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Tämän opinnäytetyön päätavoitteena on luoda Discord-palvelimen perusteiden opas sosiaa-
lialan ammattilaisille, joilla ei ole Discord-verkkoalustasta aiempaa kokemusta. Tavoitteena 
on madaltaa kynnystä Discord-verkkoalustan hyödyntämiseen sosiaalialan ammattilaisten 

keskuudessa. Lisäksi tavoitteena on esitellä keinoja hyödyntää verkkoalustaa tulevaisuus-
suuntautuneessa ohjauksessa. Opinnäytetyö tarjoaa sosiaalialan ammattilaisille työvälineen 
tavoittaa syrjäytymisvaarassa olevia 16ï29-vuotiaita nuoria, jotka kiinni ttyvät heikosti sosi-

aalialan palveluiden piiriin. Opinnäytetyössä painotamme digipelaamisen merkitystä edellä 
mainittujen nuorten tavoittamiseen. Sosiaalipedagogisessa viitekehyksessä painottuvat ns. 
ñcommon thirdò eli yhteinen kolmas, osallisuus, elªmªhallinta, sekª sosiaalinen kompetenssi. 
 

Tuomme opinnäytetyössämme esiin muutoksen nuorten tavoissa olla sosiaalisia. Viimeai-
kaisten tutkimusten perusteella nuoret eivät juuri enää käytä nuorisotoim en fyysisiä palve-
luita, vaan toimivat sen sijaan pääosin verkkoympäristöissä. Digipelaaminen on kasvattanut 

suosiotaan viime vuosina tasaiseen tahtiin ja on sosiaalisen median ohella nuorille aikuisille 
merkittävä tapa viettää vapaa-aikaa. Lisäksi sosiaalityön näkökulmasta on huomioitava, että 
liialliseen digipelaamiseen liittyy lisääntynyt riski moniongelmaiseen oirekuvaan, johon liittyy 

usein esim. syrjäytymistä ja liiallista päihteiden käyttöä.  
 
Opinnäytetyön Discord-opas luotiin Metropolian Creating Positive Future - FUTU-hankkeelle 

työvälineeksi tulevaisuusorientoituneeseen ohjaukseen. FUTU-hankkeen tavoitteena on 
luoda nuorten lähtökohdista kehitettyjä ja toimintakykyä edistäviä tulevaisuussuuntautu-
neita toiminta - ja ohjausmalleja, jotka toimivat mata lan kynnyksen periaatteella. Näitä toi-

minta- ja ohjausmalleja on mahdollista hyödyntää Discord-verkkopalvelimen avulla. Oppaan 
sisältöä kehitettiin yhdessä sosiaalialan ammattilaisten kanssa ja muokattiin heiltä saadun 
palautteen perusteella. Päädyimme valitsemaan Discord-verkkoalustan johtuen sen suuresta 

suosiosta pelaavien nuorten aikuisten keskuudessa, jotka lukeutuvat osaksi FUTU-hankeen 
kohderyhmää. 
 

Ammattilaisilta saadun palautteen perusteella Discord-opas on onnistunut kokonaisuus. Op-
paan avulla sosiaalialan ammattilainen oppii luomaan organisaatiolleen Discord-palvelimen, 
oppii hallinnoimaan sitä, sekä saa oppaasta keinoja verkko-ohjaukseen. Edellä mainitun li-

säksi opas avaa lukijalleen Discord-verkkoalustan tietoturva-asetusten merkitystä verkossa 
tehtävässä sosiaalityössä, sekä keinoja turvallisen Discord-palvelimen ylläpitämiseen. Jatko-
tutkimusta tarvitaan kartoittamaan sosiaalialan ammattilaisten näkemyksiä Discord-verkko-

alustan hyödyntämisestä sosiaalityössä. 
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The main goal of this thesis is to create a guide of the basics on how to use the Discord-

platform in social work and we focus on those social work professionals who are unfamiliar 
with the platform. Additionally, we aim to lower the threshold of using the Discord platform 
among social work professionals. Our goal is to present the means on how to utilize the 

Discord platform with the future oriented approach in youth work. This thesis offers a tool 
for social work professionals to reach young people of ages 16-29 who are on the verge of 
social exclusion and who are not currently using existing social services. We emphasize the 

importance of digital gaming as a means of reaching the youth in question. Through the 
eyes Social Pedagogy, we focus on the common third, social inclusion, life management, 
and social competence. 

 
In this thesis w e also focus on the recent behavioral change on how young people socialize. 
According to recent studies young people barely use the physical services of Finnish youth 
work and instead socialize mainly online. Digital gaming has increased in popularity in recent 

years and is alongside social media the main ways for young people to spend their free time. 
From the viewpoint of social work, studies have shown that excessive digital gaming is 
associated with an increased risk of a multifaceted range of symptoms which include social 

exclusion and excessive use of alcohol and drugs. 
 
The Discord guide was created to be used as a tool for the Creating Positive Future project 

and for use with their future oriented approach in youth work. The aim of the Creating 
Positive Future project is to create new low threshold working models for social work that 
are based on the needs of the youth in question and which strengthen their ability to func-

tion. These working models can also be utilized on a server on the Discord-platform. The 
content of the Discord guide was developed together with social work professionals and was 
edited according to their feedback. We chose Discord as the focus of our guide as it is 

immensely popular with young adults who are digital gamers and are a lso in the focus group 
of the Creating Positive Future project.  
 

Our Discord guide is a success according to the feedback we received from social work 
professionals. By using the guide social work professionals can learn how to create a Discord 
server for their organization, to administer the server, and discover new ways to do social 

work in a digital environment. Additionally, the guide instructs the meaning of the different 
settings regarding data security on a Discord server, and in digital social work  in general. 
Additional research is required to survey the views of social work professionals on the use 

and potential of the Discord platform in social work.  
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1 Johdanto  

Opinnäytetyön aiheena on luoda sosiaalialan ammattilaisille suunnattu Discord-verkko-

alustan käyttöopas, joka käsittelee pelaamista ja pelillisyyttä sosiaalialan ammattilaisen 

näkökulmasta. Discord-verkkoalusta on valtavan suosion saavuttanut sosiaalisen me-

dian alusta, jonka suosio on kasvanut viime vuosina voimakkaasti. Discord sopii kaiken-

laiseen yhteydenpitoon ja eri harrasteryhmille, mutta alun perin se on suunniteltu verk-

kopelaajille. (Discord.) 

Viimeaikainen tutkimus osoittaa (Lehtonen 2019: 15), että sosiaalialan ammattilaisten 

osaaminen ja tietämys on Discord-verkkoalustan suhteen vielä vähäistä, eikä pelaami-

nen työkaluna ole vielä saavuttanut nuorisotyön valtavirtaa. Oppaan työelämän yhteis-

työkumppanina toimii Metropolia ammattikorkeakoulun FUTU-hanke, jonka tavoitteena 

on kehittää tulevaissuussuuntautuneita toiminta- ja ohjausmalleja 16-29 vuotiaiden syr-

jäytymisvaarassa olevien nuorten kanssa käytettäväksi. Discord-opas keskittyy etenkin 

palveluiden piiriin huonosti kiinnittyviin nuoriin miehiin, jotka ovat FUTU-hankkeen koh-

deryhmää maahanmuuttajatyttöjen ja työpajalla toimivien nuorten lisäksi. 

Jotta Discord-verkkoalustaa olisi mahdollista hyödyntää sosiaalityössä tehokkaasti, pitää 

ymmärtää se miten digitaalista nuorisotyötä määritellään ja kehitetään. Tästä oivana esi-

merkkinä toimii Heikki Lauhan Miksi tarvitsemme digitaalista nuorisotyötä -katsaus 

(Lauha 2019: 15-19). Lauha esittelee digitaalisen nuorisotyön menetelmiä, jotka ovat 

nostaneet esille Euroopan komission asiantuntijaryhmä teoksessa Developing digital 

youth work (2018). 

Tässä työssä tuomme myös esiin näkemystämme siitä, miten nuorisotyön eri muodot 

hyötyisivät pelillisyyden ja verkkoalustojen luomasta kanavasta nuoria tavoitellessaan. 

Edellä mainittua avaamme muun muassa Erikssonin ja Tuuva-Hongiston teoksen Nuo-

risotyön digitalisaation 2030 avulla, unohtamatta digitalisaation riskitekijöitä. Vaikka digi-

taalisuutta hyödynnetään sosiaalityön kentällä laajasti (Lehtonen 2019: 14), koetaan 

ettei sitä osata täysin hyödyntää omassa työssä riittävästi (Lehtonen 2019: 21). Asen-

teen digitaalisuutta kohtaan ovat kuitenkin hyvin positiiviset (Lehtonen 2019: 13). 

Opasta tehdessä ilmeni, että oppaita verkko-ohjaukseen löytyy mm. Verke.org -sivus-

tolta sekä koordinaattijärjestön kanssa yhteistyössä tehty opas (Vitalini 2018). Myös 
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Oulun ammattikorkeakoulussa on tehty verkko-ohjaukseen liittyvä opinnäytetyö 

Verkko-ohjaaja: opas ohjaukseen sekä tieto- ja neuvontatyöhön verkossa (Guttorm & 

Hakkarainen & Kolehmainen & Mäenpää & Peltola & Ylönen 2017). Kuitenkaan itse op-

paita sovellusten käyttöön ei juurikaan löydy, luukuun ottamatta Verke.org -sivuston 

Youtube -ohjevideota (2020), Shorthand-alustalla sijaitsevaa Discord nuorisotyön väli-

neenä -sivustoa (2021) ja Minna Porvarin Discord-verkkoalustan toimintakuvausta 

(Porvari 2021: 14-21). Kuitenkin laajat kirjalliset katsaukset ja oppaat uupuvat. 

Pelaaminen sen eri muodoissa on erityisesti nuorten keskuudessa valtavan suosittua, 

jonka osoittaa viimeisin pelaajabarometri (Kinnunen, Taskinen & Mäyrä 2020: 29). Vuo-

den 2016 Nuorisobarometrin tutkimus (Myllyniemi 2016: 78) osoittaa, että nuoret viettä-

vät vapaa-aikansa pªªasiassa verkon vªlityksellª. He ovat ns. ñliimautuneet puheli-

miinsaò, tai viettªvªt usein vapaa-aikaansa pelaten verkossa suosittuja tietokone- ja kon-

solipelejä. Nuoret eivät nykyään enää juuri hyödynnä nuorisotoimen fyysisiä palveluita, 

joka tulee ilmi vuoden 2020 nuorisobarometrista (Myllyniemi & Kiilakoski 2021: 24). Siten 

verkkoympäristö on useimmiten se ainoa keino tavoittaa kyseiset nuoret. Aihe on myös 

valtakunnallisesti ajankohtainen, sillä jo vuosia on puhuttu mm. nuorten miesten syrjäy-

tymisestä (Yrttiaho 2020). 

Mikko Meriläinen on pelaamisen ja pelikasvatuksen tutkija ja asiantuntija. Väitöskirjatut-

kimuksessaan Kohti pelisivistystä - Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien 

kasvatuskysymyksenä (2020) hän tutkii digipelaamisen suosiota ja siihen liittyviä hait-

toja. Meriläisen tutkimuksen mukaan pelaamisen määrä itsessään ei ollut luotettava pe-

laamisen haitallisuuden mittaamisessa, vaan sen sijaan pelaamisen motiivit ja vastaajien 

omat kokemukset olivat yhteydessä haittojen esiintymiseen. Tulosten perusteella digipe-

laaminen ei ole suomalaisille nuorille ikäluokkatasolla merkittävä riski, mutta yksilötasolla 

vaikutukset voivat olla hyvin suuria. Esimerkiksi yli 60 tuntia viikossa pelaavat olivat yli-

edustettuina moniongelmaisessa oirekuvassa, jossa liiallisen pelaamisen ohella ilmeni 

päihteiden ongelmakäyttöä (Meriläinen 2020: 134, 154.) Meriläisen tutkimuksen lisäksi 

tarkastelemme liialliseen digipelaamiseen liittyviä ongelmia viime vuosien kansainväli-

sen tutkimuksen kautta. 

Digitaalisten verkkoympäristöjen hyödyntäminen on sosiaalialalla kasvussa. Tästä toimii 

esimerkkinä Helsingin kaupungin hallinnoima ja opetus- ja kulttuuriministeriön ohjauk-

sessa oleva Verke.org -verkkosivusto (Verke). Verke.org sisältää kattavasti verkkotyös-

kentelyyn liittyviä julkaisuja ja luentoja, jotka ovat suunnattu sosiaalialan ammattilaisille.  
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Sosiaalipedagogisesta näkökulmasta tarkasteltuna keskeisiksi käsitteiksi nousee osalli-

suus, elämänhallinta, empowerment sekä common third-menetelmä. Discord-verkko-

alustan kaltaiset digitaaliset alustat luovat sosiaalialan ammattilaisille antavat sosiaa-

lialan ammattilaiselle mahdollisuuden luoda uusia pedagogisia strategioita syrjäytynei-

den nuorten tavoittamiseen.  

Sosiaalinen kompetenssi kytkeytyy oppaaseen siten, että Discord on verkkoalustana 

nuorten käyttämä ja tuttu kulttuurinen ympäristö, jota he käyttävät kommunikoidessaan 

keskenään. Laine (2005: 17) nostaa esille, että tuttu ympäristö voi vähentää välttämis-

motivaatiota ja lisätä lähestymismotivaatiota. Välttämismotivaation vähentyminen ja lä-

hestymismotivaation lisääntyminen madaltavat kynnystä ottaa yhteyttä Discord-verkko-

alustalla sosiaalityön ammattilaiseen verrattuna perinteiseen kasvokkaiseen kohtaami-

seen.  

Toinen oppaan tekijöistä suoritti viimeisen työharjoittelunsa Kuntoutussäätiön Digipa-

jalla, joka toimii kuntouttavan työtoiminnan kentällä (Kuntoutussäätiö 2022). Työharjoit-

telun aikana suunniteltiin ja otettiin käyttöön Digipajan oma Discord-palvelin. Palvelimen 

kehittämiseen osallistuivat kuntoutujat ja osalle annettiin moderaattorin rooli. Digipajan 

sosiaaliohjaajat olivat Discord-käyttäjinä kokemattomia ja toimivat myös oppaan testi-

käyttäjinä. Heiltä saadun palautteen perusteella opasta kehitettiin eteenpäin. Lisäksi tes-

tikäyttäjinä toimivat sosionomi-opiskelijat, jotka ovat Discord-verkkoalustan tottuneita 

käyttäjiä. Siten saimme palautetta ja kehitysehdotuksia hyvin erilaista Discord-verkko-

alustan käyttäjiltä. 

Koska Discord toimii matalan kynnyksen periaatteilla, sisältää se siten korkeamman saa-

vutettavuuden nuorten parissa. Edellä mainittu nousee esiin Kirsi Purhosen (2021) Dis-

cord-pedagogiikka-teoksessa, joka käsittelee Discord-verkkoalustan palveluiden kor-

keaa saavutettavuutta. Matalan kynnyksen periaatteiden jälkeen esitellään oppaan ke-

hitysprosessi sekä sen rakenne. Päätämme kokonaisuuden pohdintaan. 

2 Toimintaympäristön kuvaus ja hankkeen yhteistyökumppani  

Toimintaympäristönä toimii internet ja siellä sijaitsevat verkko-, sekä pelialustat. Keski-

tymme Discord-verkkoalustan hyödyntämiseen, johtuen sen suuresta suosiosta nuor-
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ten keskuudessa. Discord-verkkoalustaa käytetään monenlaiseen yhteydenpitoon vael-

luskerhoista taideyhteisöihin sekä opiskeluryhmiin. Discord sopii siten kaikille niille, 

jotka kaipaavat kohtaamispaikkaa kavereiden ja yhteisöjen tapaamisiin. (Discord.)  

Oppaan kohderyhmä on tulevaissuuntautunutta ohjausta hyödyntävät ammattilaiset, 

jotka toimivat palveluiden piiriin huonosti kiinnittyvien ja syrjäytymisvaarassa olevien 

16-29 vuotiaiden nuorten kanssa, tai ketkä tahansa sosiaalialan ammattilaiset, jotka ko-

kevat oppaan hyödyttävän heitä ammatillisesti. Oppaan tavoitteena on auttaa sosiaa-

lialan ammattilaisia, jotka toivovat pääsevänsä alkuun verkkoympäristössä toteutetta-

vaan nuoristyöhön Discord-verkkoalustalla. 

