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Inwentarz korzystania z ekrandw, gier i
hazardu

Ten kwestionariusz eksploracyjny opisuje stosunek do ekranow, gier i hazardu:
zachowania, ktérych dotyczy problem (media spotecznosciowe, gry wideo, gry
hazardowe i zaktady, pornografia, zakupy w internecie, filmy i seriale), oraz

sktadowe wspolne dla uzaleznien behawioralnych (utrata kontroli, miejsce w

zyciu, gtéd i objawy odstawienia, konsekwencje, radzenie sobie z emocjami).
SGGI Pomaga odrézni¢ intensywne korzystanie od problemowego i ustali¢, co dane

zachowanie tagodzi, by ukierunkowa¢ prace.

Liczba pytan 26 pytan

Szacowany czas 6 minut

Jezyk Polski

Nazwa oryginalna Screens, Gaming and Gambling Inventory
Grupa docelowa Dorosli

Kategoria Uzaleznienia

Podglad 26 pytan

Jak czesto w ciggu ostatnich trzech miesiecy dotyczyto to Pana/Pani?

Dalej gram, obstawiam albo patrze w ekran, mimo ze chce przestaé.

Nigdy Rzadko Czasami Czesto Bardzo czesto

Jak czesto w ciggu ostatnich trzech miesiecy dotyczyto to Pana/Pani?

Ekrany, gry albo zaktady wygrywaja u mnie z innymi zajeciami.

Nigdy Rzadko Czasami Czesto Bardzo czesto

Jak czesto w ciggu ostatnich trzech miesiecy dotyczyto to Pana/Pani?

Odczuwam silng cheé, zeby gra¢, obstawia¢ albo siedzie¢ przed ekranem.

Nigdy Rzadko Czasami Czesto Bardzo czesto


https://mentaal.org/pl/send/screens-and-gambling?utm_source=questionnaire-pdf&utm_medium=pdf

Jak czesto w ciggu ostatnich trzech miesiecy dotyczyto to Pana/Pani?

Ktade sie pozno przez ekrany, gry albo zaktady.

Nigdy Rzadko Czasami Czesto Bardzo czesto

Jak czesto w ciggu ostatnich trzech miesiecy dotyczyto to Pana/Pani?

Kiedy czuje smutek albo samotnos¢, uciekam w ekrany, gry albo zaktady.

Nigdy Rzadko Czasami Czesto Bardzo czesto

Przeprowadzaj swoje kwestionariusze online

Wyslij pacjentowi link: odpowiada na telefonie lub komputerze, a ty otrzymujesz obliczone wyniki e-mailem.

Zobacz kwestionariusz na mentaal.org »

Obliczanie wynikoéw i interpretacja

Obliczanie wynikow

Kazde stwierdzenie jest oceniane od O (nigdy) do 4 (bardzo czesto) wedtug tego, jak czesto wystepowato w ciagu
ostatnich trzech miesiecy. Kazde z szesciu zachowan (media spotecznosciowe, gry wideo, gry hazardowe i zaktadly,
pornografia, zakupy w internecie, filmy i seriale) jest oceniane jednym stwierdzeniem, punktowanym od O do 4, na koncu
kwestionariusza. Kazda z pieciu sktadowych korzystania obejmuje 4 stwierdzenia rozmieszczone w catym kwestionariuszu,

dotyczgce ekranow, gier i hazardu tacznie, co daje wynik od O do 16.

Interpretacja profilu

Nie oblicza sie wyniku ogolnego: w kazdym bloku obszary sg uszeregowane od najbardziej do najmniej nasilonego, a przy
kazdym podano, czego dotyczy i jakie kwestie warto zbada¢ w wywiadzie. Blok ,Zachowania” wskazuje, czego dotyczy
trudnosc, a sktadowe opisuja jej charakter. Odrozniajg one korzystanie intensywne, bez utraty kontroli i bez wyraznych
konsekwenciji, od korzystania problemowego; nasilony obszar ,,Radzenie sobie z emocjami” wskazuje, ze praca powinna

dotyczy¢ tego, co dane zachowanie tagodzi.

Na co zwréci¢ uwage

Sktadowe nie wskazujg, ktérego zachowania dotycza: gdy nasilonych jest kilka zachowan, w wywiadzie ustala sig, ktoremu
towarzysza utrata kontroli i konsekwencje. Kwestionariusz nie zawiera pytania o mysli samobojcze, czestsze przy
problemowym hazardzie, zwtaszcza przy diugach: trzeba o nie zapyta¢ w wywiadzie, gdy nasilony jest obszar ,Gry
hazardowe i zaktady”. Kwestionariusz nie bada zakupow w sklepach stacjonarnych, pracy, sportu, jedzenia ani

seksualnosci poza ekranem.

