eheys koko tutkimuksen ajan. Tutkimuksen kannalta onnistuttiin rakentamaan peli-

malli, joka vastasi tutkimuksen tarvetta ja mallinsi tarvittavan datan analyysiä varten. Sotape-

lin sovellusta käytettiin, tutkimuksen lisäksi onnistuneesti koulutuksen ja päätöksenteon har-

jaannuttamisen tukena. Tämä lisäsi kohderyhmien ja sponsoreiden motivaatiota osallistua 

tutkimukseen.  

Tutkimuksen havaintona oli, että sotapelin on kyettävä soveltumaan suomalaiseen taktiikkaan 

jääkärijoukkuetasolta aina taisteluosastoon. Tällöin se soveltuu taktisen tason toiminnan ke-

hittämiseen ja on hyödynnettävissä päätöksenteon nopeuttamisen harjaannuttamiseen. Yhdellä 

pelimallilla olisi hyvä mallintaa kaikki taktisen päätöksenteon tasot. Tällöin kynnys sotape-

laamisen toteuttamiseen taktisella tasolla madaltuu. Pelin tulisi olla skaalautuva, joka soveltuu 

käytettäväksi 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 siirtää minkä tahansa 

suunnitelman päälle ja toteuttaa. Tällöin sotapeliä voidaan käyttää eritasoisten turvaluokkien 

suunnitelmien kanssa, joka luo edellytykset sen kahdelle käyttötarkoitukselle:   

1. Suunnitelmien testaaminen   

2. Päätöksenteon kouluttaminen 

 

Henkilökohtaiset intuition harjaantumisen kokemukset on helpoin muokata luomalla simuloi-

tua kokemusta osana sotapeliä. Mikäli peli on tarpeeksi realistinen ja luo pelaajille kuvan oi-
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keasta päätöksenteon tapahtumasarjasta, voi pelaaja rinnastaa myöhemmin intuitiivisen pää-

töskokemuksensa käytäntöön itsevarmempana. Tämän osa-alueen kehittäminen sotapelaamal-

la on kaikkein kustannustehokkainta harjaantumista. Yksilöhistorian kokemus ja kehittyminen 

muodostuu toistojen kautta ja kulttuuri sekä itsetuntemus positiivisten tulosten kautta.   

 

Sotapelaamisen ja intuition kehittämisen kannalta Thunholmin tunnistamat RPD mallin pitäisi 

tukea päätöksen tekemistä sekä nopeuttaa päätöksentekoa kokeneilla päätöksen tekijöille noin 

20 %. (Thunholm, 2007) Sotapelin keskiverrollinen ajallinen lasku oli tutkimuksessa 46 % 

peliä kohden. Tuloksissa on huomioitava aineiston parametrittomuus. Kokeneemmalla 

kohdeyleisöllä ajan muutokset jäivät noin puolet pienemmäksi kuin kokemattomammilla 

pelaajilla, joilla muutosnopeus oli erittäin korkea. Sotapelaaminen voidaan nähdä tukevan 

Thunholmin päätöksenteon mallia erittäin hyvin. Thunholmin mallin heikkoudeksi 

tunnistettiin aiemmin siihen tarvittavan päätösprosessityökalun puuttuminen. Uusi 

vaihtoehtoinen kehitetty versio antaa yhden toimivan mallin jatkokehittämiseen ja 

toteutukseen. Vaihtoehtoisesti hyödyntämällä kehitettyä pelimallia nopean sotapelaamisen 

versiona, on mahdollista yhdistää RPD-malli osaksi nopeaa intuitiivistä 

päätöksentekoprosessia.  

 

Vaihtoehtona intuitiiviselle päätöksenteon prosessille voidaan nähdä analyyttisen 

päätöksenteon prosessi ja sen nopeuttaminen.  

 

 

Kuva 21: Päätösprosessien toteutuminen analyyttisen ja intuitiivisen päätöksen spektrillä. 27 

 

Edellä kuvattu prosessin toteutuminen spektrillä on tutkijan tulkitsema näkemys eri maiden 

päätösprosessien suhteellisesta intuition ja analyyttisyyden määrästä. Aineisto on verrattu 

toisiinsa prosessin eri vaiheiden määrät huomioiden. Mitä useampi vaihe, sitä analyyttisempi 

 
27 Koostettu SM11 tehdystä 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, kehittämä prosessi, ei toimeenpantu) 
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prosessi. Analyyttisessä päässä havainnollistettu COFM on venäläinen päätöksentekoprosessi, 

missä on pyritty toteuttamaan prosessi amerikkalaista MDMP prosessia nopeammin. Graun 

2017 mukaan venäläisessä päätösprosessissa on pyritty toteuttamaan prosessi yli 20 % 

nopeammin kuin MDMP prosessissa. (Bartles, 2019, s. 54) Täten mahdollistaen OODA-

loopin mukainen tehokkaampi vuorovaikutus taistelukentällä. Kyseinen analyyttinen malli on 

kuitenkin alttiina väärälle tiedolle. Mikäli tilannekuva ontuu ei päätöksenteko prosessia ole 

mahdollista toteuttaa laadullisesti oikein. Virheellinen päätös voi olla yllätyksellinen, mutta 

vastustaja, joka on valmistautunut pahimpaan voi pienillä muutoksilla vastata huonoon 

päätökseen erittäin tehokkaasti.  