2.1 Yhteistyökumppanimme FUTU-hanke 

FUTU-hanke on jatkohanke Metropolian ammattikorkeakoulun MOTIIVI-hankkeelle. Sen 

yhteistyökumppaneina toimii Valo-valmennusyhdistys ry, Stadin ammattiopiston nuorten 

työpajat sekä Espoon Hirviportin pienryhmäkoti. (Metropolia a.) MOTIIVI-hanke alkoi 

1.3.2017 ja päättyi 31.10.2019. Hankkeen toteutti Metropolia ammattikorkeakoulu, Kaak-

kois-Suomen ammattikorkeakoulu sekä Maahanmuuttajanuorten tuki ry, yhteistyössä 

Kouvolan ohjaamon ja Stadin ammattiopiston nuorten työpajojen kanssa. Hankkeessa 

tuotettiin mm. kolme erilaista tulevaisuussuuntautuneen ohjauksen mallia esim. Maahan-

muuttajatyöhön kiinnittyvä malli (R3). Tämän lisäksi hankkeessa tuotettiin mm. Näytön 

paikka ï digitaalisen ohjauksen mobiiliversio (kt. Näytönpaikka 2021) ja tälle alustalle 

kehitetty MOTIIVI-mittari sekä Metropolian TAITO-sarjaan kuuluva kªsikirja ñNuorten tu-

levaisuus ï Monta tietª tulevaanò. (Metropolia b.)  MOTIIVI-hanke kulkee siis käsi kä-

dessä FUTU-hankkeen kanssa ja sen tavoitteena onkin kehittää ja levittää MOTIIVI-

hankkeessa kehitettyjä tulevaissuuntautuneita toiminta- ja ohjausmalleja (Metropolia a). 

FUTU-hankkeen kohderyhmänä on 16-29- vuotiaat nuoret, jotka ovat syrjäytymisvaa-

rassa. Keskiössä ovat maahanmuuttajatytöt, työpajoilla olevat nuoret sekä palveluiden 

piirin ulkopuolelle ja niihin heikosti kiinnittyvät nuoret (miehet). (Metropolia a.) Luomalla 

Discordiin palvelimen oppaamme avulla, kohderyhmästä on mahdollista tavoittaa palve-

luiden piirin ulkopuolelle jäävät nuoret (miehet). Discord-palvelin on mahdollisuus luoda 

ensikontakti näiden nuorten kanssa.  

FUTU-hankkeen toinen tavoite on tukea nuoria löytämään erilaisia vaihtoehtoja positiivi-

sen ja realistisen tulevaisuuden rakentamiseksi tulevaisuusohjauksen avulla (Metropolia 
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a). Tulevaisuussuuntautunut ohjaus sisältää työkaluja, tehtäviä ja menetelmiä nuoren 

itsensä näköisen tulevaisuuden luomisessa valmiiden ratkaisujen tarjoamisen sijaan 

(Turun yliopiston tulevaisuuden tutkimuskeskus) Discord itsessään ei ole tulevaisuusoh-

jauksen työkalu, menetelmä tai tehtävä, vaan väline toteuttaa tulevaisuussuuntautunutta 

ohjausta. Se on suosittu FUTU-hankkeen kohderyhmän keskuudessa, joten on järkevää 

toimia siellä, missä kohderyhmä jo valmiiksi viettää aikaansa. Metropolian TAITO-sarjan 

31 julkaisussa òNuorten Tulevaisuusohjaus - monta tietª tulevaanò (Hªmªlªinen & Ipatti 

& Raatikainen 2019) esitellään Tuunaa tulevaisuutesi ï valmennusohjelman mentelmä-

tarjottimissa pelillisinä menetelminä esim. UTUA-tulevaisuussimulaation tai Kahoot! -vi-

sailupelin. Muut kohdassa mainitaan myös Discord-VoiP-sovellus yhteydenpitoon. (Suik-

kanen-Malin & Taina (2019: 63.) Digitaalisen median hyödyntäminen on nuorisotyössä 

arkipäivää. Heikki Lauha esittelee Digitaalisen nuorisotyön menetelmät teoksessa Digi-

talisaatio ja nuorisotyö (2019). Nämä menetelmät ovat tuoneet esille Euroopan komis-

sion asiantuntijaryhmä teoksessa Developing digital youth work (2018). Vastaisuudessa 

viitataan Lauhan teokseen. Digitaalinen nuorisotyö perustuu teknologian hyödyntämi-

seen nuorisotyössä ja sen voi liittää erilaisiin nuorisotyön muotoihin (Lauha 2019: 17). 

Tällainen muoto voi olla myös tulevaisuussuuntautunut ohjaus. 

2.2 Digitaalinen nuorisotyö 

Lauha (2019: 17) lisää digitaalisen nuorisotyön määritelmään myös ohjauksen tapahtu-

misen, sekä fyysisessä että digitaalisessa ympäristössä. Tämän lisäksi digitaalista nuo-

ristyötä ohjaa samat tavoitteet kuin nuorisotyötä ylipäänsä. Toisin sanoen digitaalisen 

median ja teknologian käytön tulee tukea nuorisotyön tavoitteita (Lauha 2019: 17.) Dis-

cord-sovellus ja siellä tapahtuva ohjaaminen on malliesimerkki digitaalisen nuorisotyön 

potentiaalista.  

Asiantuntijoiden mukaan digitaalisen nuorisotyön merkitys on nykypäivänä suurta ja tu-

lee tulevaisuuden nuorisotyössä kasvamaan entisestään. Toisaalta se myös laajentaa 

työnkuvaa ja lisää hallinnollista kuormaa. Nuorten kohtaamispaikat myös monipuolistu-

vat ja nuorisotyö nähdään liikkuvampana kuin aikaisemmin. (Eriksson & Tuuva-Hongisto 

2019: 17.) Tämä todentaa sen, että nuoria kohdataan fyysisesti eri paikoilla esim. nuor-

ten olohuoneet, nuorisotalot ja kirjastot. Etänä nuoret voivat kohdata sosiaalialan am-

mattilaisia eri organisaatioiden chat-palveluissa, Discord-palvelimilla, Zoomissa, Micro-

soft Teamsissa yms. Tähän kun lisätään vielä etsivä nuorisotyö, on selvää, että nuorille 
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on nykypäivänä runsaasti erilaisia kohtaamispaikkoja tarjolla. Oppaamme avulla sosiaa-

lityön ammattilaiset oppiva luomaan houkuttelevan Discord-palvelimen, jossa kohdata 

nuoria ja luoda heidän kanssaan luottamussuhteita verkkoympäristössä. 

Asiantuntijoiden mukaan digitaalisella nuorisotyöllä ei luoda valmiita polkuja ja uravalin-

toja. Kyse on enemmän tarpeesta luoda kohtaamispaikka, jossa nuori kokee tulevansa 

aidosti kohdatuksi ja hän kokee elämän merkityksellisemmäksi. Asiantuntijat korostavat 

myös sitä, että kasvokkaiset ja digitaaliset kohtaamispaikat eivät sulje toisiaan pois. 

(Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 17.) Kuten aiemmin todettiin, on Discord-oppaan tar-

koitus auttaa luomaan ensikontakti nuorten kanssa ja ohjata heitä Discord-palvelimen 

välityksellä. Luottamussuhteen vakiinnuttua tarkoitus on kannustaa nuoria fyysisten pal-

veluiden piiriin tarpeen niin vaatiessa. 

Tulevaisuuden digitaalisessa nuorisotyössä on tärkeää huomioida digitaalinen turvalli-

suus. Digitalisoitumisen suurena haasteena ovat sosiaaliset riskit ja uhat (Eriksson & 

Tuuva-Hongisto 2019: 18.) Riskit saattavat toteutua esimerkiksi verkkokiusaamisen 

muodossa. Opas tarjoaa keinot säilyttää Discord-palvelin syrjinnästä ja kiusaamisesta 

vapaana alueena. Oppaan avulla organisaation työntekijät saavat työvälineet, joilla es-

tää ja hallita haitallisten sisältöjen julkaisu.   

3 Digitalisaatio ja sen hyödyntäminen sosiaalialalla  

Verke.org -verkkosivuston julkaisemasta Kunnallisen nuorisotyön digitalisaatio 2019-

selvityksestä selviää, että digitalisaatio ja sen hyödyntäminen on yleistynyt sosiaa-

lialalla. Samaisessa katsauksessa mainitaan myös, että Discord-verkkoalusta nousi 

monissa vastauksissa esiin (Lehtonen 2019: 15), vaikka sitä ei taulukossa 1 erikseen 

mainittukaan. Taulukosta 1 voidaan päätellä, että pelillisyyttä ja pelaamista tukevat pal-

velut ovat kasvaneet verkossa huomattavasti, sillä kasvua on vuoden 2017 selvityk-

seen verrattuna peräti 17 prosenttia. 
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Taulukko 1. Käytössä olevien palveluiden muutos nuorisotyössä (Lehtonen 2019: 14).  

 

Tämän lisäksi samainen Kunnallisen nuorisotyön digitalisaatio 2019 -selvitys osoittaa 

digitaalisten palveluiden monipuolisen ja moninaisen hyödyntämisen (taulukko 2). 

Taulukko 2. Yleisimmät tavat hyödyntää digitaalisia mediaa ja teknologiaa nuorisotyössä vii-
meisen 3kk aikana (%) (Lehtonen 2019: 15). 
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Työntekijät hyödyntävät digitaalista mediaa ja teknologiaa esimerkiksi kommunikoimalla 

sosiaalisessa mediassa nuorten kanssa (91 %) ja mainostamalla nuorille sopivaa toimin-

taa (84%). Myös 54 prosenttia vastaajista on käynyt kahdenvälisiä keskusteluita nuorten 

kanssa.  Kuitenkin vain 19% oli järjestänyt digitaaliseen pelaamiseen liittyvää toimintaa. 

Siten pelillistämiseen perehdyttämiselle on selvästi tarvetta. Discord-oppaan avulla so-

siaalityön ammattilainen voi luoda pelaamiseen keskittyvän palvelimen ja pelitapahtu-

mia, jonka tarkoituksena on hyödyntää Common Third-menetelmää, jossa pelaaminen 

toimii yhteisenä tekijänä luottamussuhteen rakentamisessa. Pelaaminen nuorten kanssa 

on nykypäivän sosiaalityössä oleellisen tärkeää, etenkin kun otetaan huomioon seikka 

nuorten digitaalisen pelaamisen suuresta määrästä, joka selviää mm. vuoden 2020 Pe-

laajabarometristä (taulukko 3).  

Taulukko 3. Viihdepelaamisen aktiivisuus eri ikäryhmissä (Kinnunen, Taskinen & Mäyrä 
2020: 49). 

 

3.1 Sosiaalialan asenteet digitalisaation hyödyntämiseen 

Oppaan tekemisen merkitystä korostaa myös se tosiasia, että nuorisotyön ammattilais-

ten asenteet digitalisuutta kohtaan ovat erityisen positiiviset. Tämän todistaa jo aiem-

min mainittu Kunnallisen nuorisotyön digitalisaatio 2019 -selvityksen taulukko (4). Tau-

lukko (4) osoittaa, että peräti 95 prosenttia vastanneista haluaa pysyä kartalla digitali-

saation ja teknologian kehityksessä ja 91 prosenttia vastanneista on kiinnostunut nuor-

ten digitaalisista kulttuureista. Yksi suosituimmista nuorten digitaalisista kulttuureista on 

digitaalinen viihdepelaaminen, josta kerrotaan lisää luvussa 5.4 Viihdepelaamisen suo-

sio ja koetut haitat. 
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On positiivista huomata, että 50 prosenttia vastanneista pitää digitaalisen osaamisen 

vahvistamista yhtenä keskeisenä työtehtävänä nuorisotyössä ja 49 prosenttia vastan-

neista pitää verkossa tapahtuvaa kohtaamista yhtä aitona kuin kasvokkaista kohtaa-

mista (kt. taulukko 4). 

Taulukko 4. Asenteet digitalisuutta kohtaan (Lehtonen 2019: 13). 

 

Vastaukset osoittavat myös sen, että verkossa tapahtuvaa työskentelyä ei osata täysin 

hyödyntää, tai sitä ei käytetä monipuolisesti osana kuntien nuorisotyötä (kt. taulukko 5). 

Samaisen katsauksen taulukko (5) osoittaa, että verkkoympäristö on vähintään kol-

mannekselle vastanneista vieras toimintaympäristö. Eri mieltä olevien suuri määrä yl-

lättää, mutta samalla vahvistaa näkemystä siitä, että verkon hyödyntäminen ei ole kai-

killa sosiaalialan ammattilaisilla hallussa. Kun tulokset ovat verkkoympäristöön painot-

tuneella nuoristyön kentällä tätä luokkaa, millaisia ne ovat muilla sosiaalityön alueilla? 

Joka tapauksessa edellä mainitut luvut viittaavat siihen, että Discord-oppaalle löytyy 

sosiaalialalla kysyntää. 
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Taulukko 5. Ymmärrys digitalisaatiosta ja digitaalisesta nuorisotyöstä (Lehtonen 2019: 
21) 

 

3.2 Pelillisyyden ja verkkoalustojen hyödyntäminen sosiaalityössä 

Tässä osiossa käsitellään sitä, kuinka digitalisaatio, sähköisten palveluiden yleistymi-

nen, pelillistäminen työvälineenä, sekä lisääntyvät sovellukset ovat monelle työnteki-

jälle uusia ja tuntemattomia. Digitaalisuuden merkitys korostuu nuorisotyössä laajalti 

vapaa-ajan digitalisoitumiseen. Nuorten kohdalla korostuu pelit ja pelikulttuurit. (Eriks-

son & Tuuva-Hongisto 2019:10.) Ammatillisena ytimenä nähdään nuorten kanssa kas-

votusten käytävä kommunikaatio ja kohtaamistilanteet, jolle on ideologinen perusta. 

Asiakastilanteet vaativat sosiaalialan ammattilaiselta kohtaamisen taitoja, jolloin pitää 

pystyä ottamaan haltuun nuorten diskursseja sekä asettumaan heidän elämismaail-

moihinsa. Tuntemus pelikulttuureista ja pelaamisen taidot koetaankin yhtenä keskei-

simmistä kanavista omaksua näitä kohtaamisen elementtejä. Digitaalisuus asettuu tä-

ten tärkeäksi osaksi nuorisotyötä. (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 10-11.)  

Tämä voi tuntua sosiaalialan ammattilaisesta hankalalta, sillä tällaisten suuntauksien 

hyödyntäminen voi olla haastavaa. Tämän osoittaa aiemmin mainittu taulukko (5), 

jossa kolmannes vastaajista koki nuorten digitaaliset kulttuuriset vieraina. Digitaalisuu-

della on nuorisotyössä kuitenkin erityisluonne, sillä kytkeytyessään nuorten omiin kult-

tuureihin ja vuorovaikutuksen muotoihin, se muodostaa uusia ammatillisia käytäntöjä ja 

muokkaa alan asiantuntijuutta (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019:11).  Tämä tarkoittaa 

sitä, että mitä tahansa sovellusta tai ohjelmaa sosiaalityön ammattilainen käyttääkin, on 

hänen voitava perehtyä siihen perusteellisesti. Tärkeintä on ammattilaisen luottamus 
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käytössä olevaa sovellusta kohtaan. Vieraalta ja vaikealta tuntuvan sovelluksen käyttö 

on todennäköisesti vajavaista, tai jää pahimmillaan kokonaan pois. 

Edellä mainittu korostuu sen myötä, että verkon hyödyntäminen osana palvelukokonai-

suutta tulee tulevaisuudessa yhä lisääntymään. Korona-aika on lisännyt etäpalveluiden 

käyttöönottoa (Eronen & Londén 2022 80). Hyvänä esimerkkinä toimii myös Mieli ry:n 

alaisena toimivan Sekasin-kollektiivin perustama Discord-palvelin (Mieli ry 2022). Seka-

sin-Gaming toteuttaa Discord-alustalla säännöllistä neuvontaa, sekä järjestää yhteisölli-

siä tapahtumia. Digitalisaation nopean kehityksen riskinä on, että osa työntekijöistä jää 

kehityksestä jälkeen ja ns. òputoaa kyydistªò, etenkin jos digitaalisten alustojen käyttö 

ei ole ennestään tuttua. Haasteet digitalisaatiossa ovatkin pitkälti ammatillisia. Digitaa-

listen välineiden jatkuvan kehityksen seurauksena monet sosiaalialan ammattilaiset ko-

kevat digitaalisen maailman ja sen hallinnan vaikeasti sisäistettävinä. (Eriksson 2019: 

49.) Osittain edellä mainitusta johtuen päädyimme suunnittelemaan oppaan Discord-

verkkoalustan palvelimen luomisen perusteista, jonka sisällöstä kerrotaan tarkemmin 

luvussa 7, Discord-oppaan esittely. 

3.3 Digitalisaation hyödyntäminen osana palvelukokonaisuutta 

Digitalisaatioon ja digitaalisten palveluiden hyödyntämisessä nousee asiantuntijoiden 

esiin yksi huoli: sen pelätään korvaavan fyysiset palvelut. Tämän tuo esille myös Eriks-

sonin ja Tuuva-Hongiston Nuorisotyön digitalisaatio 2030 -tutkimuksen aineisto (2019). 

