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I Wprowadzenie

Celem trwajacego od wrzesnia 2018 do grudnia 2019 roku projektu ,,e-Games: gry
hazardowe 1 P2W, dane epidemiologiczne, analiza ryzyka uzaleznienia, profile graczy.
Badania wielonarodowe”, bylo przeprowadzenie wielonarodowych badan eksploracyjnych
wsrod uzytkownikow Internetu korzystajacych z gier internetowych. Badanie adresowane
byto do dwoch podgrup uzytkownikéw Internetu: graczy hazardowych (1000 osob) i graczy
grajacych w darmowe gry (free to play) typu P2W (pay to win), majacych ptatne dodatki, w
ktérych mozna doptaci¢ za réznego rodzaju wirtualne produkty, realnymi badz wirtualnymi
pieniedzmi (1000 os6b). Dodatkowo, W pierwszym etapie realizacji projektu przeprowadzone
zostato badanie epidemiologiczne w grupie losowo wybranych dorostych Polakow (2000
0sob), W celu oszacowania nasilenia zaangazowania dorostych Polakow w hazardowe gry
internetowe oraz gry typu P2W, a takze ryzyka uzaleznienia od tej aktywno$ci w populacji
dorostych Polakéw.

Cele realizowanego zadania mieszcza si¢ w trzech obszarach:

1. Uzyskanie danych epidemiologicznych w zakresie rozpowszechnienia hazardu
Internetowego oraz gier typu Pay to Win (P2W) w populacji dorostych Polakéw, a w
szczegolnosci poznanie:

a) Wielkosci nasilenia grania hazardowego (w tym problemowego) w Internecie oraz
grania w gry typu P2W,

b) Poznanie zwigzkéw pomigdzy graniem hazardowym a graniem w gry P2W,

¢) Poznanie charakterystyki graczy Internetowych,

d) Poznanie motywow grania hazardowego w Internecie oraz grania w gry P2W,

e) Poznanie czynnikow ryzyka uzaleznienia od hazardu Internetowego i grania online.

2. Eksploracja obszaru grania hazardowego w Internecie oraz grania free to play, a w
szczegblnosci uzyskanie odpowiedzi na pytania:

a) Czy Internetowi gracze hazardowi oraz gracze gier P2W to grupa homogeniczna czy
heterogeniczna?

b) Jaki procent graczy Internetowych jest zagrozony uzaleznieniem od grania?

Projekt wspétfinansowany ze sSrodkéw Funduszu Rozwiqzywania Problemdéw Hazardowych Strona 4
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c) Czy istniejg typy graczy wyznaczone przez konkretng gre P2W lub konkretny rodzaj
uprawianego hazardu Internetowego?

d) Czy wystepuja roznice pomiedzy graczami uzywajgcymi prawdziwych i wirtualnych
pieni¢dzy.

e) Jakie psychospoteczne czynniki warunkuja angazowanie si¢ w oba typy gier
internetowych — e-hazard i gry typu P2W.

3. Analiza uzyskanych wynikbw w probie miedzynarodowej w zakresie
uniwersalnosci czy specyfiki graczy ze wzgledu na rodzaj aktywnosci internetowej, cechy
demograficzne, warunki spoteczno-kulturowe:

a) Czy wystepuja rdznice pomigdzy graczami hazardowymi oraz gier P2W w Internecie

w roznych krajach, czy warunki kulturowe i socjoekonomiczne wplywaja na

zrznicowanie graczy?

4. Dodatkowo planuje si¢ poznanie technik marketingowych i ich wptywu na graczy
Internetowych gier P2W, jako srodowiskowych czynnikow ryzyka rozwoju uzaleznienia od
grania oraz przejScia z gier tego typu do grania hazardowego.

Uzyskane dane mogg zosta¢ wykorzystane do rekomendacji do systemow regulacji prawnych
w zakresie przeciwdzialaniu uzaleznieniom od gier w Internecie. Zastosowanie metodologii
wykorzystanej w badaniach zrealizowanych w innych krajach europejskich oraz w Kanadzie,
zaadaptowanej do warunkow Polskich, pozwala na uzyskanie wynikow, ktére mozna
porownywac¢ z wynikami badan zrealizowanych w innych krajach oraz na utworzenie jednej

duzej proby badawczej do przeprowadzania analiz migdzynarodowych.
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Il Zatozenia I etapu realizacji projektu i ich realizacja.

W pierwszym okresie sprawozdawczym zostaty zaplanowane nastepujace dziatania:

1M. Kwerenda literatury - dziatanie miato na celu zebranie najnowszej §wiatowej
literatury z zakresu e-uzaleznien (hazard i gry P2W). W sumie zebrano ponad sto plikow -
artykutow 1 innych opracowan tematycznych (artykuty dotyczace e-hazardu znajduja si¢ w
zalgezniku 1, artykuly dotyczace gier P2W znajduja si¢ w zalgczniku 3). Byt to wazny etap ze
wzgledu na planowanie badan wstepnych, zasadniczych, jak i dla interpretacji uzyskanych
wynikéw 1 dyskusji. Poszukiwania skierowane zostaly zwlaszcza na charakterystyke
zaangazowania w gry w sieci - zwlaszcza gry hazardowe oraz gry typu Pay to Win. Analiza
miata pomoc w znalezieniu $ciezek dotarcia do graczy gier hazardowych oraz P2W w sieci, a
takze stanowi¢ tlo do analizy mechanizmow zaangazowania w te gry oraz analizy technik i
mechanizméw stosowanych przez producentéw 1 dystrybutorow gier, mogacych nasila¢
ryzyko uzaleznienia od tego rodzaju gier. Analiza miata poglebi¢ wiedz¢ o grach P2W i
innych z tzw. ukrytym hazardem. Analiza dotyczaca e-hazardu znajduje si¢ w zalgczniku 2,
analiza dotyczaca e-hazardu znajduje si¢ w zalgczniku 4.

