Koodausavain:

Digipelirajat’'on: Alkukysely

Palautteiden kisittely on luottamuksellista, eikd yksittdistd vastaajaa voi tunnistaa.

Taustatiedot
Sukupuoli [ Mies O Nainen [ Muu
Ika 0 15 O 16 O 17

Mitka seuraavista teemoista koet itsellesi tarkeiksi/missa toivoisit muutosta omassa
elamassasi (merkitse kaikki sopivat vaihtoehdot)?

O itsetuntemuksen lisadntyminen O ajankdyton hallinta

O tieto ongelmallisesta digipelaamisesta O parempi peliergonomia

O psyykkisen hyvinvoinnin lisiantymien O tulevaisuuden suunnitelmien selkeytyminen
O asioihin tarttuminen O uudet harrastusideat

0 parempi unirytmi O ravitsemus ja ruokailutottumukset

O uusiin thmisiin tutustuminen [ konkreettiset keinot pelaamisen rajoittamiseen
O ryhmissad toimiminen O litkunta ja fyysinen hyvinvointi

O vertaistuki O arkirytmin yllapito

0 ymmirrys omista arvoista O kokemusten jakaminen

0 muilta oppiminen O tunteista tai tun temuksista puhuminen

O tavoitteet pelaamiselle/pelaamattomuudelle O muu, mika?

Aseta itsellesi 1-3 tavoitetta ryhmatoiminnan ajalle
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Koodausavain:

Pelaamistavat

Mainitse yksi digitaalinen peli, jota olet pelannut eniten viimeksi kuluneen kuukauden sisalla:

Mainitse ainakin yksi digitaalinen pelj, jota olet pelannut toiseksi eniten viimeksi kuluneen kuukauden
sisalla:

Kuinka monta tuntia viikossa arvioit tyypillisesti kayttavasi digitaalisten pelien pelaamiseen?

tuntia viikossa

Kuinka monta euroa viikossa arvioit tyypillisesti kdyttavasi digitaalisten pelien pelaamiseen?

euroa viikossa

Kylla, Kylla, Eiaiheuta  Enosaa
toistuvasti  harvoin sanoa
Aiheuttaako digitaalisiin peleihin kiyttimasi aika O O O O
mielestdsi sinulle ongelmia?
Aiheuttaako digitaalisiin peleihin kayttamasi raha O O O O
mielestdsi sinulle ongelmia?

Lahde: Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva mobiilipelaaminen. (Kinnunen, Lilja & Mayra, 2018)
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Koodausavain:

Pelaamishairiotesti, IGDT-10

Alla |16ydat vaittamia videopelaamiseen liittyen.

Vaittamat koskevat sekd verkossa (online) etta ei verkossa (offline), ja kaikilla mahdollisilla pelialustoilla,
pelattavia videopeleja.

Sanoja “peli” ja ”"pelaaminen” kadytetdan tassa kyselyn osiossa yksinkertaisuuden vuoksi viittaamaan naihin
eri pelaamistapoihin.

Pyyddamme vastaamaan jokaiseen vaittamaan valitsemalla itsedsi pelaamisen maaran ja useuden suhteen
parhaiten kuvaava vaihtoehto, koskien edeltanytta 12 kuukautta,
asteikolla 0-2 (ei koskaan [0], joskus [1], usein [2]).

g
2l BRI

1. Kun et ole ollut pelaamassa, kuinka usein olet kuvitellut pelaamista, ajatellut

aikaisempaa pelaamistasi ja/tai odottanut kovasti tulevaa pelid? 0 ! 2
2. Kuinka usein olet kokenut levottomuutta, artyneisyytta, ahdistuneisuutta ja/tai

surullisuutta, mikili et ole pystynyt pelaamaan tai olet pelannut tavallista 0 1 2

vihemmain?
3. Oletko koskaan edeltineen kahdentoista kuukauden aikana kokenut tarvetta pelata

useammin tai pitempié ajanjaksoja tunteaksesi, ettd olet pelannut tarpeeksi? 0 ! 2
4. Oletko koskaan edeltineen kahdentoista kuukauden aikana yrittinyt onnistumatta

vihentad pelaamiseen kdyttimaisi aikaa? 0 ! 2
5. Oletko koskaan edeltineen kahdentoista kuukauden aikana pelannut mieluummin

peleji kuin tavannut ystavidsi tai osallistunut harrastuksiin ja muihin ajanvietteisiin, | () 1 2

joihin sinulla on ollut aikaisemmin tapana osallistua.
6. Oletko pelannut paljon haitallisista seurauksista huolimatta (esimerkiksi menetetty

youni, vaikeus tehdd hyvin koulu- tai tyotehtaviisi, riitoja perheen tai ystivien 0 1 2

kanssa ja/tai tirkeiden velvollisuuksien laiminlyonti)
7. Oletko yrittinyt salata pelaamisesi mairda perheenjisenilta, ystiviltd tai muilta

tirkeiltd ihmisiltd tai oletko valehdellut heille pelaamisestasi? 0 12
8. Oletko pelannut lievittaaksesi kielteistd tuntemusta (esimerkiksi avuttomuutta,

syyllisyytta tai ahdistuneisuutta)? 0 ! 2
9. Oletko vaarantanut tai menettinyt tirkedn ithmissuhteen pelaamisen takia? 0 1 2
10. Oletko koskaan edeltineen kahdentoista kuukauden aikana vaarantanut koulu- tai

tyotehtividsi pelaamisen takia? 0 1 2

Lihde: Psychometric properties of the Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10) and problematic gaming behavior among Finnish vocational school students (Mannikko,
Ruotsalainen, Tolvanen & Kairidinen, 2019)
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Koodausavain:

Kokemuksellinen valttaminen, BEAQ

1. Avain hyviin elamain on olla koskaan tuntematta kipua
2. Poistun nopeasti tilanteista, jotka saavat tuntemaan oloni epamukavaksi

3. Kun ajatuksiini tulee epamiellyttivia muistoja, yritin saada ne pois
mielestani

4. Tunnen olevani irrallaan tunteistani

5. En tee asioita ennen kuin on aivan pakko

6. Pelko tai ahdistus ei estd minua tekemista tirkeitd asioita
7. Olisin valmis luopumaan paljosta, etten tuntisi pahaa oloa

8. Teen harvoin sellaisia asioita, jotka mahdollisesti saavat minut pois
tolaltaan

9. Minun on vaikea tietdd, mitd tunnen

10. Yritdn viivytelld epamiellyttivien tehtavien tekemista niin pitkdan kuin
mahdollista

11. Teen kaikkeni valttyakseni epamiellyttavilta tilanteilta
12. Yksi suuri tavoitteeni on paistd eroon kivuliaista tunteista
13. Teen paljon toita pitddkseni ikdvit tunteet poissa

14. Jos jonkin asian tekeminen epailyttad minua, en tee sitd

O O O O O O O O O O O O O (O (O JOKSEENKIN ERI MIELTA

O O OO0 OO0 OO0 0O0O 0O O O O HEMANERMELTA
O O O OO OO OO0 0O OO O O O HEMANSAMAAMIELTA
OO O OO OO O 00O OO O O O IJOKSEENKINSAMAAMELTA

O O O OO OO0 O0O000O0 0O 0O O O F TAYSINERIMELTA
OO OO0 0O OO OO0 0O OO O O O TAYSINSAMAAMELTA

15. Kipu johtaa aina kirsimykseen

Lihde: The Brief Experiential Avoidance Questionnaire (Gamez ym., 2014). Kiidnnos: Digipelirajat'on / Sosped-saitié
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