Huoli useissa yhteyksissä liittyy siihen, että digitalisoitumisen buumi vie sosiaalityön 

asiantuntijoiden mielestä työn fokusta suuntaan, jossa kasvokkaiset kohtaamiset vä-

hentyvät entisestään, joka nähdään sosiaalityön ammatillisen ytimenä. Keskittyminen 

ainoastaan kasvokkaisiin kohtaamisiin lisää nuorten yksinäisyyttä, sillä he toimivat etu-

nenässä tietoverkkojen varassa. (Erikson & Tuuva-Hongisto 2019: 19.) Kuitenkin sa-

maisessa aineistossa asiantuntijat kokevat, että verkkopalveluiden avulla nuorten tavoi-

tettavuus on parempaa ja ne auttavat ongelmiin ajautunutta nuorta. Tämä perustuu 

nuorten parempaan tavoitettavuuteen tietoverkkojen kautta ja nuorten taitoon käyttää 

mobiililaitteita. (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 19-20.)  

Digitalisaatio ja sen hyödyntäminen on avainasemassa digitaalisessa nuorisotyössä ja 

kuten luvussa 2.2 Digitaalinen nuorisotyö todetaan, sitä ajaa samat periaatteet kuin 

nuorisososiaalityötä ylipäätään. Verkkopalvelut ja digitalisaation mahdollisuudet pitää-

kin nähdä palvelukokonaisuutta täydentävänä tekijänä, ei erottavana tekijänä. Tämän 
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toteutuakseen pitää sosiaalityön ammattilaisten perehtyä digitalisaation tuottamiin so-

velluksiin ja toimintoihin, jossa nuoret viihtyvät. Tämä saattaa vaatia sosiaalityön am-

mattilaiselta rohkeutta astua oman mukavuusalueen ulkopuolelle. 

Digitalisaatioon pitää myös panostaa, sillä Suomi on digitalisaation hyödyntämisen kär-

kimaita. Tästä osoituksena on Sosiaali- ja terveysministeriön digitalisaation visio vuo-

teen 2025. Sen lähtökohtana on muodostaa digitalisaation avulla parempaa tietoa ihmi-

sille, jotta he voivat tehdä parempia valintoja ja saada parempaa palvelua. Toisin sa-

noen asiakas on tärkein. (STM.) 

4 Muutokset nuorison vapaa -ajan vietossa  

Nuorisobarometrin (2016) tulokset paljastavat, että älypuhelimet, verkkopelit ja sosiaali-

nen media ovat nuorille luontainen tapa viettää aikaa kavereiden kanssa, kuten kysy-

myksestª òkuinka usein olet nettiyhteydessª kaveridesi kanssa?ò tulee ilmi (kuva 1). 

Kuva 1. Kysymys: òKuinka usein olet nettiyhteydessª kavereiden kanssa?ò, Nettiyhteydenpito 
kavereiden kanssa vuonna 2015 (Myllyniemi 2016: 78). 

 



13 

 

 

 

Kyseinen tutkimustulos on viimeisin, jolloin asiaa on Nuorisobarometrissä tutkittu. On 

perusteltua olettaa, että nykypäivän digitalisoituneessa yhteiskunnassa määrät eivät 

ole ainakaan vähentyneet. Nuorisobarometri 2020 puolestaan osoittaa, että hyvin 

harva nuori on käyttänyt asuinkunnassaan sosiaalialan palveluita (Kuva 2), tai avoi-

meen nuorisotyöhön liittyviä palveluita (Kuva 3). 

Kuva 2. Palveluita viimeisen 12 kuukauden aikana käyttäneiden osuus ikäryhmittäin (%) (Mylly-
niemi & Kiilakoski 2021: 24).  

Kuva 3.  Asuinpaikkakunnan palveluiden käyttö (%) (Myllykoski & Kiilakoski 2021: 27). 

Edellä mainitut tutkimustulokset osoittavat, että merkittävä osa nuorisosta viettää ai-

kansa verkossa ja verkossa tapahtuva viihdepelaaminen on valtavan suosittua. Sa-

maan aikaan sosiaalialan ammattilaiset eivät ole löytäneet keinoja nuorten tavoittami-

seen verkossa, vaikka asenteet verkossa tehtävää sosiaalityötä kohtaan ovat positiivi-

set. Siten voimme todeta, että nuorten verkkokäyttäjien ja verkossa toimivien sosiaa-

lialan ammattilaisten välillä on kohtaanto-ongelma. Juuri tätä ongelmaa pyritään Dis-
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cord-oppaalla ratkaisemaan. Tavoittaakseen asiakkaansa, on sosiaalialan ammattilai-

sen mentävä sinne, missä asiakkaat ovat. Voidaan puhua verkkoympäristöön jalkautu-

misesta ja Discord-palvelimen osalta oman toimipisteen luomisesta verkkoon. 

5 Viih depelaamisen suosio ja koetut haitat  

Mikko Meriläinen on tutkinut suomalaisten nuorten viihdepelaamista väitöskirjassaan 

Kohti pelisivistystä ï Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien kasvatuskysy-

myksenä (2020). Meriläinen tarkastelee väitöskirjassaan pelaamista hyvin moniulottei-

sena ilmiönä, sekä tutkii pelaamiseen liittyviä haittoja. Digitaalinen viihdepelaaminen 

älylaitteilla, tietokoneilla ja pelikonsoleilla on Suomessa valtavan suosittua, sillä 78,7% 

suomalaisista pelaa niitä ainakin satunnaisesti (Kinnunen, Taskinen & Mäyrä 2020: 

29). Digitaalisten pelien pelaaminen alkaa usein jo 3-4 vuoden ikäisenä (Suoninen 

2014: 58). Kuten taulukosta 6 näemme, on digitaalinen pelaaminen kansallisella tasolla 

erityisen laajalle levinnyt ilmiö varsinkin nuorten parissa: alle 20-vuotiaista vähintään 

kerran viikossa pelaavia pelaajia oli 69,8% ja 20-29-vuotiaista 61,1% (Kinnunen, Taski-

nen & Mäyrä 2020: 35). Discord-sovellus on erityisen suosittu etenkin pelaajien kes-

kuudessa. Suosio perustuu siihen, että Discordin välityksellä on helppo kommunikoida 

pelatessa puhekanavilla ilman, että tietokoneen tehot kärsisivät ja siten vaikuttaisivat 

pelattavan pelin sujuvaan pelaamiseen. (Hornshaw 2021). 

Taulukko 6. Viihdepelaamisen aktiivisuus eri ikäryhmissä (Kinnunen, Taskinen & Mäyrä 2020: 

29). 

 

5.1 Meriläisen väitöskirjatutkimus 

Tutkiessaan pelaamiseen liittyviä haittoja Meriläinen (2020) hyödynsi kolmea eri aineis-

toa: vuonna 2011 Vantaan kouluista kerätty Pelaavat nuoret Vantaalla -aineistoa ja 

vuonna 2015 pelitapahtumista kerätty Pelaajien hyvinvointikysely -aineistoa. Kolman-

nen, laadullisen aineiston Meriläinen keräsi itse vuonna 2018 helsinkiläisessä lukiossa. 
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(Meriläinen 2020: 67.) Tutkimuksen kolmessa osatutkimuksessa tarkasteltiin pelaavien 

nuorten kokemuksia pelaamisesta: miksi nuoret pelasivat, mitä haittoja nuoret olivat ko-

keneet pelaamisen yhteydessä, sekä miten nuoret olivat kotikasvatuksensa käsitelleen 

pelaamista. 

Meriläisen tutkimuksessa tuli ilmi, että runsaasti pelaavilla nuorilla esiintyi muita enem-

män pelihaittoja (Meriläinen 2020: 130). Pelaamisen määrä ei kuitenkaan ollut itses-

sään luotettava haitallisuuden mittaamisessa, vaan sen sijaan pelaamisen motiivit ja 

vastaajien omat kokemukset liiasta pelaamista olivat yhteydessä haittojen esiintymi-

seen. Tulosten perusteella pelaaminen ei näytä olevan suomalaisille nuorille merkittävä 

riski ikäluokkatasolla, mutta yksilötasolla vaikutukset voivat olla hyvin suuria, erityisesti 

siinä tapauksessa, kun pelaaminen kytkeytyy muihin ongelmiin. (Meriläinen 2020: 134, 

154.) 

Yli 60 tuntia viikossa pelaavat nuoret kokivat kaikkia haittoja huomattavasti enemmän, 

kuin 40-60 tuntia, tai sitä vähemmän pelaavat nuoret. Ryhmällä esiintyi enemmän kou-

lunkäynnin häiriintymistä, univaikeuksia, psyykkisiä haittoja, fyysisiä haittoja, ihmissuh-

dehaittoja, sekä taloudellisia haittoja. Myös päihteiden käytössä esiintyi eroavaisuuksia 

ja yli 60 tuntia viikossa pelaavat käyttivät alkoholia, kannabista ja tupakkatuotteita 

enemmän kuin 40-60 tuntia, tai sitä vähemmän pelaavat. Eroavaisuudet olivat huomat-

tavia ja niiden efektikoot olivat tutkimuksen suurimpia. Säännöllisesti kannabista käyttä-

viä oli vastausten perusteella 15 kappaletta, joista 14 kuului yli 60 tuntia viikossa pelaa-

vien ryhmään. Kuvio toistui lähes samanlaisena alkoholin kohdalla. (Meriläinen 2020: 

97-98.) 

Mielenterveys- ja päihdetyön, sekä etsivän nuorisotyön ammattilaisilla on ennennäke-

mätön mahdollisuus luoda verkon välityksellä yhteyksiä apua tarvitseviin nuoriin. Verk-

koympäristössä toiminta tapahtuu nuorten ehdoilla, joka osaltaan madaltaa kynnystä 

avun piiriin hakeutumisessa. Ammattilaisten on mahdollista tehdä itseään tunnetuksi 

esimerkiksi Discord-verkkoalustalla ja rakentaa sen avulla asiakassuhteita ja luotta-

musta, sekä tehdä palveluohjausta digitalisaation suomin uusin välinein. Nuorisotyön 

on myös mahdollista harjoittaa pelikasvatusta nuorten kanssa pelatessa ja siten mah-

dollisesti ennaltaehkäistä ongelmapelaamisen muodostumista riskialttiiden nuorten 

kohdalla. Kehittämällä nuorten pelilukutaitoa saadaan vähennettyä pelaamiseen liittyviä 

haittoja ja lisättyä siihen liittyviä hyötyjä (Klimmt 2009: 24-28). 
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Kuten aiemmin nostimme esiin, on nuorten miesten syrjäytyminen ollut kansallisen ta-

son huolen aiheena jo useamman vuoden. Suurta näkyvyyttä saavuttanut ja keskuste-

lua herättänyt dokumenttisarja Logged-in (Yrttiaho 2020) on tästä erinomainen esi-

merkki. Dokumenttisarja seuraa viiden moniongelmaisen, syrjäytyneen nuoren miehen 

elämää heidän yrittäessä selviytyä arjesta, kukin omalla tavallaan. Kolmella nuorista on 

peliriippuvuuden lisäksi vähintään yksi vakava päihderiippuvuus, sekä mielenterveys-

ongelmia. 

5.2 Kansainvälinen tutkimus pelaamisen haitoista 

Yllä mainitun kaltaiset nuoret, erityisesti miehet, ovat ongelmapelaamiselle alttiita myös 

kansainvälisen tutkimuksen valossa. Pelaaminen saattaa olla hallitsematonta, tai liial-

lista (Kuss, Griffiths & Pontes 2016: 105) ja pelien sisältö, sekä kilpailullisuus saattavat 

aiheuttaa ahdistuksen ja aggression tunteita (Adachi & Willoughby 2011: 270-271). 

Myös pelien parissa esiintyvä vihamielinen käytös ja vihapuhe (Kwak & Blackburn 

2014: 5-6; Alin 2018: 35), sekä rahapelaamisen sekoittuminen viihdepelaamiseen esi-

merkiksi ns. ñlootboxienò eli rahalla ostettavien yllªtyslaatikoiden muodossa ovat herªt-

täneet kriittistä keskustelua (Macey & Hamari 2018: 3-6). 

Kardefelt-Winther (2014) tutki massiivisen verkkoroolipeli World of Warcraftin pelaajien 

pelaamisen motivaatiotekijöitä ja liialliseen pelaamiseen liittyviä oirekuvia. Tulosten mu-

kaan liialliseen pelaamiseen liittyi kompensatorista internetin käyttöä, jolloin liiallinen 

pelaaminen oli muodostunut arjessa selviytymisen strategiaksi, sen sijaan että ky-

seessä olisi ollut ainoastaan pakonomainen toimintamalli. (Kardefelt-Winther 2014: 

120-121.) Samankaltaisiin tuloksiin päätyi haastattelututkimuksessaan Nielsen (2015: 

83), joka myös haastatteli World of Warcraft -pelaajia. 

Cui, Lee & Bax (2018) löysivät ongelmallista pelaamista ilmenevän vähemmän sellai-

silla nuorilla, jotka olivat tyytyväisempiä perhesuhteisiinsa, ystävyyssuhteisiinsa, sekä 

suhtautumisessa opettajiinsa. Myös tässä tutkimuksessa pojat olivat yliedustettuina on-

gelmallisen pelaamisen ilmenemisessä. (Cui, Lee & Bax 2018: 90.) 

Bax (2014) puolestaan argumentoi, että ne nuoret, jotka oli leimattu valtavirrasta poik-

keaviksi ñverkkoaddikteiksiò olivat todellisuudessa tavallisia nuoria, joiden sosiaalinen 
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todellisuus ja sen haasteet toimivat taustatekijºinª òliialliselleò verkon kªyttªmiselle. Hª-

nen mukaansa sen sijaan että näkisimme nuoret addiktoituneina verkkopelaajina, tulisi 

meidän keskittyä tarkastelemaan nuorten elettyä todellisuutta verkon ulkopuolella ja 

sitä, miten esimerkiksi nuorten koettu koulustressi, suoriutumisen paineet, sekä yhä 

voimistuva kilpailu opinnoissa aiheuttavat tarvetta paeta virtuaalisiin todellisuuksiin. 

(Bax 2014: 700.) 

6 Sosiaalipedagoginen viitekehys, sekä Discord -palvelimen 
hyödyntäminen sosiaalialalla  

Sosiaalipedagogiseen ajatteluun ja toimintaan sisältyy pyrkimys sosiaalisten ongelmien 

synnyn, ilmenemismuotojen ja vaikutusten pedagogisten osatekijöiden tunnistamiseen, 

sekä pedagogisten strategioiden hahmottaminen ongelmien lievittämiseksi ja ehkäise-

miseksi niin yksilöiden elämässä, kuin yhteiskuntaelämän eri tasoilla (Hämäläinen & 

Kurki 1997: 14). Sosiaalipedagoginen käytäntö muodostuu teorian käsitteiden kautta 

toiminnaksi, joka tähtää ensisijaisesti sosiaalisen syrjäytymisen pedagogiseen lievittä-

miseen ja ehkäisyyn, sekä niiden ihmisten yhteiskunnallisen integroitumisen edistämi-

seen, joilla on vaikeuksia löytää paikkaansa yhteiskunnassa. (Hämäläinen 1999: 4.) 

Nykypäivän digitaalinen sosiaalityö vaatii erityisesti nuorisotyön ammattilaisilta uusia 

pedagogisia strategioita nuorten tavoittamiseen. Kuten aiemmin todettu, nuoret eivät 

juuri käytä nuorisotoimen fyysisiä palveluita, eikä siten suuri osa heistä ole perinteisten 

fyysisten sosiaalipalveluiden tavoitettavissa. Sen seurauksena perinteinen fyysisten toi-

mipisteiden nuorisotyön ei voida nähdä toimivan tehokkaasti esimerkiksi ongelmia en-

naltaehkäisevässä työssä, tavoitettavissa olevien nuorten määrän ollessa niin vähäi-

nen. 

Meriläisen (2020) tutkimustulosten perusteella yli 60 tuntia viikossa pelaavat nuoret 

ovat korostuneessa riskissä moniongelmaiseen oirekuvaan. Olemme siten saapuneet 

opinnäytetyömme sosiaalipedagogiseen ytimeen. Moniongelmaiset, koteihinsa sulkeu-

tuneet, pelaavat nuoret ovat eristäytymisestään johtuen perinteisen sosiaalityön ulottu-

mattomissa. Digitalisaation ja erityisesti pelaamisen suoma mahdollisuus luoda merki-

tyksellisiä, luottamukseen perustuvia asiakassuhteita on mahdollista juuri pelillisyyden 

ja verkkoympäristön välityksellä. Discord-oppaan tavoite sosiaalipedagogisessa viiteke-

hyksessä on perehdyttää sosiaalialan ammattilaiset uuden pedagogisen strategian 

käyttöön, jonka avulla on mahdollista tavoittaa koteihinsa syrjäytyneitä ja syrjäytymis-

vaarassa olevia nuoria aikuisia. Lisäksi tavoitteena on digitaalisen yhteisön luomisen ja 
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yhdessä pelaamisen eli common third -menetelmän avulla lisätä nuorten osallisuutta, 

sekä voimaantumisen kokemuksen kautta myös elämänhallintaa. 