Ograniczenia
Ten kwestionariusz eksploracyjny nie przeszedt walidacji psychometrycznej i nie ma punktow odciecia. Wspiera wywiad

kliniczny i nie stuzy do stawiania diagnozy.
Przyktad obliczania wynikow

Wyniki


https://mentaal.org/pl/send/screens-and-gambling?utm_source=questionnaire-pdf&utm_medium=pdf

ZACHOWANIA

Gry hazardowe i zaktady 4/ 4
Gry hazardowe i zaktady (zaktady sportowe, kasyno, poker, loterie, zdrapki) w wiekszym stopniu, niz osoba
by chciata.

Do zbadania: rodzaje gier, online czy w punktach stacjonarnych, stawiane kwoty, straty, dtugi i pozyczki,
granie dalej, zeby sie odegrac.

Do pogtebionej oceny: CPGI, SOGS.

Pornografia 2/4

Ogladanie tresci pornograficznych w wiekszym stopniu, niz osoba by chciata.

Do zbadania: poswiecany czas, momenty i stany, ktére do tego prowadza, wptyw na seksualnosc i zwiazek,
towarzyszacy wstyd.

Do pogtebionej oceny: HBI.

Gry wideo 1/4

Czas grania w gry wideo dtuzszy, niz osoba by chciata.

Do zbadania: gry, w ktére osoba gra, dtugosc sesji, gra online i w druzynie, zakupy w grach.
Do pogtebionej oceny: IGDS9-SF, GAS.

Zakupy w internecie 1/4

Zakupy w internecie w wiekszym stopniu, niz osoba by chciata, takze w grach i aplikacjach.

Do zbadania: wydawane kwoty, zakupy, ktorych osoba zatuje lub z ktérych nie korzysta, stan emocjonalny
przed zakupem, frudnosci finansowe.

Filmy i seriale 1/4
Filmy (platformy wideo, krotkie filmiki) i seriale ogladane dtuzej, niz osoba by chciata.
Do zbadania: platformy, pory ogladania (wieczoér, noc, positki), wptyw na sen.

Do pogtebionej oceny: IAT.

Media spotecznosciowe 0/4

Czas spedzany w mediach spotecznosciowych dtuzszy, niz osoba by chciata.

Do zbadania: uzywane aplikacje, pory dnia, czego osoba tam szuka (kontaktu, rozrywki, porownywania sie
z innymi).

Do pogtebionej oceny: IAT.

SKEADOWE KORZYSTANIA

Miejsce w zyciu Nn/16

Miejsce, jakie korzystanie zajmuje w myslach i w planie dnia, kosztem innych zaje¢ i relacji.

Do zbadania: typowy dzien, porzucone zajecia, to, czemu osoba nadal poswieca uwage poza ekranami,
grami i zaktadami.



Utrata kontroli 8/16
Trudnos¢ z kontrolowaniem rozpoczecia, czasu trwania lub momentu korzystania oraz przerwy, ktorych nie
udaje sie utrzymac.

Do zbadania: momenty, w ktorych korzystanie wymyka sie spod kontroli, limity, jakie osoba sobie
wyznacza, i to, co sprawia, ze ich nie dotrzymuje, wyprobowane narzedzia (minutniki, blokady, usuniete
aplikacje).

Radzenie sobie z emocjami 8/16

Korzystanie nastawione na tagodzenie stresu, smutku, samotnosci lub nudy albo na unikanie zmartwien.

Do zbadania: co osoba czuje tuz przed korzystaniem, co korzystanie daje jej w danej chwili, lezace u
podtoza lek, obnizony nastrdj lub samotnose.

Do pogtebionej oceny: GAD-7, PHQ-9.

Konsekwencje 6/16

Whptyw korzystania na sen, prace lub nauke, relacje i pienigdze.

Do zbadania: sen, opdznienia i niepowodzenia, konflikty z bliskimi, wydatki i to, co osoba juz stracita.

Gtod i objawy odstawienia 5/16
Silna che¢, automatyczne odruchy, reakcje na bodzce (powiadomienia, reklamy) i zte samopoczucie, gdy
korzystanie jest niemozliwe.

Do zbadania: czynniki wyzwalajgce (miejsca, pory, emocje, powiadomienia), reakcje w razie braku dostepu,
otoczenie (telefon w sypialni, zainstalowane aplikacje).

Dla tego testu nie ustalono jeszcze zwalidowanych klinicznych ani psychometrycznych punktéw odciecia. Wyniki nalezy wiec
traktowac jako wskazniki eksploracyjne, ktére majg wspiera¢ wywiad kliniczny, a nie jako wnioski diagnostyczne.



Jestes psychologiem?

Mentaal dostarcza ci wartosciowych informacji, ktére pomagaja wspiera¢ twoich

pacjentéw.

Standaryzowane testy
Automatyczne obliczanie wynikow

Wyniki przesytane e-mailem

Wyprébuj za darmo <Zobacz wszystkie kwesTionariusze>

“Mentaal naprawde uproscit moja praktyke online dzieki automatycznemu obliczaniu wynikéw i sprawnemu

wysytaniu kwestionariuszy.”

@ Marcin R. - Psycholog kliniczny
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