 

 

Miksi siis käyttäisimme sotapelaamista enemmän? Sotapelit ja niiden käyttäminen tukee joh-

tamista tehokkaasti ja tukee paremmaksi kehittymistä johtajana. Esimerkkinä historiasta on 

nostanut tutkija Milan Vego, jonka mukaan saksalaiset pelasivat 116. panssaridivisioonan 

puolustustaistelua Huertgen alueella, osana operaatiota Wach Am Rhein:a. Walther Model oli 

käskenyt puolustustaisteluiden sotapelaamisen 2.11.1944. Neljän tunnin sotapelin jälkeen 

rintamalla tilanne muuttui kriittiseksi amerikkalaisten vastahyökkäyksen onnistuessa. Kenraa-

li von Waldenburg keskeytti sotapelin ja antoi käskynsä muuttamattomina suoraan pelistä ja 

aloitti puolustustaistelun Hurtgenin metsissä sotapelin mukaisesti. Taistelu johti amerikkalais-

ten osalta yksiin suurimpiin tappioihin koko länsirintamalla. Sotapelin johdosta kaikilla osal-

listuneilla oli selkeä kuva komentajan tahdosta ja omasta tehtävästä. Tämä tehtävätaktiikan 

kulmakiven täyttyminen sotapelin avulla mahdollisti lyhyiden ja yksikertaisten käskyjen ja 

tehtävien toteuttamisen. (Vego, 2012, s. 35) Sotapelaamista ja sen hyötyä, osana intuitiivista 

päätöksentekoprosessia, ei voisi juuri onnistuneemmin osoittaa. 

 

5.2 Tutkimuksen arviointi ja jatkotutkimustarpeet 

 

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta kritiikkiä herättää aineiston parametrittomuus, aineisto-

analyysin tarkkuus, aineiston määrä ja tutkijan oma subjektiivinen näkemys. Sotapelaamisen 

tutkiminen puolustusvoimissa osana maisteritutkintoa on haastavaa, koska testiympäristön ja 

joukkojen käyttö on rajallista sekä sovittaminen tutkimusaikatauluun vaikeaa. Mikäli tutkimus 

toteutetaan maisterikurssin oppilasupseereille (Hongisto 2022, Paloheimo 2020) haasteeksi 

muodostuu pelattavien sotapelien määrän vähyys ja sitoutuminen tapaustutkimukseen. Todel-

lisen aineiston rakentamiseksi sotapelejä tulisi toteuttaa useita kymmeniä, riittävän aineiston 

keräämiseksi. Sotapelit eivät vielä ole puolustusvoimissa usealla tasolla käytettävä koulutuk-
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sen metodi, vaan jokainen sotapeli pitää rakentaa ja suunnitella tapauskohtaiseksi. Tästä joh-

tuen laajempi sotapelaamisen testaaminen alle vuoden aikana muodostuu lähes mahdottomak-

si. 

 

Tutkittaessa sotapelaamista, yhden sotapelin malli on yksi parhaimpia keinoja luoda toistetta-

va ja mitattava tapahtuma osaksi sotapelin rakennetta. Ilman tätä mallia sotapelien tuottaman 

tuloksen mittaaminen jää vain pelaajien subjektiivisten kokemusten tulkitsemiseksi. Hämäläi-

sen havaitsema monimenetelmä mahdollistaa useamman aineiston muodostamisen yhdestä 

sotapelistä täten vahventaen aineiston vilpittömyyttä.  

 

Tutkijan subjektiivisuus, varsinkin ankkuriteoriassa, luo haasteen tutkimuksen luotettavuuden 

kannalta. Ankkuriteoriassa tutkijalla ei saisi olla aikaisempaa kokemusta tutkittavasta aihees-

ta. Tutkija luo käsityksensä esitietojen ja tutkimuksen tuottaman aineiston varaan. (Siitoinen, 

1999, s. 41) Tässä tutkimuksessa tutkijalla oli jo käsitys sotapelaamisen hyödyistä, tunnistet-

tuaan ilmiön olemassaolosta jo vuosina 2020–2021. Tämän takia tutkija tiesi missä muodossa 

ilmiö on havaittavissa ja mitattavissa. Tutkimuksen toteutuksen kannalta edellä mainittu luo 

suotavan asetelman, mutta tutkimuksen luotettavuuden kannalta haasteellinen johtuen tutkijan 

subjektiivisuudesta. 