6.1 Common Third 

Nuorten kanssa yhdessä pelaamisessa on kyse menetelmästä, joka tunnetaan brittiläi-

sessª sosiaalipedagogisessa keskustelussa kªsitteenª ñcommon thirdò eli suomeksi 

kªªnnettynª ñyhteisestª kolmannestaò. Common third on alun perin tanskalaisen 

Benny Lihmen (1988) sosiaalipedagoginen konsepti, jonka keskiössä on yksilön ja am-

matinharjoittajan yhteinen toiminta, joka vahvistaa keskinäistä luottamusta ja asiakas-

suhdetta. Luomalla yhteyden toiseen ihmiseen yhteisen aktiviteetin välityksellä, siirtyy 

fokus yhteenkuuluvuuden kokemuksen ympärille ja vie siten huomiota pois tilanteen 

valta-asetelmasta. Keskeistä on myös se, ettei yhteisessä toiminnassa ole asiantunti-

jaa, vaan sen sijaan tarkoituksena on yhdessä oppia jotain uutta. Tämä osaltaan myös 

tasa-arvottaa sosiaalialan ammattilaisen ja asiakkaan välistä suhdetta. Molempien osa-

puolten tulee voida valita yhteinen aktiviteetti, joka osaltaan mahdollistaa yhteishyödyl-

lisen kokemuksen syntymisen. Yhteisen toiminnan luonteella ei ole varsinaisesti merki-

tystä, vaan sen sijaan se voi olla mitä tahansa asiakkaalle merkityksellistä toimintaa. 

(Charfe & Gardner 2019: 80.) 

Nivala ja Ryynänen (2019) määrittävät common thirdin menetelmänä, jossa yhteisestä 

toiminnasta tulee suhteen kolmas osapuoli, yhteinen objekti. Työntekijästä ja asiak-

kaasta tulee toimijoita ja asetelma toimii yhteenkuuluvuuden ja luottamuksen tunteiden 

kehittymisen lähtökohtana, vaikka työntekijä kuitenkin säilyttää ammattilaisen ase-

mansa, johon sisältyvät kasvatukselliset tavoitteet, sekä valta-asema. Asiakkaan mah-

dollisten ongelmien, sekä elämäntilanteen käsittelylle luodaan uudenlaisia edellytyksiä 

sisältävä tila yhteisen tekemisen ja kokemusten jakamisen kautta. (Nivala & Ryynänen 

2019: 201.) 

Sosiaalialan ammattilaisen näkökulmasta heittäytyminen tuntemattomaan esimerkiksi 

juuri digipelaamisen osalta voi tuntua haastavalta, mutta se tuo tullessaan tilaisuuden 

antaa digipelejä harrastavalle nuorelle mahdollisuus harjoittaa asiantuntijuutta, jolloin 

tilanteen valta-asetelma tasapainottuu. Hyvä ajatus on esimerkiksi ehdottaa nuoria kek-

simään jokin sellainen peli, joka on molemmille osapuolille vieras. Siten yhdessä opet-

telun myötä asiakassuhde on tasavertaisempi ja tilanne on ammattilaiselle myös hel-

pompi työssä vaadittavan valta-aseman säilyttämiseksi. 



19 

 

 

 

6.2 Osallisuus 

Tarkasteltaessa oppaan avulla rakennettavaa digitaalista yhteisöä, nousee nuorten 

osallisuus tavoitteena keskeiseksi. Nivalan ja Ryynäsen (2019) näkemyksen mukaan 

osallisuus sosiaalipedagogisena käsitteenä nähdään suhteena. Osallisuus siten kuvas-

taa ihmisen ja yhteisön välisen suhteen tavoiteltavaa tilaa. Osallisuuden nähdään to-

teutuvan, kun ihminen on osa, kokee olevansa osa ja toimii osana yhteisöä. Suhde ra-

kentuu siten kolmesta osa-alueesta: osallistumisesta, kuulumisesta ja kuulumisen tun-

teesta. Toteutuakseen osallisuus edellyttää kaikkien kolmen edellä mainitun toteutu-

mista samanaikaisesti. Osallisuus on mahdollista hyvin monenlaisissa ja eri kokoisissa 

yhteisöissä ja se voi toteutua myös yhteiskunnallisena osallisuutena. (Nivala & Ryynä-

nen 2019: 127.) 

Charfe ja Gardner (2019) viittaavat Wynessin (2013) määritykseen osallisuudesta, 

jonka mukaan osallisuus on arvojen muovaama dynaaminen prosessi, joka johtaa toi-

mintaan ja muutokseen. Wynessin luomassa osallisuuden mallissa (eng. The voice 

model) asiakkaan oma ääni on keskiössä. Kyseinen malli perustuu kuuntelemisen laa-

tuun, eli siihen että asiakkaiden äänet tulevat kuuluviin. Kuulluksi tulemisen kokemus 

vie eteenpäin asiakkaiden päätöksenteon prosesseja. Luottamuksen syntyminen muut-

taa palveluntarjoajan ja palvelun saajan valta-asetelmaa tasa-arvoisemmaksi. Tämä 

uusi saavutettu tasapainoisempi tila on keskeinen osa toimivan osallisuuden ja itsenäi-

sen päätöksenteon syntymiseen. On tärkeää huomata, että osallisuudessa ei ole kyse 

siitä, että asiakas saa kaiken haluamansa, vaan sen sijaan kyse on asiakkaiden tiedot-

tamisesta, heidän kyvystään ilmaista itseään ja tarpeitaan, sekä ymmärtää miksi tietyt 

asiat ovat mahdollisia tai mahdottomia saavuttaa juuri sillä hetkellä. (Charfe & Gardner 

2019: 84.) 

Nivalan Ryynäsen (2019) mukaan osallistuminen merkitsee ihmisen toiminnallista läs-

näoloa inhimillisessä suhteessa. Osallistuminen yhteisön toimintaan antaa mahdolli-

suuden suhteita rakentavaan yhteistoimintaan sekä vuorovaikutukseen. Osallisuus 

edellyttää osallistumista, joka perustuu sen suhteita luovaan ja vuorovaikutukselliseen 

luonteeseen. Osallisuuden kehittymisen kannalta on myös tärkeää, että yhteisön jäse-

nellä on mahdollisuus vaikuttaa yhteisönsä asioihin, ottaa osaa yhteisöä kehittävään 

toimintaan, sekä tulla kuulluksi, kun päätetään yhteisistä asioista. Jotta edellä mainitun 

kaltainen vaikuttava osallistuminen tuottaisi osallisuutta ja olisi mielekästä, tulisi sen 

perustua vallan jakamiseen yhteisöissä sillä tavoin, että yhteisön jäsenillä olisi todelli-

nen mahdollisuus vaikuttaa yhteisön asioihin. (Nivala & Ryynänen 2019: 125.) 
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Todellisen osallisuuden toteutuminen edellyttää siis osallistumista, sekä kuulumista. 

Osallistuminen itsessään ei ole riittävä tekijä, jos sen perusta ei ole jäsenyydessä, eikä 

se saa aikaiseksi kuulumisen tunnetta. Toisaalta kuuluminen ei yksistään riitä, sillä 

kuulumisen on mahdollista toteutua myös yhteisössä, jossa sen jäsenillä ei ole mahdol-

lisuuksia tuoda omia näkemyksiään esiin ja vaikuttaa yhteisiin asioihin. Kuulumisen 

tunne voi olla myös vahva yhteisössä, joka sortaa jäseniään. Osallisuus vaatii toteutu-

akseen demokraattista yhteisöä, eli yhteisön ja yksilön tasapainoista suhdetta, jossa 

yksilö tulee tunnustetuksi, nähdyksi ja kuulluksi oman itsenään ja arvostettuna osana 

yhteisöä, sekä saa osallistua itselleen mielekkäällä tavalla. Osallisuuteen sisältyvät si-

ten tietyntyyppisen yhteisön jäsenyyteen liittyvät ihanteet. Kasvatustoiminnassa, jossa 

edistetään osallisuutta, on kiinnitettävä huomiota osallistumisen ja kuulumisen edelly-

tyksiin. Tavoitteena on vahvistaa jokaisen yhteisön jäsenen valmiuksia, halua ja roh-

keutta yhteistoimintaan ja vuorovaikutukseen, kehittää useanlaista osallistumista mah-

dollistavia toimintamuotoja ja rakenteita, sekä luoda osallistumiselle konkreettisia ym-

päristöjä. (Nivala ja Ryynänen 2019: 126.) 

Osallistumisprosessissa vahvistetaan tasavertaisia ja avoimia suhteita, sekä vuorovai-

kutuksen dialogisuutta. Yhteisellä toiminnalla ja tavoitteilla edistetään jokaisen yhteisön 

jäsenen tunnetta siihen kuulumisesta. Parhaimmillaan osallisuus toteutuu kaikkien osa-

alueidensa kautta vahvistuvana kehänä. Silloin kun osallistuminen on juuri vuorovaiku-

tuksellista toimintaa, jossa toteutetaan ja etsitään yhteisiä tavoitteita, luo se perustaa 

merkityksellisyyden ja yhteenkuuluvuuden tunteille, sekä synnyttää positiivisia suhteita 

yhteisön jäsenten välille. Kaikki edellä mainitun on mahdollista saada yhteisön jäsenet 

osallistumaan aktiivisemmin ja osallistumisella on mahdollisuus tuottaa kokemuksen 

siitä, että yksilöllä on mahdollisuus vaikuttaa yhteisössä. Kyseinen kokemus vahvistaa 

osallisuutta ja kiinnittää jäsenen yhteisöön vahvemmin. (Nivala & Ryynänen 2019: 126-

127.) 

Nuorten olisikin siten tärkeä ottaa osaksi Discord-palvelimen suunnittelua ja mahdolli-

sesti jopa moderointia. Yhdessä rakentaen palvelimesta muodostuu nuorten näköinen 

kokonaisuus, jolloin nuorilla on mahdollisuus kokea voivansa vaikuttaa oman yhtei-

sönsä sisältöön. Yhteinen suunnittelu muuttaa avun tarjoajan ja avun saajan valta-ase-

telmaa tasa-arvoisemmaksi. Aktiivisella osallistumisella Discord-palvelimen suunnitte-

luun ja esimerkiksi moderointiin, on mahdollisuus herättää nuori kokemaan osallistumi-

sen lisäksi myös kuulumisen tunteita, jolloin voidaan puhua jo aidosta osallisuudesta. 
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Kuten aiemmin esille nostettu tutkimus toi esiin, viettää suuri osa nuorista aikuisista 

merkittävän osan sosiaalisesta elämästään verkon sosiaalisten medioiden alustoilla. 

Erityisesti pelaavat nuoret käyttävät Discord-verkkoalustaa digipelaamisen aikana tois-

tensa kanssa kommunikoimiseen ja asiaansa antaumuksella vihkiytynyt digipelaaja 

saattaa viettää jopa yli 60 tuntia viikossa tietokonepelejä pelaten (Meriläinen 2020). 

Niin runsas digipelaaminen tarkoittaa sitä, että Meriläisen tutkimuksen kohteen kaltai-

set, kodeissaan ongelmiensa kanssa kamppailevat nuoret tavoitetaan parhaiten jalkau-

tumalla verkkoon heidän luokseen, eli tässä tapauksessa Discord-verkkoalustalle. Dis-

cord-verkkoalustalla sosiaalialan ammattilaisen on mahdollista luoda nuorille pelaaville 

aikuisille turvallinen ympäristö, jossa heillä on mahdollisuus kokea osallisuutta ja kuulu-

misen tunteita. Yhteys tapahtuu nuorten ehdoilla, heille luonnollisessa ympäristössä. 

Samalla marginaalissa eläville nuorille muodostuu luontaisesti yhteys sosiaalialan am-

mattilaisiin ja sen kautta yhteiskunnan rakenteisiin, jolloin voidaan puhua nuorten 

osalta myös yhteiskunnallisesta osallisuudesta. 

6.3 Elämänhallinta 

Sosiaalipedagogisen orientaatiomme elämänhallinnallista aspektia tarkastelemme, 

emansipaation ja voimaantumisen käsitteiden kautta. Juha Hämäläisen (1999) mukaan 

osallisuus, osallistuminen ja yhteiskuntaan kiinnittyminen vaativat riittävän yhteiskun-

nallisen subjektiuden ja identiteetin kehittymistä, eli sitä, että ihminen luo henkilökohtai-

sen suhteen niihin instituutioihin, jotka ovat hänen yhteiskunnallisen osallistumisen, 

osallisuuden, elämänhallinnan ja integroitumisen kannalta merkittäviä. Kiinnittymällä 

riittävästi yhteiskunnan vallitsevaan sosiaaliseen järjestykseen, eli sen moraalin, tapoi-

hin ja normeihin, on yksilön mahdollista toteuttaa itseään yhteiskunnallisena subjektina. 

Edellä mainittu ei vaadi kaiken sosiaaliseen järjestykseen kuuluvan hyväksymistä sel-

laisenaan. Integraatio ei siten tarkoita yhteiskunnassa vallitsevien epäkohtien hyväksy-

mistä, vaan kykyä toimia siinä ja sen instituutioissa, kuten opinnoissa, ammatillisessa 

ponnistelussa, itsensä kehittämisessä, tyydyttävissä ihmissuhteissa, edunvalvonnassa, 

kykyä elää muiden ihmisten kanssa, sekä osallisuutta elämänhallinnan ja elämänlaa-

dun kannalta tärkeisiin yhteisöihin ja toimintajärjestelmiin. (Hämäläinen 1999: 79-80.) 

Koteihinsa syrjäytyneiden nuorten kohdalla on keskeistä puhua itseapuun auttamisesta 

ja toivon herättämisestä. Nivala ja Ryynänen (2019) kuvaavat kuinka sosiaalipedagogii-

kassa on perinteisesti käytetty itseapuun auttaminen, jolla on korostettu ihmisen omaa 

osallistumista. Sosiaalipedagogiikan varhainen saksalainen teoreetikko Herman Nohl 
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korosti sitä, kuinka vaikeissa elämäntilanteissa olevien nuorten pedagogisen auttami-

sen ja tukemisen lªhtºkohtana tulisi olla ns. ñtahdon herªttªmistª itseapuunò. Pedago-

gisen suhteen tavoitteena tulisi siten olla, että ihminen kasvaisi toteuttamaan potentiaa-

liaan vastuullisesti. Itseapuun auttaminen tarkoittaa, että ihmistä autetaan tunnista-

maan, hyödyntämään, sekä ymmärtämään hänen mahdollisuutensa vaikuttaa omaan 

elämäänsä. Subjektiuden vahvistamisessa korostetaan lisäksi sitä, kuinka ihmistä tulisi 

tukea kehittämään ja toteuttamaan itseään jatkuvasti, osallistumaan yhteistoimintaan, 

sekä vaikuttamaan yhteiskunnallisesti. (Nivala & Ryynänen 2019: 182.) 

Nykyisin itseapuun auttamista useammin käytetty sosiaalipedagoginen termi on empo-

werment ja sen suomennokset. Yksilöllisessä empowerment-tulkinnassa, suomenkieli-

senä terminä yleisesti tunnetussa voimaantumisessa korostetaan sitä, että ihminen voi 

löytää voimavaroja itsestään, sekä ympäristöstään. Sosiaalipedagosisessa työssä ta-

voitteena on tukea kyseisten voimavarojen hyödyntämistä ja kehittämistä pedagogisin 

keinoin. (Nivala & Ryynänen 2019: 182.) Vaikka positiiviset voimaantumisen kokemuk-

set haastavien tilanteiden ratkaisemisessa voivat lisätä yksilön elämänhallintaa ja ka-

pasiteettia toimia, ovat pitkäkestoiset positiiviset muutokset epätodennäköisiä, ellei yk-

silö aktivoidu reflektoimaan omassa elämässään kokemaansa yhteiskunnallista voimat-

tomuutta. (Charfe & Gardner 2019: 74.) Voimaantumisprosessin seurauksena ihmisen 

elämänhallinta voimistuu. Valtautuminen-sanan käyttö viittaa kuitenkin useimmiten ra-

kenteellisempaan tulkintaan. Sen määrityksen mukaisesti kyse ei ole vain ihmisestä ja 

hänen ympäristössään olevien voimavarojen löytämisestä ja niiden käyttöön ottami-

sesta, vaan sen sijaan vallitsevan eriarvoisuuden ja yhteiskunnallisen tilanteen haasta-

misessa. Sosiaalityön tarkoituksena on tukea yksilöiden toimintamahdollisuuksia suh-

teessa heidän ympäristöönsä, jotta he ryhtyisivät muuttamaan elämänehtojaan sekä 

olosuhteitaan. Lopullisena tavoitteena on sosiaalisesti oikeudenmukaisempi yhteis-

kunta. (Nivala & Ryynänen 2019: 182.) Discord-palvelimella on mahdollista käydä esi-

merkiksi Open-cafe -tyyppisiä keskusteluhetkiä nuorten eletystä todellisuudesta ja siitä, 

mitkä tekijät heidän elämässään vaikuttavat heitä syrjäyttävästi. Täten nuorten olisi 

mahdollista luoda parempi käsitys heidän elämäntilanteestaan ja mahdollisesti pohtia 

yhdessä ammattilaisen kanssa sitä, mitä tilannetta saisi parannettua. 

6.4 Sosiaalinen kompetenssi 

Sosiaalisella kompetenssilla tarkoitetaan kykyä hallita ja käsitellä keskeisiä prosesseja 

sosiaalisissa vuorovaikutustilanteissa. Näitä prosesseja ovat muun muassa muiden ja 

omien emootioiden käsittely ja havaitseminen, kyky asettua muiden asemaan sekä 
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omien emotionaalisten reaktioiden käsittely. (Laine 2005: 114.) Sosiaalinen kompe-

tenssi on kuitenkin laaja-alainen käsite ja sillä ei ole tarkkaa määritelmää. Määritel-

missä on kuitenkin keskeistä ihmisen kyky tuottaa positiivista ja välttää muiden negatii-

visia reaktioita. (Laine 2005: 114.)  

Sosiaalisen kompetenssiin liittyy myös vahvasti sosiokognitiivisten taitojen hallinta, joita 

ovat mm. muodostaa oikeita tulkintoja ihmisten ajatuksista, tunteista ja käyttäytymista-

voista, kykyä havaita sosiaalisia vihjeitä vuorovaikutustilanteissa sekä kykyä arvioida 

oman käyttäytymisen vaikutuksia muihin ihmisiin (Laine 2005: 114-115). Myös sosiaali-

set ympäristöt ja yhteisöt, jossa yksilö toimii voivat poiketa toisistaan. Tällöin sosiaali-

sesti kompetentti yksilö voi suhteuttaa sosiaalisen toimintansa ympäröivään kulttuuriin 

ja alakulttuuriin. (Laine 2005: 115.)  

Sosiaalisen kompetenssiin liittyy myös prososiaalisuus, jolloin ihmisen persoonallisuu-

teen liittyy positiivisena nähtäviä piirteitä esimerkiksi taito pitää puoliaan, hyvät vuoro-

vaikutus- ja itsesäätelytaidot ja jämäkkyys. Näiden taitojen avulla toisilta ihmisiltä saa 

sosiaalista hyväksyntää. (Laine 2005: 118-119.) Sosiaalisen kompetenssiin liittyy myös 

lähestymis- ja välttämismotivaatio. Esimerkiksi lähestymis- ja välttämismotivaation ol-

lessa matalia, yksilö on ihmissuhteiden luomisessa passiivinen ja aloitteen tekeminen 

jää muiden harteille. (Laine 2005: 117.) 

Kuten luvussa 3.2 Pelillisyyden ja verkkoalustojen hyödyntäminen sosiaalityössä tode-

taan, digitalisaation haasteena on ns. òkyydissª pysyminenò. Teknologian kehittyessä 

nuorten ohjauksen toimintaympäristöt monimutkaistuvat ja vaihtelevat. Ammattilaisilta 

tämä vaatii kykyä ottaa huomioon useampia tekijöitä nuorten elämänkäytännöissä ja 

digitaalisissa toimintakulttuureissa sekä kykyä havaita riskien vaihtuvuus ja yhtäaikai-

suus. (Eriksson & Tuuva-Hongisto 2019: 33.) Discord-alusta on nuorten kohtaamispaik-

kana tällainen toimintaympäristö, jossa toimia nuorten kanssa heille tutussa kulttuuri-

sessa ympäristössä. Tällainen toimintaympäristö lisää nuoren lähestymismotivaatiota 

ja laskee välttämismotivaatiota, jolloin luottamussuhteen rakentaminen on soljuvam-

paa. 

Sosiaaliseen kompetenssiin liittyy myös yhteisötoiminnallisuus, joka sitoo ihmisiä pa-

remmin toimintaan (Laine 2005: 121). Discord-verkkoalustalla oleva nuori voi yhdessä 

sosiaalityön ammattilaisen kanssa luoda toimintaa, joka perustuu yhteiselle päämää-

rälle hyödyntämällä Common Third ï menetelmää, jossa luottamusta rakennetaan yh-
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teisen objektin ympärille. Tällaisella toimintaympäristöllä on mahdollisuus lisätä lähes-

tymismotivaatiota ja laskea välttämismotivaatiota, jolloin elämänhallinnallisten ongel-

mien esille tuonti helpottuu ryhmässä tai yksityiskeskusteluissa. 

Ihmisen sosiaalinen kehitys nähdään koko elämänpituisena prosessina (Laine 2005: 

126). Syrjäytynyt nuori (mies), joka on FUTU-hankkeen yksi kohderyhmistä, voi Dis-

cord-oppaan avulla luodulla Discord-palvelimella kehittää matalalla kynnyksellä sosiaa-

lisia taitojaan. Discord-palvelin voi olla paikka, jossa FUTU-hankkeen kohderyhmään 

kuuluva voi saada sosiaalista hyväksyntää, joka on tärkeä osa sosiaalista kanssakäy-

mistä (kt. Laine 2005: 125-126). Tämä hyväksyntä voi johtaa siihen, että syrjäytynyt 

nuori hakee rohkaisun ja kannustamisen kautta häntä auttavien fyysisten tai verkossa 

toimivien sosiaalisten palveluiden piiriin. Sosiaalisen kompetenssiin vaikuttaa myös ih-

misen moraalinen ajattelutapa (Laine 2005: 129). Discord-oppaan avulla sosiaalityön 

ammattilainen voi luoda palvelimen, jossa yhteisö noudattaa yhteisiä sääntöjä, jotka 

luovat pohjan turvalliselle verkkokohtaamiselle.  

Kaiken kaikkiaan sosiaalinen kompetenssi tarkoittaa yksilön kykyä saavuttaa tavoitteita 

sosiaalisessa vuorovaikutuksessa sekä ylläpitää suhteita muihin ihmisiin. Tähän vaikut-

tavat sosioemotionaaliset ja sosiokognitiiviset taidot, sosiaaliset taidot, seuraan liittymi-

nen ja siihen liittyvä lähestymis- ja välttämismotivaatio sekä prososiaalisuus. Myös it-

selle sopiva toiminta- ja kulttuurinen ympäristö vaikuttavat sosiaalisiin vuorovaikutustai-

toihin. Discord-verkkoalusta on osalle Futu-hankkeen kohderyhmästä mieluisa toimin-

taympäristö. Discord-toimintaympäristö noudattaa matalan kynnyksen palveluiden peri-

aatteita, jotka entisestään madaltavat kynnystä liittyä palvelimeen, etenkin jos fyysiset 

palvelut koetaan epämieluisina (kt. kuva 2 ja 3). 

6.5 Kuntoutussäätiön Digipajan Discord-palvelimen luomisen prosessi-
kuvaus 

Toinen kirjoittajista suoritti kolmannen työharjoittelunsa Kuntoutussäätiön Digipajalla, 

joka toimii kuntouttavan työtoiminnan kentällä. Digipajalla suurin osa kuntoutujista osal-

listui päivittäisiin yhteisiin Teams-palavereihin kotoaan etäyhteyden välityksellä ja muu-

tama paikan päällä pajan laitteita hyödyntäen.  Työharjoittelun alussa kirjoittaja pyydet-

tiin osaksi työryhmää, jonka tarkoituksena oli suunnitella Digipajan käyttöön Discord-

palvelin, jonka hallinnoijiksi kutsuttiin myös vapaaehtoisia kuntoutujia. Tavoitteena oli 

kuntoutujien ryhmäytymisen vahvistaminen, sillä päivittäisten Teams-palaverien ohella 

heillä ei ollut yhteistä alustaa, jossa kohdata. Vapaaehtoiset kuntoutujat osallistuivat 
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myös suunnittelupalavereihin ja loimme yhdessä palvelimen teksti- sekä puhekanavat. 

Luotujen kanavien kautta oli mahdollista tiedottaa pajan toimintaan liittyvissä asioissa, 

ja ne toimivat myös matalan kynnyksen kanavana kysymysten esittämiseen. 

Monet kuntoutujista osallistuivat pajan toimintaan ainoastaan etäyhteyden välityksellä, 

eivätkä käyneet pajalla fyysisesti. Osalla oli taustalla esimerkiksi sosiaaliseen jännittä-

miseen liittyviä haasteita ja siten digitaitojen vahvistaminen etäyhteyden välityksellä oli 

ainoa mahdollinen tapa vahvistaa omaa toimintakykyä ja työmarkkina-asemaa. Juuri 

edellä mainituista syistä Discord-palvelimen luominen koettiin niin tärkeänä, sillä osalla 

kuntoutujista ei ollut mahdollista sosialisoida muiden kanssa pajalla. 

Useat Digipajan kuntoutujat olivat digipelaajia, jonka seurauksena loimme palvelimelle 

pelaamiseen liittyvät kanavat. Tavoitteena oli rohkaista yhteiseen pelaamiseen ja tätä 

varten loimme Digipajan yhteisen Minecraft-pelipalvelimen, johon osallistui säännölli-

sesti useampi kuntoutuja. Yhteinen pelaaminen kuntoutujien kanssa rohkaisi useita 

heistä avoimeen keskusteluun, jollaista ei tapahtunut ennen peliporukan perustamista. 

Yhteispelaaminen myös rohkaisi kuntoutujia keskustelemaan aktiivisemmin Discord-

palvelimella, jossa he lähettelivät toisilleen säännöllisesti viestejä, meemejä ja gif-vi-

deotiedostoja. Yhteispelaamisen voidaan täten nähdä lisänneen kuntoutujien keski-

näistä yhteisöllisyyttä. 

Discord-palvelimen puhekanavalla järjestettiin säännöllisesti myös Open Cafe -tyyppi-

siä keskusteluhetkiä, joissa aihe oli vapaa. Keskusteluhetket saattoivat yhteen etäyh-

teydellä osallistujat ja fyysisesti pajalla olevat kuntoutujat. Ryhmäkeskustelut koettiin 

palautteen perusteella onnistuneina ja niiden aikana kuntoutujat saivat mahdollisuuden 

tutustua toisiinsa paremmin. 

Digipajan Discord-palvelin on erinomainen esimerkki siitä, miten tärkeä työväline Dis-

cord on nykypäivän verkkopainotteisessa sosiaalityössä. Discord-palvelimen avulla luo-

tiin vertaisryhmiä ja vahvistettiin kuntoutujien sosiaalista verkostoa. Lisäksi vapaaeh-

toisten moderaattoreiden osalta voidaan toiminnassa nähdä myös voimaannuttavia ele-

menttejä. Digipelaaminen toimi ohjaajan osallistuessa myös ns. common third -mene-

telmänä, eli yhteisen kolmanneksen toteutumisena, sillä juuri pelaamisen kautta oli 

mahdollista luoda uusia luottamussuhteita kuntoutujiin. Lisäksi monet Minecraft-palveli-

mella käydyistä luottamuksellisista keskusteluista syntyi luontaisesti pelaamisen ai-

kana, ja joita ei olisi ilman pelaamista tapahtunut lainkaan. 
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7 Discord ï tulevaisuuden kohtaamispaikka  

Jo mainittujen ominaisuuksien lisäksi Discord-verkkoalusta täyttää matalan kynnyksen 

palveluiden kriteerit. Lars Leemann ja Riitta-Maija Hämäläinen (2015: 4) tuovat Matalan 

kynnykset palvelut -katsauksessaan ilmi matalan kynnyksen perusperiaatteet, jotka 

ovat omaehtoinen asiointi ilman ajanvarausta, aukiolojen pidennys tai kohdennus asia-

kasryhmien tarpeiden mukaan, asiointikynnyksen madaltaminen sijainnin avulla, palve-

lun maksuttomuus, sekä anonyymisti asioiminen. Lisäksi oma päihdetila tai identiteetti 

eivät ole esteenä asioimiselle ja byrokratiaa on vähennetty. (Leemann & Hämäläinen 

2015: 4.) Katri Ylösen (2016) lisensiaatintyön aineisto osoittaa, että verkkoauttaminen 

perustuu matalan kynnyksen palveluun. Ylönen kuvaa verkkoauttamisen etuna mm. 

anonyymiuden, fyysisten ja psyykkisten esteiden madaltumisen, sekä yksityisyyden ja 

turvallisuuden kokemusten kasvamisen. (Ylönen 2016: 63.) 

Discord-palvelimelle pääsee liittymällä kanavaan ja keskustelemaan yleisille tekstika-

naville pääsee saman tien. Aukioloajat ovat kohdennettavissa asiakasryhmän tarpei-

den mukaan ja sijainti ei rajoita osallistumista, sillä asiointi tapahtuu verkossa. Discord-

verkkoalusta on myös maksuton ja kommunikointi tapahtuu käyttäjän niin halutessaan 

anonyymisti omalla nimimerkillä. Edellä mainittujen ominaisuuksien myötä Discord on 

oivallinen työkalu matalan kynnyksen sosiaalityön palveluiden luomiseen. Sosiaali-

työssä ei pidä unohtaa kasvokkaisen kohtaamisen merkitystä, mutta näkemyksemme 

on, että erityisesti nuorisotyö tulee painottumaan tulevaisuudessa verkkoympäristöön. 

Discord on saavuttanut valtavan suosion ja yhtiön arvo on sijoittajien silmissä tuplaan-

tunut viimeisen vuoden aikana 7 miljardista dollarista 15 miljardiin dollariin. Syyskuussa 

2021 Discordilla oli yli 150 miljoonaa aktiivista käyttäjää. (Roof 2021.) Näemme siten 

Discordin tulevaisuuden kohtaamispaikkana sosiaalityön ammattilaisten ja asiakkaiden 

välillä. FUTU-hanke saa oppaasta työvälineet oman Discord-palvelimen luomiseen, 

jossa on mahdollista toteuttaa tulevaisuussuuntautunutta ohjausta. 

7.1 Discord-pedagogiikka 

Kirsi Purhonen (2021) tuo esille Discord-pedagogiikkaa ja digitaalista ohjausta kehittä-

mässä -teoksessaan ilmi Discord-pedagogiikan perusperiaatteita. Hän jakaa Discord-

pedagogiikan neljään askeleeseen: Ensimmäiseksi tavoite on rakentaa luottamukselli-
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nen suhde verkon toisessa päässä oleviin henkilöihin. Toiseksi Discordin saavutetta-

vuus on korkealla tasolla ja osallistua voi joko älypuhelimen sovelluksella tai tietoko-

netta käyttäen. Kolmanneksi on mietittävä sisältöjen muotoja ja rakenteita. Tehtäviä 

mm. pilkottiin pienempiin osiin ja mahdollistettiin välittömän palautteen antaminen. Nel-

jäs askel on omien tunteiden näyttämisen mahdollistaminen hyödyntäen emojeita ja gif-

animaatioita. (Purhonen 2021: 55ï56). Kaikki edellä mainitut perusperiaatteet tukevat 

luontevasti pelillisten elementtien lisäämistä osaksi Discord-pedagogiikan kokonai-

suutta.  

Tämän lisäksi Discord on hyvin monipuolinen sovellus ja sen vahvuuksiin lukeutuvat 

ketteryys, yksinkertaisuus ja toimivuus useilla eri laitteilla, sekä valmentajien mahdolli-

suus luoda nopeasti puhe- tai tekstikanavia joko koko yhteisölle, tai haluamallaan ta-

valla rajatulle joukolle. Discord mahdollistaa esimerkiksi yksittäisiä työtehtäviä käsittele-

vien pienryhmäkeskustelujen muodostamisen spontaanisti. Toisaalta alusta mahdollis-

taa myös ohjaajien ja ammattilaisten keskinäisen kommunikoinnin ja vertaistuen saami-

sen vaivattomasti, toiminnan yhteydessä heille varta vasten luoduilla kanavilla. (Eeri-

käinen & Kantonen 2021: 23).  

Lukuisat eri organisaatiot ja järjestöt ylläpitävät omaa Discord-kanavaansa, johon asi-

akkaat voivat hakeutua keskustelemaan. Esimerkiksi Suomen Migreeniyhdistyksellä 

(Migreeni) ja Suomen änkytysyhdistyksellä (Säy) on omat Discord-kanavansa. Vaikka 

edellä mainitut Discord-kanavat eivät ole saavuttaneet suuria jäsenmääriä, toimivat ne 

erinomaisena esimerkkinä Discordin monipuolisuudesta yhteisön rakentamisen väli-

neenä. 