 

Aineisto otantaa tulisi kasvattaa isommaksi. Pieni parametriton aineiston määrä rajoittaa ana-

lyysityökalujen käyttöä, ja täten tutkimukseen käytettävien määrällisten tutkimusmenetelmien 

käyttöä. Määrällisellä analyysillä sotapelien eri toiminnallisuuksien painotuksia ja vaikutuksia 

olisi mahdollista tutkia sekä hyödyntää paremmin. Tutkittava kohdeyleisö olisi ollut syytä 

keskittää yhteen henkilöstöryhmään. Usean henkilöstöryhmän tarkastelu mahdollisti pelien 

määrän kasvattamisen, mikä nosti laadullisen aineiston määrää. Yhdelle henkilöstöryhmällä 

tehty useampi sotapeli olisi luonut helpommin tutkittavan ja tarkemman aineiston, minkä pe-

rusteella johtopäätöksiä olisi ollut mahdollista rakentaa. Yhden henkilöstöryhmätyypin käyt-

tämisessä kuitenkin muodostuu haasteeksi henkilöstön pelimekaniikan oppiminen, joka nos-

taa pelailun mahdollisuutta. Lisäksi käytettävä tuntimäärä ylittää järkevän henkilöstön käytön, 

huomioiden muut kohderyhmän palvelustehtävät.  

 

Jatkotutkimuksen kannalta on syytä huomioida, että puolustusvoimissa sotapelaamista on 

tutkittu suhteessa koulutuskäyttöön huomattavan vähän. Sotapelaamisen noustessa uudelleen 

lievään suosioon 2010-luvulla, tulisi suomalaisen sotapelaamisen käyttöä ja kulttuuri kehittää 

mahdollisimman tehokkaan käytön saavuttamiseksi. Sotapelimalleja ollessa useita, niiden 

käyttö räätälöityy paremmin sopiviksi ja tapauskohtaiseksi. Sotapeliohjeen päivittäminen ny-
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kypäivään olisi yksi tärkeä tutkimuskohde. Siinä olisi syytä tarkastella tutkimuksessa esille 

tuotua sotapelaamisen soveltamisen mallia. Soveltamisen mallilla olisi mahdollista kehittää ja 

kouluttaa pelijohtajia, jotka voisivat soveltaa sotapelejä tapauskohtaisesti puolustusvoimille 

yhtenäisen mallin mukaisesti.  

 

Sotapelien ja niissä saavutettavan hyödyn todentaminen syväoppimisen näkökulmasta olisi 

syytä tunnustaa laajemmin. Mikäli tutkimuksen osoittama teoria pitää paikkansa, päätöksen-

teon kehittämisellä voidaan päätösnopeutta nostaa, päätöksen laatua muuttamatta tai pikem-

min sitä nostaen. Sotapelaamisen lisääntyessä, voidaan jatkossa tarkastella, siirtyykö osaami-

nen ja tulokset myös taistelukentällä? Esimerkiksi tarkastella sotapelaamista yhdistämällä 

sotapelaamista maastoharjoitukseen. Mielenkiintoista olisi tutkia, kahden vastaavasti koulute-

tun komppanian (tai joukkueen) tapauksessa, mikäli toista koulutetaan perinteisesti maasto-

harjoituksessa ja toista sotapelaamalla ensin luokkaolosuhteissa. Voidaanko päätösnopeuden 

vaikutusta havainnoida osana mahdollisimman realistista taistelutilannetta? Onko todellista 

vaikutusta, vai muodostuuko sotapelaamalla vain parempaa osaamista luokkahuoneen sisällä? 

Mikäli sotaharjoituksen käyttäminen ei ole mahdollista, tutkimuksen voisi toteuttaa osana 

simulaattoriharjoitusta, hyödyntämällä sotapelaamista simulaattorikoulutuksen tukena. 

 

Päätöksentekoprosessin toteuttaminen sotapelaamisen ympärille ei ole muualla tuntematon 

asia. Kanadassa 2007 on tutkittu intuitiivisen päätöksenteon prosessia (IOPP) vaihtoehtoisen 

päätöksenteon menetelmänä. (Bryant, 2007) Tutkimuksessa menetelmän vahvuudet on tunnis-

tettu, mutta toistettavuus ainakin julkisen materiaalin pohjalta, ei ole tutkittavissa vielä. Mene-

telmänä olisi hyvä tarkastella sotapelaamisen käytettävyyttä  

suunnittelutyökaluna. Toimintavaihtoehtojen sotapelaaminen, osana intuitiivista päätöspro-

sessia, verrattavissa analyyttiseen päätösprosessiin aika kriittisessä suunnittelussa on iso haas-

te. Vastaava toimintamalli loisi teoriassa edellytykset erittäin nopealle laadulliselle päätöksen 

teolle, joka olisi yksi tehokkaimmista voimavaroista reserviläisarmeijassamme. 
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