Myös kaupungit ja kunnat ovat alkaneet hyödyntää Discordia osana palvelukokonai-

suuttaan. Esimerkiksi Jyväskylän kaupunki palvelee tätä kirjoitaessa Nuorten Jyväskylä 

Discord-palvelimella maantaisin, tiistaisin ja torstaisin klo 16.00ï20.00. (Jyväskylän 

kaupungin nuorisopalvelut). Discord-palvelimen jäsenmäärä oli tiistaina 18.8.2022 yh-

teensä 597. Suurin yksittäinen onnistuja Discordin käytössä ja sen potentiaalin hyödyn-

tämisessä on Sekasin gaming, joka on valtakunnallisen Sekasin-kollektiivin ylläpitämä 

Discord-kanava. Sekasin kollektiivin koordinoinnista vastaa Suomen mielenterveys-

seura RY, Suomen punainen risti, Setlementtiliitto ja SOS-lapsikylä. Lisäksi toimintaan 

osallistuu monia muitakin toimijoita. Kanava on auki 24/7 ja sitä valvotaan ja moderoi-

daan myös 24/7 (Mieli ry 2022). Jäseniä kanavalla oli 18.8.2022 yhteensä 22 633. 

Edellä mainitut esimerkit ovat oivia osoituksia siitä, että Discordia on jo nyt mahdollista 

hyödyntää suurten asiakasmäärien tavoittamiseen. 
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7.2 Discordin riskit 

Discordin käyttöön liittyen pitää kuitenkin ottaa huomioon tietyt tietoturvaan liittyvät sei-

kat. Discordin tietosuojakäytännöissä todetaan seuraavasti: 

Yhtiö ei myy tietojasi. Pidämme tietojasi tärkeänä osana välistämme suh-
detta. Saatamme kuitenkin jakaa tietojasi tietyille kolmansille osapuolille 
tietyissä seuraavan kaltaisissa erikoistilanteissa. (Discord 2020.) 

Tietosuojalausunto on ristiriitainen ja käyttäjä ei voi olla täysin varma, myydäänkö hä-

nestä kerättyä dataa eteenpäin. Tietojen myyminen on kuitenkin aina potentiaalinen 

riski, mikäli toimitaan verkossa kolmannen osapuolen tarjoamien palveluiden kanssa. 

Toisaalta on muistettava, että Discordilla ei ole tarvetta myydä dataansa, sillä he saa-

vat runsaasti tuloja esim. Premium-palvelu Nitrosta sekä suurelta määrältä sijoittajia 

(kt. Mortimer 2022; Moeller 2019). 

Toinen riski liittyy tietoturvauhkiin. Vaikka Discord käyttää suojattuja yhteyksiä ja tieto-

turva on hyvällä tasolla, tietovuotoja voi tapahtua tai viruksia voidaan levittää esimer-

kiksi seuraavin tavoin: Discordin API:ssa (kt. Visma) voi olla aukkoja, josta hakkerit ka-

lastelevat tietoa. Toiseksi kanavilla käyttäjät voivat lähettää linkkejä ja tiedostoja, jotka 

voivat sisältää viruksia tai vakoiluohjelmia. Tämän lisäksi kirjautuessasi Discordiin si-

sään, IP-osoitettasi seurataan Discordin toimesta siihen asti, kunnes kirjaudut ulos. 

(Slynchuck 2021.) IP-osoitteen seuraamiselta voi kuitenkin suojautua VPN-palvelulla, 

eli virtuaalisella erillisverkolla. Slynchuck (2021) tuo kuitenkin blogitekstissään myös 

esiin sen, että Discordin on paljon turvallisempi alusta verrattuna Teamsiin, Skypeen tai 

Slackiin.  

Riskinä voi olla myös käyttäjät ja heidän epäasiallinen käytöksensä. Oppaamme pureu-

tuu siihen, kuinka oikeilla asetuksilla häirikkökäyttäytyminen voidaan minimoida ja 

kuinka siihen voi puuttua moderoinnin keinoin. Discord-palvelimen pitää olla sen käyt-

täjälle mahdollisimman turvallinen kohtaamispaikka, jossa keskustella tai puhua mie-

lenkiinnon kohteista tai mieltä askarruttavista aiheista. 
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8 Discord -oppaan kehitysprosessi ja esittely  

Oppaan tarkoitus on perehdyttää sosiaalialan ammattilainen Discordin pöytä- ja verk-

kosovelluksen käytön perusteisiin syvällisesti. Opas löytyy liitteestä 1, mutta ensisijai-

sena oppaana toimii helpompilukuinen versio, joka luotiin Canva-ohjelmalla. Canva-oh-

jelman avulla on helpompi mahdollistaa kuvien hyödyntäminen tekstiä tukevana ele-

menttinä, jolloin oppaan seuraaminen ja ohjeiden mukaan toimiminen luonnistuu pa-

remmin. Canva-linkki löytyy liitteestä yksi. Tämän lisäksi luodaan liitteen yksi mukainen 

PDF-tiedosto Theseus-tietokantaan. 

Oppaan kehitystyössä hyödynsimme Kuntoutussäätiön Digipajan sosiaaliohjaajien ja 

IT-asiantuntijan, sekä sosiaalialan opiskelijoiden oppaan näkemyksiä oppaan sisällöstä 

ja rakenteesta. Digipajan sosiaaliohjaajilla ei ollut aiempaa kokemusta Discord-verkko-

alustan käytöstä. IT-asiantuntija ja sosiaalialan opiskelijat olivat kokeneita Discord-käyt-

täjiä, joista IT-asiantuntijalla oli oma Discord-palvelin, jota hän hallinnoi. Siten saimme 

hyvin erilaisista näkökulmista palautetta. 

Iso osa palautteesta koski tekstin luettavuutta ja rakennetta. Sosiaaliohjaajat toivoivat 

mm. väliotsikointia, sekä sisällysluetteloa lukemista helpottamaan, jotka palautteen pe-

rusteella lisäsimme. Lisäksi selkeytimme ja yhtenäistimme tekstin kieliasua. Tekstiasu 

koettiin kuitenkin yleisesti selkeänä ja helppolukuisena. Sosiaaliohjaajat toivoivat lisäksi 

lopun Vinkit-osioon esimerkkejä siitä, miten sosiaalialan ammattilaisen olisi mahdollista 

hyödyntää Discord-verkkoalustaa. Tämän palautteen perusteella päädyimme lisää-

mään kyseiseen osioon striimaamisen, kahdenvälisten keskustelujen järjestämisen ja 

sen kuinka aukioloja voi kohdentaa asiakasryhmän tai organisaation tarpeiden mukai-

sesti. Oppaan suositukset palvelinasetuksista koettiin uudelle käyttäjälle hyödyllisinä. 

Kokeneet Discord-verkkoalustan käyttäjät eivät löytäneet sisällöstä epäkohtia tai 

puutoksia. 

Bottien esittely aiheutti aluksi hämmennystä sosiaaliohjaajien keskuudessa ja palaut-

teella perusteella selkeytimme bottien kuvausta. Eräs sosiaaliohjaaja ehdotti botti-ien 

kuvauksen siirtämistä Vinkit-osioon. Meidän ei kuitenkaan ollut mahdollista siirtää bot-

tien esittelyä yksistään vinkit-osioon, sillä se olisi tarkoittanut koko esimerkkipalvelimen 

luomista uudestaan ja käytännöstä miltei kaikkien kuvakaappauksien uudelleen otta-

mista. Aikataulullisista syistä tämä ei ollut valitettavasti mahdollista. Siten päädyimme 

kompromissina selkeyttämään tekstin sisältöä. IT-asiantuntijan palautteen perusteella 
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toimme esiin bottien olevan kolmannen osapuolen ohjelmia, joka on sosiaalialalla tär-

keä ottaa tietoturvasyistä huomioon. Samaisen palautteen perusteella päädyimme li-

säämään oppaaseen kuvauksia ja esimerkkejä tietoturvan tärkeydestä palvelinta luo-

dessa ja hallinnoidessa. 

Oppaan visuaalinen aspekti sai usealta palautteen antajalta kiitosta, ja Canva-alustalla 

luotu diaesitys koettiin selkeänä ja miellyttävänä. Kuvakaappausten koettiin tukevan 

tekstin sisältöä ja helpottavan ohjeiden seuraamista. Opas alkaa sisällön esittelystä, 

jonka jälkeen siirrytään luomaan ja hallinnoimaan Discord-palvelinta. 

8.1 Discordiin liittyminen, tietoturva ja palvelimen luominen 

Aluksi näytetään, kuinka Discord-tunnus luodaan. Jos organisaatiolla on yhteinen säh-

köposti käytössä, suosittelemme sen käyttämistä tulevan Discord-palvelimen pääkäyt-

täjän tilinä, sillä pääkäyttäjällä on aina kaikki oikeudet muokata Discord-palvelinta. Jos 

organisaatiolla on myös yhteinen älypuhelin, niin tietoturvan kannalta on tärkeä asettaa 

kaksivaiheinen todennus käyttöön. Toinen hyöty yhteisessä päätilissä on se, että työn-

tekijöiden vaihtuessa Discord-palvelimen omistajuutta ei aina tarvitse siirtää toiselle 

työntekijälle. Jos yhteistä sähköpostia tai älypuhelinta ei ole, niin siinä tapauksessa or-

ganisaatio voi nimetä Discordista vastaavan työntekijän, jolla on palvelimen omistajan 

oikeudet. 

Tämän jälkeen opas jatkuu Discord-palvelimen luomisen opastamisella, jossa luodaan 

kuvitteellinen Discord-palvelin, Majakka ï nuorten kohtaamispaikka. Palvelimelle vali-

taan kuvake, kerrotaan mihin tarkoitukseen se luodaan sekä käytetäänkö valmista pal-

velinpohjaa, jota oppaassa ei käytetä. Palvelimen luomisen jälkeen näytetään vielä, 

miltä palvelimen kotinäkymä näyttää luomisvaiheen jälkeen. 

8.2 Palvelimen asetukset 

Seuraavaksi näytetään, mistä palvelimen asetuksia määritellään ja miten ne olisi hyvä 

määritellä. Tämä on tärkeää, sillä yleisten asetusten lisäksi määritellään valvontaan liit-

tyvät asetukset, jotka ovat tietoturvan ja palvelimen toimivuuden kannalta äärimmäisen 

tärkeitä. Valvonta-asetuksien määrittämisellä voidaan vähentää spämmereiden, eli tois-

tuvasti häirikköviestejä lähettävien käyttäjien määrää sekä suodattaa pois jokainen pal-

velimelle lähetetty sopimaton mediasisältö.  
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Seuraavaksi esitetään, kuinka muokataan Discord-palvelinta käyttävien ihmisten roo-

leja. Roolien avulla käyttäjille on mahdollista asettaa myönnytyksiä ja rajoituksia kana-

villa toimimiseen. Sen jälkeen määritellään Majakka ï Nuorten kohtaamispaikkapalveli-

men @everyone-rooli, joka toimii palvelimen oletusroolina.  

8.3 Palvelimen roolien määritys, roolien käyttöoikeudet sekä luokkien ja 
kanavien asetukset 

Käyttöoikeuksien hallinnassa on huomattava määrä erilaisia asetuksia, joita määrite-

tään. Tämä on oppaan haastavin osuus ja sisältää peräti 12 kuvaa, jotka määrittävät 

@everyone-roolin oikeuksia. Enimmäkseen asetukset rajoittavat peruskäyttäjää, sillä 

heille ei haluta antaa mitään mahdollisuutta hallita muiden käyttäjien tekemisiä. Palveli-

men hallinointia  varten luodaan Järjestelmänvalvoja-rooli, jolla on kaikki mahdolliset 

oikeudet ja he ovat organisaation työntekijöitä. Lisäksi luodaan Moderaattori-rooli, jolla 

on minimaaliset hallintaoikeudet. Moderaattoreina tulevat toimimaan palvelimen käyttä-

jät, eli asiakkaat, jotka ovat omalla toiminnallaan ansainneet kyseisen luottamusase-

man.  

Roolien luomisen jälkeen esitellään luokkien ja niiden alla toimivien kanavien muokkaa-

minen. Tässä tapauksessa muokattavana esimerkkinä toimii Tekstikanavat-luokka, 

joka nimetään Info-luokaksi. Tämän jälkeen muokataan Info-luokan alla toimivaa teksti-

kanavaa, #yleinen ja nimetään se nimellä tervetuloa. Samalla huomataan, että kana-

van käyttöoikeudet on synkronoitu Info-luokan kanssa. Toisin sanoen edellä mainitut 

roolit ja asetukset pätevät tässä luokassa. Kun Discordin käyttö tulee tutuksi, voi luoda 

erilaisia luokkia ja kanavia, joissa on täysin omat sääntönsä. 

8.4 Botin liittäminen palvelimeen 

Seuraavaksi esitetään, kuinka Discord-botti liitetään palvelimelle. Botit ovat kolmansien 

osapuolien tuottamia tekoälyä hyödyntäviä ja komentoja suorittavia ohjelmia, jotka voi-

daan laittaa suorittamaan erilaisia tehtäviä palvelimella, kuten esimerkiksi uusien jäsen-

ten toivottaminen tervetulleeksi ja moderointi. Bottien avulla on myös mahdollista lisätä 

palvelimelle mediasisältöä kuten esimerkiksi meemejä, musiikkia, tai pelejä. On kuiten-

kin tärkeää olla tarkkana, että asennettava Discord-botti on vahvistettu, eli Discord-

verkkoalustan tarkistama ja siten turvallinen. Tästä kerrotaan lisää oppaan lopussa ole-

vassa vinkit osiossa. 
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On hyvin tärkeää perehtyä Botin ominaisuuksiin etukäteen ja keskustella organisaation 

sisällä niiden hyödyntämisestä. Parhaassa tapauksessa botit voivat lisätä Discord-pal-

velimen moderointia, yleistä viihtyvyyttä ja suosiota. On kuitenkin hyvin tärkeä muistaa, 

että Botteja ylläpitää ja päivittää kolmas taho. Discord kuitenkin valvoo näitä tahoja. 

8.5 Palvelimen luokkien ja kanavien luominen 

Seuraavaksi luodaan esimerkkipohja luokista ja kanavista. Aluksi luodaan Info-luokan 

alle säännöt-kanava, joka kertoo Majakka -nuorten kohtaamispaikkapalvelimen sään-

nöt. Jokainen kohtaamispaikka kasvokkain tai verkossa tarvitsee säännöt, joita jokai-

nen palvelimen käyttäjä noudattaa. Sääntöjen avulla pystytään puuttumaan paremmin 

häiritsevään käytökseen ja joiden nojalla häiriökäyttäytyjiä voi myös tarpeen vaatiessa 

valvoa ja hallita. 

Tämän jälkeen luomme esimerkkipohjan luokista ja kanavista palvelimelle. Tarkoitus 

on eritellä keskustelukanavia aihealueiden mukaan, jotta jokaisella käyttäjällä on mah-

dollisuus keskustella mielenkiinnon kohteiden mukaisesti. On kuitenkin hyvä muistaa, 

että mitä enemmän luokkia ja kanavia on, sen enemmän se vaatii organisaation työnte-

kijöiltä eli järjestelmänvalvojilta aikaa moderointiin eli keskustelun ylläpitämiseen sään-

töjen mukaan. Organisaatiotasolla on hyvä keskustella etukäteen siitä, millainen palve-

lin sopii palvelun tarpeisiin. Oppaan esimerkki on yksi varteenotettava vaihtoehto. 

8.6 Jäsenten kutsuminen ja heidän liittymisensä palvelimelle 

Seuraavaksi esitellään, kuinka jäseniä voidaan kutsua liittymään palvelimelle. Se ta-

pahtuu luomalla kutsulinkki, jonka voimassaoloaikaa voi määrittää. Kutsulinkki voi olla 

voimassa muutamasta tunnista päiviin tai se voi olla ikuinen. Ikuisen kutsulinkin voi liit-

tää esimerkiksi organisaation Internet-sivuille tai some-alustoille. Kutsulinkkejä voi 

myös lisätä useampia. Tämän jälkeen esitellään käyttäjän näkökulmasta palvelimeen 

liittyminen. 
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8.7 Esimerkkejä moderoinnista sekä yksityisten luokkien ja kanavien 
luominen 

Seuraavaksi esitellään esimerkkitapauksia siitä, kuinka moderointi käytännössä tapah-

tuu, miten sääntöjä noudattamaton käyttäjä voidaan asettaa jäähylle, tai jopa antaa hä-

nelle porttikielto eli niin sanottu ñbannausò palvelimelle. Tämän lisäksi näytetään, 

kuinka asiattomia viestejä poistetaan palvelimelta. 

Tämän jälkeen esitetään, kuinka luodaan yksityisiä luokkia sekä kanavia. Yksityisten 

luokkien tai kanavien avulla voidaan rajata tiettyjen käyttäjien pääsy luokille tai kana-

ville. Oppaassa luodaan esimerkkinä järjestelmänvalvojille oma luokka, jossa organi-

saation työntekijät voivat keskustella esimerkiksi palvelimen toimivuudesta tai häiriöte-

kijöistä. Kyseiseen luokkaan ei ole organisaation ulkopuolisilla pääsyä. Asettamalla 

myös kaikki esimerkkiluokat yksityisiksi on mahdollista säädellä palvelimen aukioloai-

koja. Toinen keino sulkea palvelin on poistaa @everyone-roolilta oikeus kirjoittaa tai 

puhua kanaville. Oppaan tekemisen aikoihin tähän ei ole Discordin puolesta syntynyt 

parempaa tapaa. Kuitenkin on huomioitava, että Discordia päivitetään jatkuvasti ja ky-

seinen toiminto voi tulevaisuudessa olla mahdollinen. 

8.8 Vinkit-osio ja linkkipankki 

Oppaan lopussa esitellään käytännön vinkkejä siihen, kuinka organisaatio voi hyödyn-

tää Discord-palvelinta keskustelujen ja puheen lisäksi. On mahdollista esimerkiksi lä-

hettää omaa videokuvaa pelaamastaan pelistä palvelimen muille käyttäjille eli niin sa-

notusti ñstreamataò. Tämän lisäksi on mahdollista luoda pienempiä keskusteluja yksityi-

sissä puhekanavissa rajaamalla osallistujamäärää. Tämä mahdollistaa esimerkiksi kah-

denväliset keskustelut.  

Vinkit osiossa esitellään myös, kuinka luokkia ja kanavia voi elävöittää emojeilla, tai 

kuinka joihinkin kanaviin evätään mahdollisuus kirjoittaa @everyone-roolin omaavilta 

henkilöiltä. Evääminen on tärkeää sillä tietyt kanavat - kuten säännöt - ovat sellaisia, 

joita ei saa häiriköidä ja jonka sisältöä ei saa muuttaa. Viimeiseksi esitellään myös val-

vontaloki, jossa järjestelmänvalvojat voivat seurata, mitä kaikkea palvelimella on viime 

aikoina tapahtunut.  
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Lopputervehdystä seuraa vielä linkkipankki, johon on kerätty hyödyllisiä linkkejä, jolla 

tutustua Discord-verkkoalustaan tarkemmin ja jotka voivat olla ongelmien ilmetessä olla 

avuksi. 

Kuten todettu, opas luo katsauksen Discordin käytön perusteisiin, jolla aloittaa toimivan 

palvelukokonaisuuden luominen Discord-alustalle. Discordin tullessa tutuksi organisaa-

tio voi itse viedä Discord-palvelintaan haluamaansa suuntaan. Organisaatio voi luoda 

erilaisia rooleja palvelimen käyttäjille, lisätä tai vähentää luokkia ja kanavia, muuttaa 

roolien asetuksia, tai oikeastaan mitä vain. Discord-palvelin on mahdollista muokata 

juuri organisaation tarpeisiin sopivaksi. Suosittelemme myös tutustumaan julkisiin ka-

naviin, josta voi saada vinkkejä siihen, mihin suuntaan Discord-palvelinta tulevaisuu-

dessa kehittää.  

9 Pohdinta  

Päädyimme luomaan opinnäytetyönämme sosiaalialan ammattilaisille suunnatun Dis-

cord-oppaan, sillä nuorisososiaalityössä keskeisenä ajatuksena on mennä sinne missä 

nuoret ovat. Ja nuoret todella viettävät aikaansa Discord-verkkoalustalla, jonka suosio 

heidän keskuudessaan kasvaa joka vuosi. Discord-verkkoalustan ohella digipelaami-

nen on kasvattanut tasaisesti suosiotaan nuorten aikuisten keskuudessa. Siten koimme 

Discord-oppaan auttavan sosiaalialan ammattilaisia tavoittamaan mahdollisimman suu-

ren määrän nuoria. Kuten Meriläisen (2020) tutkimuksista tuli ilmi, liittyy liialliseen digi-

pelaamiseen usein moniulotteisia oirekuvia. Nämä potentiaaliset ongelmat on digitaa-

lista sosiaalityötä tekevän ammattilaisen tärkeä tiedostaa ja tunnistaa, jotta asiakkaita 

voidaan ohjata oikean avun piiriin. Lisäksi ammattilaiselle on eduksi tuntea digipelien 

kulttuurimaailmaa, jotta esimerkiksi Discord-verkkoalustalla toimiminen olisi mahdolli-

simman luontevaa ja uskottavaa. 

Alkukartoituksen aikana huomasimme, ettei perusteellista Discord-verkkoalustan alkei-

den opasta löydy verkosta. Tämä osaltaan vahvisti näkemystämme siitä, että kyseinen 

olisi sosiaalialan käyttöön tarpeellinen. Ymmärrämme sen, että vieraalta tuntuvat verk-

koalustat voivat olla sosiaalialan ammattilaisten näkökulmasta vaikeasti lähestyttäviä ja 

se osaltaan nostaa kynnystä tutustua niihin. Nuorille sen sijaan Discord-verkkoalusta 

on tuttu ja turvallinen ympäristö, joka osaltaan madaltaa yhteyden ottamisen kynnystä. 

Tästä toimii mainiona esimerkkinä Sekasin-gaming Discord-kanava, joka on valtavan 
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suosittu. Discord-verkkoalustan osalta ammattilaisten kynnystä saattaa nostaa digipe-

laamisen maailma, joka on monille sosiaalialan ammattilaisille vieras. 

Toiveemme on, että onnistuisimme oppaallamme madaltamaan edellä mainittuja kyn-

nyksiä, jotta yhä useamman sosiaalialan ammattilaisen olisi mahdollista hyödyntää Dis-

cord-verkkoalustaa ja digipelaamista nuorisososiaalityössään. 

Olemme molemmat pitkän linjan peliharrastajia ja näin saimme myös oman mielenkiin-

tomme kohteen tuotua osaksi sosiaalialaa, erityisesti keinona ehkäistä nuorten syrjäy-

tymistä. Kuten totesimme, on aihe ollut viime vuosina ajankohtainen myös kansallisella 

tasolla ja toiveemme on, että oppaan avulla sosiaalityön ammattilaiset oppisivat hyö-

dyntämään Discord-verkkoalustaa tavoittaakseen nuoria siellä, missä he viettävät ai-

kaansa.  

Olemme huomanneet, että tavallisesti organisaatiot käyttävät asiakkaidensa kanssa 

joko Teams- tai Zoom-sovellusta päivisin asiakastyössään, mutta vapaa-ajalla erityi-

sesti nuoret asiakkaat siirtyvät käyttämään Discord-verkkoalustaa. Siten kommunikaa-

tio on tapahtunut asiakastyössä organisaation ehdoilla, joka ei ole mielestämme asia-

kaslähtöistä nuorisotyötä. 

Halusimme tarkastella Discord-verkkoalustan potentiaalia sosiaalipedagogisesta näkö-

kulmasta, sillä koemme sen avaavan Discord-verkkoalustaa työvälineenä sellaisille 

ammattilaisille, joille digitaalinen sosiaalityö tai digipelaaminen ovat vieraita. Sosiaalipe-

dagogisesta näkökulmasta katsottuna esiin nousivat common third, osallisuus, elämän-

hallinta ja sosiaalinen kompetenssi.  

Opas on yksityiskohtainen ja laaja kokonaisuus, jonka avulla organisaation on mahdol-

lista luoda ja hallinnoida omaa Discord-palvelintaan. Sosiaalialan ammattilaisilta saa-

dun palautteen perusteella opas on onnistunut kokonaisuus, jonka toivomme palvele-

van mahdollisimman monia tulevaisuuden sosiaalityössä. Mielestämme FUTU-hanke 

oli mitä sopivin yhteistyökumppani tälle oppaalle, sillä opas sopii hienosti heidän luo-

mansa tulevaisuusorientoituneen ohjauksen välineeksi. 

Opinnäytetyötä tehdessä huomasimme, ettei tutkimusta ole tehty siitä millä tavoin ja 

missä määrin Discord-verkkoalustaa hyödynnetään sosiaalialalla. Dataa ei siten ole 

asiakkaiden, eikä työntekijöiden näkökulmasta. Aihe vaatii lisätutkimusta ja auttaisi ke-

hittämään ja kohdentamaan tulevaisuuden digitaalista sosiaalityötä. 
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Tämä liite sisältää oppaan sisällön. Sisältö löytyy myös Canva-alustalta, johon pääset 

tästä linkistä. 

Discord palvelimen perusteet  

Tämä opas sisältää Discordin työpöytä- ja verkkosovelluksen yksityiskohtaisen ohjeis-

tuksen, jolla uuden käyttäjän on mahdollista luoda oma Discord-palvelin ja oppia hallin-

noimaan sitä. Opas käynnistyy Discord-palveluun liittymisellä ja käyttäjäkohtaisen kak-

sivaiheisen tunnistuksen käyttöönotolla. Seuraavaksi luodaan organisaatiolle palvelin ja 

esitellään palvelimen asetukset, sekä luodaan palvelimelle roolit. Opas jatkuu roolien 

käyttöoikeuksien muokkaamisella sekä niiden määrittämisellä eri luokille ja kanaville. 

Sen jälkeen esittelemme botin liittämisen palvelimelle. 

Asennettuamme botin siirrymme palvelimen luokkien ja kanavien luomiseen, josta esi-

tämme esimerkkipohjan. Sen jälkeen opastamme jäsenien kutsumisen ja jäsenenä liit-

tymisen kanavalle. Seuraavaksi näytämme esimerkkitapauksen moderoinnista, jossa 

asiattomasti käyttäytyvä jäsen asetetaan jäähylle, jonka seurauksena jäsen ei voi kes-

kustella palvelimella. Lopuksi esitämme yksityisten luokkien ja kanavien luomisen, jota 

seuraa vinkit-osio sekä linkkipankki. 

Sisällysluettelo  

- Discordiin liittyminen, tietoturva ja palvelimen luominen 

- Palvelimen tietoturva-asetukset  

- Palvelimen roolien luominen 

- Roolien käyttöoikeudet, sekä luokkien ja kanavien asetukset  

- Botin liittäminen palvelimeen  

- Palvelimen luokkien ja kanavien luominen 

- Jäsenten kutsuminen ja jäsenten liittyminen palvelimelle 

- Esimerkkitapauksia moderoinnista  

https://www.canva.com/design/DAE75wqh86s/ZBFDYoleTsoErZyzXnPqgA/view?utm_content=DAE75wqh86s&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink


 Liite 1

 2 (62) 

 

- Yksityisten luokkien ja kanavien luominen  

- Vinkit-osio 

- Linkkipankki  

- Lopputervehdys 

 

 

Discordiin liittyminen, tietoturva ja palvelimen  luominen  

Ensimmäiseksi aloitamme luomalla Discord-käyttäjätunnuksen, joka onnistuu Discordin 

verkkosivuilta tai Discordin sovelluksesta (kt. kuva 1). Tilin luomiseen on hyvä käyttää 

organisaation yhteistä sähköpostia, jos sellainen on käytössä. Siten kaikilla työnteki-

jöillä on pääsy käyttämään palvelimen omistajan tiliä, jolla on korkeimmat mahdolliset 

käyttöoikeudet. Muita etuja tällaisesta järjestelystä on esimerkiksi sellaisessa tilan-

teessa, jossa palvelimelle hankitaan kuukausimaksullinen Discord Nitro -ominaisuus. 

Nitron avulla käyttäjän on mahdollista lisätä palvelimen näkyvyyttä Discord-alustalla. 

Nitro mahdollisesti lisää palvelimelle liittyvien jäsenten määrää. Nitro-ominaisuuksista 

löytyy lisäinfoa esityksen lopusta löytyvästä linkkipankista. 
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Kuva 1. Discord-tilin luominen. 

Tilin luomisen jälkeen on tärkeää asettaa kaksivaiheinen tunnistus käyttöön. Kaksivai-

heinen tunnistus on organisaation Discord-tilin, sekä asiakkaiden tietoturvan kannalta 

kriittisen tärkeä tietoturvaominaisuus. Kaksivaiheinen todennus vaikeuttaa tilien hakke-

rointia merkittävästi. Aloitamme avaamalla käyttäjäasetukset, jotka löytyvät vasemman 

sarakkeen alaosan ratas-kuvakkeesta (kt. kuva 2). 

 

 

Kuva 2. Käyttäjäasetusten valinta. 

Käyttäjäasetukset avautuvat Tilini-välilehdestä kuten vasemmasta sarakkeesta nä-

emme (kt. kuva 3). Välilehteä vierittämällä alas löytyy Ota kaksivaiheinen todennus -

painike, jota klikataan. Klikkaamisen jälkeen annetaan käyttäjätilin salasana ja paine-

taan Jatka-painiketta (kt. kuva 4). 
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Kuva 3. Kaksivaiheisen todennuksen käyttöönotto 1. 

 

Kuva 4. Kaksivaiheisen todennuksen käyttöönotto 2. 

Seuraavaksi ladataan organisaation puhelimeen Authy-, tai Google Authenticator -to-

dennusovellus. Päädyimme Authy-todennussovellukseen sillä se on mielestämme kah-

desta vaihtoehdosta helppokäyttöisempi. Sovelluksen latauksen jälkeen skannas-

simme QR-koodin ja lisäsimme Authy-todennussovelluksen tarjoaman kuusinumeroi-

sen varmennuskoodin. Varmennuskoodi aktivoi kaksivaihesen todennuksen käyttöön-

oton (kt. kuva 5). Seuraavaksi avautuu näkymä, jossa voi ottaa käyttöön tekstiviestito-

dennuksen, jolloin on annettava Discordille organisaation puhelinumero. Tämän lisäksi 

voit ladata varakoodit tietokoneelle tai tabletille, mikäli menetät pääsyn todennussovel-

lukseen (kt. kuva 6). Suosittelemme molempien varotoimien käyttöönottoa. 
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Kuva 5. Kaksivaiheisen todennuksen käyttöönotto 3. 

 

Kuva 6. Kaksivaiheisen todennuksen käyttöönotto 4.  

Kun kaksivaiheinen todennus on otettu käyttöön, kirjautumisnäkymä on kuvan 7 mukai-

nen. 

Mikäli Authy-todennussovellus ei ole tuttu, tämä dia sisältää myös hyperlinkin Authy-

todennussovelluksen käyttöönottamiseksi. 

Ohjeet Authy-todennussovelluksen käyttöönottoon 

https://support.authy.com/hc/en-us/articles/360006303934-Add-a-New-Two-Factor-Authentication-2FA-Account-Token-in-the-Authy-App
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Kuva 7. Kirjautumisnäkymä kaksivaiheisella todennuksella. 

Tilin luomisen jälkeen Discordin-aloitusnäkymä tulee näkyviin ja kuten kuvasta kaksi 

näette, se ei vielä tässä vaiheessa sisällä juuri mitään. Palvelin luodaan kuvan vasem-

massa reunassa löytyvästä vihreästä + -merkkisestä kuvakkeesta, jota klikataan (kt. 

kuva 8). 
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Kuva 8. Discord-palvelimen luominen. 

Klikkausen jälkeen avautuu Luo palvelin-näkymä, josta voi luoda täysin omaehtoisen 

palvelimen (Luo oma), tai valita yhden mallipohjista. Tässä oppaassa luomme täysin 

omaehtoisen palvelimen, joten klikataan sitä (kt. kuva 9). 
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Kuva 9. Palvelimen luominen. 

Seuraavaksi Discord tiedustelee sitä, millaiseen käyttöön palvelin on tulossa. Vaihtoeh-

dot ovat joko kaveripiirin tai yhteisön käyttöön. Me valitsemme yhteisökäytön (kt. kuva 

10). 
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Kuva 10. Palvelintyyppi. 

Palvelimen mukautuksen sivulla valitaan palvelimen kuvake ja nimetään palvelin (kt. 

kuva 11). Esimerkkinä luomme kuvitteellisen Majakka ï Nuorten kohtaamispaikka ïpal-

velimen. Lisäksi suosittelemme tässä vaiheessa lukemaan Discordin yhteisösäännöt, 

joiden linkki näkyy myös kuvan alaosassa. 
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Kuva 11. Palvelimen nimeäminen ja kuvakkeen valinta. 

Palvelimen luomisen jälkeen avautuu palvelimen kotinäkymä. Palvelimeen on auto-

maattisesti luotuna Tekstikanavat- ja Puhekanavat ïluokat. Tekstikanavat-luokka sisäl-

tää #yleinen-kanavan ja Puhekanavat-luokka sisältää #Yleinen-puhekanavan. Edellä 

mainitut luokat ja kanavat löytyvät kotinäkymän vasemmasta sarakkeesta (kt. kuva 12). 

Kuvan 12 kotinäkymässä olemme #yleinen-tekstikanavalla, jonka voi nähdä keskisa-

rakkeen yläosasta. Discordissa keskustelu käydään #yleinen-kanavan kaltaisilla teksti-

kanavilla. Oikeassa sarakkeessa näemme Majakka ï Nuorten kohtaamispaikka ïpalve-

limen käyttäjät. Tässä vaiheessa palvelimella on ainoastaan palvelimen omistaja Leko-

berto. Palvelimen omistajan tunnistaa nimimerkin jälkeen löytyvästä kruunusta. 

 

Kuva 12. Palvelimen kotinäkymä. 

Palvelimen asetukset  

Seuraavaksi muokkaamme palvelimen asetukset, joka onnistuu painamalla hiiren oike-

alla näppäimellä vasemmalta löytyvää palvelimen kuvaketta. Tämän jälkeen valit-

semme valikosta Palvelinasetukset ja sen alavalikosta Yleiskatsaus-osion (kt. kuva 13). 
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Kuva 13. Palvelinasetusten valikko. 

Siirryttyämme Yleiskatsaus-osioon näemme vasemmasta sarakkeesta kaikki palveli-

men asetuksien valikot (kt. kuva 14 ja kuva 15). Kuvassa 14 näkyvästä keskisarak-

keesta on Palvelimen yleiskatsaus ïosiossa mahdollista muokata palvelimen kuvaketta 

sekä nimeä. 
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Kuva 14. Palvelimen yleiskatsauksen näkymä 1. 

Kuvasta 15 näemme, että #yleinen-kanava toimii palvelimen järjestelmäviestikanavana. 

Järjestelmäviestikanava on kanava, jonka palvelimelle liittyvä uusi käyttäjä näkee en-

simmäisenä. Oletusilmoitusasetuksista suosittelemme valitsemaan Pelkästään @mai-

ninnat-asetuksen sillä Kaikki viestit ïasetuksessa Discord lähettää ilmoituksen jokai-

sesta palvelimella lähetetystä viestistä joko puhelimeesi tai tietokoneeseesi. Suositussa 

Discord-palvelimessa lähetettyjen viestien määrä on niin suuri, ettei ole suositeltavaa 

valita Kaikki viestit ïasetusta. 

 

Kuva 15. Palvelimen yleiskatsauksen näkymä 2. 
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Vasemmasta sarakkeesta valitsemme Valvonta ïosion, josta näemme palvelimen Val-

vonta-asetukset (kt. kuva 16 ja 17). Suosittelemme valitsemaan vahvistustasoksi vähin-

tään Keskitaso ïasetuksen. Tämä siksi, että vahvistettu sähköpostiosoite ja Discord-

tilin vähintään viiden minuutin käyttöikä ehkäisevät tehokkaasti mahdollisia spamme-

reita (eli toistuvia viestejä lähettäviä häiriökäyttäytyjiä). 

 

Kuva 16. Palvelimen valvonta-asetusten näkymä 1. 

Lisäksi suosittelemme asettamaan sopimattoman mediasisällön suodattimen julkisessa 

palvelimessa korkeimmalle asetukselle, eli Tarkista kaikkien jäsenten mediasisältö -

asetukselle (kt. kuva 17). Valitsemme myös Valvojien kaksivaiheisen todennuksen vaa-

timus ïasetuksen, joka tuo lisäturvaa mahdollisia hakkerointiyrityksiä vastaan. Tämä 

on ensiarvoisen tärkeä palvelimen jäsenten tietosuojan varmistamisen kannalta. Jos 

organisaatiolla on yhteinen omistajan tili, kyseinen asetus vaatii yhteisessä käytössä 

olevan älypuhelimen, johon asennetaan esimerkiksi Authy-todennussovellus. Tätä ase-

tusta voi muuttaa ainoastaan palvelimen omistaja. 
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Kuva 17. Palvelimen valvonta-asetusten näkymä 2. 

Seuraavaksi määritämme palvelimella käytettävät roolit. Rooleja luomalla on mahdol-

lista asettaa ehdot siitä, mitä kunkin käyttäjän on mahdollista tehdä eri kanavilla. Roo-

lien määrittäminen tapahtuu palvelinasetusten vasemman sarakkeen kohdasta Roolit 

(kt. kuva 18). Tämän jälkeen klikataan Oletusoikeudet-painiketta näkymän keskisarak-

keesta. Käyttäjien roolien määrittäminen alkaa @everyone-roolin määrittämisestä, joka 

on palvelimelle automaattisesti luotu oletusrooli. 

 

Kuva 18. Palvelimen rooliasetusten näkymä. 
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Palvelimen roolien näkyminen  

Käyttöoikeuksien hallinnassa on huomattava määrä eri asetuksia, jotka käymme tässä 

läpi. Koska @everyone-rooli on yleinen käyttäjien perusrooli, emme määritä sille mi-

tään hallintaoikeuksia (kt. kuvat 19-30). Emme anna roolille esimerkiksi oikeutta hallin-

noida emojeja ja tarroja, katsoa valvontalokia, hallinnoida webhookeja, hallinnoida pal-

velinta, kutsua jäseniä, hallinnoida nimimerkkejä, erottaa jäseniä, antaa porttikieltoja, 

asettaa jäseniä jäähylle, luoda yksityisiä ketjuja, hallinnoida viestejä tai ketjuja, olla en-

sisijainen puhuja (eli automaattisesti puhua muiden päälle), mykistää jäseniä, poistaa 

jäsenten mahdollisuutta kuulla ääntä, siirtää jäseniä eri puhekanavien välillä, tai luoda 

ja hallinnoida tapahtumia. Lisäksi emme anna @everyone-roolille järjestelmänvalvojan 

oikeuksia. (kt. kuvat 20-23, 25, 27). Tarrat ovat Discord-Nitro -jäsenyyden gif-ominai-

suus ja webhookit puolestaan automatisoitu säännöllisten tietopäivitysten mekanismi, 

joka on mahdollista liittää osaksi palvelinta. Edellä mainittuihin ominaisuuksiin voi tutus-

tua esityksen lopusta löytyvästä linkkipankista. 

 

Kuva 19. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 1. 
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Kuva 20. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 2. 
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Kuva 21. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 3. 
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Kuva 22. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 4. 
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Kuva 23. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 5. 
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Kuva 24. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 6. 
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Kuva 25. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 7. 
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Kuva 26. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 8.  
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Kuva 27. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 9. 

 

Kuva 28. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 10. 
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Kuva 29. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 11. 

 

Kuva 30. Palvelimen @everyone -käyttöoikeuksien hallinta 12. 

Roolien käyttöoikeudet, sekä luokkien ja kanavien asetukset  

Seuraavaksi luomme roolit Järjestelmänvalvoja sekä Moderaattori. Järjestelmänvalvo-

jina toimivat organisaation työntekijät omilla sähköpostiosoitteillaan. Moderaattorit ovat 

luottamusaseman saavuttaneita jäseniä, joiden tehtävänä on hallinnoida eli moderoida 

keskustelua. He voivat esimerkiksi poistaa asiattomia kommentteja sekä tarvittaessa 

asettaa jäseniä jäähylle. 

Uutta roolia luotaessa tulee näkyviin kuvien 31 ja 32 kaltainen alkunäkymä ja oletuk-

sena keskisarakkeessa avautuu Näytä-välilehti. Näytä-välilehdellä on mahdollista ni-

metä luotava rooli, joka esimerkkikuvissa on Järjestelmänvalvoja. Luotavan roolin väriä 

on myös mahdollista muokata mieleiseksi ja Järjestelmänvalvojan kohdalla päädyimme 

vihreään väriin.  
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Kuva 31. Uuden roolin luomisen alkunäkymä 1. 

Kuvassa 32 näkyvät asetukset Näytä roolin omaavat jäsenet erikseen muista online-

jäsenistä ja Salli kaikkien @mainita tämä rooli laitetaan päälle molemmille rooleille. Li-

säksi on mahdollista tarkastella luodun roolin oikeuksia sivun alaosassa löytyvästä 

Näytä palvelin roolin oikeuksilla ïosiosta. Edellä mainittuun testaukseen ovat oikeutet-

tuja ainoastaan palvelin omistaja, sekä järjestelmänvalvojat. Järjestelmänvalvojalle 

kuuluu kaikki mahdolliset oikeudet, joten edellisen osion valikoista laitetaan kaikki ase-

tukset päälle. Moderaattorille sen sijaan sallitaan @everyone-roolin asetuksien lisäksi 

nimimerkkien hallinnointi, jäsenen asettaminen jäähylle, yksityisten ketjujen luominen, 

viestien ja ketjujen hallinnointi, saa toimia ensisijaisena puhujana, mykistää jäseniä 

sekä poistaa jäsenten äänen toistaminen. Kaikki muut asetukset jätetään pois päältä. 
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Kuva 32. Uuden roolin luomisen alkunäkymä 2. 

Seuraavaksi siirrymme luokkien muokkaamiseen. Tämä onnistuu painamalla hiiren oi-

keaa painiketta kyseisen luokan nimen kohdalta, joka on esimerkkitapauksessa Teksti-

kanavat-luokka (kt. kuva 33). Avautuneesta valikosta valitaan Muokkaa luokkaa -vaih-

toehto, joka avaa Yleiskatsaus-näkymän, josta on mahdollista muuttaa luokan nimi (kt. 

kuva 34). Tässä esimerkissä muutamme nimen Info-luokaksi. 

 

Kuva 33. Luokan muokkaamisen valikko. 

 

Kuva 34. Muokattavan luokan yleiskatsaus. 
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Seuraavaksi siirrymme muokkaamaan Info-luokan tekstikanavaa, joka on #yleinen. 

Tämä tapahtuu siirtämällä hiiren kursori #yleinen-kanavan kohdalle ja painamalla ratas-

kuvaketta (kt. kuva 35). 

 

Kuva 35. Kanavan muokkaaminen 1. 

Nimeämme kanavan nimellä tervetuloa (kt. kuva 36). Kuten kuvan 37 keskisarakkeesta 

huomaamme, ovat tervetuloa-kanavan käyttöoikeudet synkronoituna Info-luokasta. 

 

Kuva 36. Kanavan muokkaaminen 2. 
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Kuva 37. Kanavan muokkaaminen 3. 

Botin liittäminen palvelimelle  

Discord-palvelimelle on mahdollista lisätä kolmansien osapuolien tuottamia botteja. Bo-

tit ovat tekoälyä hyödyntäviä ja komentoja suorittavia ohjelmia, jotka voidaan laittaa 

suorittamaan erilaisia tehtäviä palvelimella, kuten esimerkiksi uusien jäsenten toivotta-

minen tervetulleeksi ja moderointi. Bottien avulla on myös mahdollista lisätä palveli-

melle mediasisältöä kuten esimerkiksi meemejä, musiikkia, tai pelejä. On kuitenkin tär-

keää olla tarkkana, että asennettava Discord-botti on vahvistettu, eli Discord-verkko-

alustan tarkistama ja siten turvallinen. Vahvistamisesta on lisätietoa Vinkit-osiossa. 

Tunnetuimmat Discord-bottien listaussivustot ovat top.gg, discordbotlist.com ja dis-

cord.bots.gg. Tässä esimerkissä asennamme palvelimellemme Welcomer-botin, jonka 

tehtävänä on toivottaa jokainen uusi jäsen tervetulleeksi. Aloitamme siirtymällä Welco-

mer.gg-verkkosivustolle (kt. kuva 38). 
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Kuva 38. Welcomer-botin kotisivut. 

Klikkaamme seuraavaksi Invite Welcomer-painiketta, joka avaa kirjautumisnäkymän. 

Vaihtoehtoisesti jos olet jo kirjautuneena Discord-sovellukseen, avautuu suoraan nä-

kymä Welcomer-botin liittämisestä palvelimelle (kt. kuvat 39 ja 40). Kuvasta 40 valitaan 

palvelin johon Welcomer halutaan liittää. Tässä esimerkissä liitämme sen Majakka ï 

Nuorten kohtaamispaikka ïpalvelimelle. Koska botit ovat kolmannen osapuolen tuotta-

mia, on niihin hyvä tutustua huolellisesti etukäteen ja keskustella niiden tarpeellisuu-

desta organisaation kesken. Linkkipankista löytyy linkki liittyen botteihin ja niiden turval-

lisuuteen. 

 

Kuva 39. Discordin kirjautumisnäkymä 
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Kuva 40. Welcomer-botin liittäminen palvelimeen. 

Palvelimen valinnan ja hyväksymisen jälkeen avautuu Welcomer-botin käyttöoikeuk-

sien sallimisen valintaikkuna (kt. kuva 41). Welcomer-botti vaatii järjestelmävalvojan oi-

keudet voidakseen tervehtiä jokaista palvelimelle liittyvää jäsentä. Valtuutuksen jälkeen 

Welcomer-botin liittyminen näkyy Discord-palvelimella (kt. Kuva 42). 

 

Kuva 41. Welcomer-botin valtuuttaminen. 
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Kuva 42. Welcomer-bot liitettynä palvelimelle. 

Seuraavaksi siirrymme takaisin Welcomer.gg-sivustolle, jossa klikkaamme oikeassa 

yläkulmassa olevaa Login with Discord-painiketta (kt. kuva 43), joka avaa käyttäjäkoh-

taisen Welcomer-botin valtuutusnäkymän. 

 

Kuva 43. Welcomer-botin kotisivut. 

Welcomer-botti pyytää pääsyä käyttäjänimeesi, sekä pääsyn sille palvelimelle, missä 

olet. Edellä mainitut oikeudet liittyvät Welcomer-botin toimintaperiaatteisiin ja on sallit-

tava sen toimimiseksi (kt. kuva 44). 
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Kuva 44. Welcomer-botin valtuuttaminen käyttäjätilille. 

Valtuutuksen jälkeen näkymä palautuu Welcomer.gg -kotisivulle, jonka ylävalikosta pai-

namme Dashboard-painiketta (kt. kuva 45). 

 

Kuva 45. Welcomer.gg-sivuston näkymä kirjautuneena. 

Dashboard-näkymästä valitaan luotu palvelin (kt. kuva 46), jonka jälkeen Dashboard-

näkymässä avautuu Welcomer-botin hallintanäkymä kyseiselle palvelimelle (kt. kuva 

47). 
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Kuva 46. Palvelimen valitseminen järjestelmänvalvojana Welcomer-botille. 

 

Kuva 47. Welcomer.gg-sivuston Dashboard-näkymä 

Seuraavaksi avaamme vasemmasta sarakkeesta Welcomer-valikon, josta siirrymme 

General-asetusten näkymään (kt. kuva 48 ja 49). General-asetuksista otamme pois 

päältä Use embeds ïvaihtoehdon sillä emme tässä esimerkissä halua tervetulotoivo-

tuksen sisältävän upotettua kuvatekstiä. 
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Kuva 48. General-asetukset 1. 

Lisäksi on tärkeää asettaa Enable text messages ïasetus päälle, jotta Welcomer-botin 

on mahdollista tervehtiä uusia tulijoita. Lopuksi otamme Enable images ïasetuksen 

pois päältä sillä haluamme pitää tervetulotoivotuksen mahdollisimman yksinkertaisena. 

Tässä vaiheessa on tärkeää muistaa painaa sivun alaosasta Save changes ïpaini-

ketta, jotta muutetut asetukset tallentuvat (kt. kuva 49). 

 

Kuva 49. General-asetukset 2. 
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Seuraavaksi siirrymme muokkaamaan Welcomer-botin tervetulotoivotuksen tekstin 

asetuksia, joihin pääsemme jälleen vasemman sarakkeen Welcomer-valikosta, koh-

dasta Welcomer text messages (kt. kuva 50). 

 

Kuva 50. Welcomer text messages-sijainti. 

Aloitamme asettamalla Enable text messages ïasetuksen päälle (kt. kuva 51). Sen jäl-

keen muokkaamme Welcomer Message -tekstikentässä tervetulotoivotuksen halua-

maamme muotoon (kt. kuva 52). On tärkeää olla poistamatta tervetulotekstistä 

{user.mention} **{server}** -komentoja, kuten on nähtävissä esimerkkitekstissämme 

kuvassa 52. Poistimme esimerkkitekstistä **{members}** -komennon, sillä emme ha-

lunneet Welcomer-botin listaavan palvelimelle liittyvälle jäsenelle hänen jäsennumero-

aan. 
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Kuva 51. Welcomer text messages-osion asetukset. 

 

Kuva 52. Welcomer-botin esimerkkitervehdys. 

Tervetulotoivotuksen muokkaamisen jälkeen palaamme Discord-sovellukseen, jossa 

aktivoimme Welcomer-botin tervetulotoivotuksen kirjoittamalla #tervetuloa-kanavalle 

komennon +welcomer setchannel tervetuloa (kt. kuva 53). 
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Kuva 53. Welcomer-botin aktivoinnin komento. 

Lopuksi otamme Discord-sovelluksen oman tervetulotoivotuksen pois päältä palveli-

men asetusten Yleiskatsaus-valikosta. Se tapahtuu asettamalla Lähetä satunnainen 

tervetuloviesti, kun joku liittyy tälle palvelimelle ïasetuksen ja Kehota jäseniä vastaa-

maan tervetuloviestiin tarralla ïasetuksen pois päältä (kt. kuva 54). 

 

Kuva 54. Tervetuloa-kanavan asetusten muuttaminen. 

Palvelimen luokkien ja kanavien luominen  