2M. Analiza portali oferujacych e-hazard i gry P2W - analiza polegata na
przeszukaniu zasobow internetowych pod katem portali oferujacych gry hazardowe oraz gry
P2W, dostgpne dla polskiego odbiorcy. Drugim celem analizy byto dokonanie przegladu i
kategoryzacji gier on-line pod katem wytonienia specyfiki gier P2W. Przywotane zostaty
mechanizmy finansowego angazowania graczy w grach niehazardowych. Wreszcie analiza
miata na celu poszukiwanie $ciezek dotarcia do graczy w gier hazardowych i1 gier P2W -
ktorzy beda badani w badaniach zasadniczych. Dalsza poglebiona analiza miata poglebic
wiedze o grach P2W 1 innych z tzw. ukrytym hazardem. Materialty do przegladu stron
oferujacych gry w Internecie znajduja si¢ w zafgczniku 5, natomiast sprawozdanie z
przegladu stron znajduje si¢ w zalgczniku 6. Materialy do przegladu stron oferujacych hazard
w Internecie znajdujg si¢ w zafgczniku 7, natomiast sprawozdanie z przegladu stron znajduje

si¢ w zalgczniku 8.
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3M. Prace ekspercie nad przygotowaniem metodologii badan i poglebieniem wiedzy
w zakresie e-Games - prace pigciu ekspertow polegaty na dyskusji naukowej, w tym dyskusji
miedzynarodowej (za pomoca mediow elektronicznych) w obszarze metodologii badan,
dostosowania narzedzi badawczych, adaptacji do warunkow w Polsce, wzbogaceniu kompletu
kwestionariuszy o pytania dotyczace specyfiki grania w gry P2W na podstawie literatury,
przegladu stron dystrybutoréw gier oraz forow dla graczy, wiedzy i doswiadczen eksperckich.
W ramach prac eksperckich odbylo si¢ takze jedno spotkanie w Polsce z koordynatorem
badan miedzynarodowych - panem Jeanem-Michelem Costes (19.11.2018).

4M. Przeprowadzenie badan omnibusowych - badanie omnibus poswiecone bylo
rozpowszechnianiu i praktykom hazardu online oraz gier P2W w Polsce. Badanie
przeprowadzone zostalo przez firm¢ zewnetrzng Gfk Polonia, specjalizujaca si¢ w realizacji
badan na reprezentatywnych dla danych spotecznosci grupach. Zbadana zostata
reprezentatywna grupa 2000 dorostych Polakéw, dzigki czemu poznano poziom
zaangazowania Polakow w gry hazardowe w Internecie oraz gry typu P2W.

5M.  Analiza wynikow omnibusa i rekomendacje do badan zasadniczych -
opracowanie dodatkowych pytan do kwestionariuszy migdzynarodowych - na podstawie
wynikéw badania omnibusowego podjeto analiz¢ struktury grupy polskich graczy gier
hazardowych w internecie oraz P2W. Analiza wynikéw badania zwrocita uwage na aspekty,
ktore powinny by¢ uwzglednione w badaniu zasadniczym, a takze wytyczyla dalsze §ciezki w
badaniu poprzez uzupeilnienie narzgdzia badawczego o dodatkowe kwestionariusze
psychologiczne, ktore s3a niezbedne dla poznania mechanizmoéw psychologicznych
angazowania si¢ w gry hazardowe oraz typu P2W w sieci.
Badanie omnibusowe pozwolito na:
* Oszacowanie czegstoSci wystepowania wsrdd ogolnej populacji zaangazowania w gry
hazardowe online 1 gier P2W (i ptatnych).
* Poznanie reprezentatywnego obrazu struktury wiekowej i plci graczy online (i platnikow),
ktorzy mogliby by¢ poréwnani z probka badania wlasciwego e-GAMES, co wskaze na jej
ewentualng deformacjg, a tym samym pozwoli na lepsza interpretacj¢ wynikoéw

charakterystycznych dla populacji tej probki.
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III ZalozZenia Il etapu realizacji projektu i ich realizacja.

W drugim okresie sprawozdawczym zostaty zaplanowane nastepujace dziatania:

6M. Opracowanie wersji elektronicznej kwestionariuszy wraz z zalozeniem zbioru
danych - dzialanie polegalo na opracowaniu elektronicznej (interaktywnej) wersji
kwestionariuszy badawczych, zatozeniu zbioru danych i opracowaniu procedur kodujacych
wyniki elektroniczne. Kwestionariusz elektroniczny stanowi najbardziej trafne narzedzie do
badania e-uzaleznien, poniewaz gracze wypelniajg go w ,,swoim $rodowisku”. Mozna do nich
fatwiej dotrze¢, za pomoca FB czy foréw dla graczy. Kwestionariusz zawieral funkcje
automatycznego wyswietlania pytan z pomijaniem grup pytan — jesli nie dotyczyly danego
gracza, co stanowito o jego plastycznosci, nie powodowato zniecierpliwienia gracza, byto
przystepniejsze W zastosowaniu, c0 w zatozeniu miato przetozy¢ si¢ na wieksze

prawdopodobienstwo wypelnienia go.

7M. Przeprowadzenie badan zasadniczych online i ich koordynacja — na pierwszym
etapie dziatanie polegato na umieszczeniu instrukcji i linkow do narzedzia badawczego w
przestrzeni Internetowej dostgpnej dla graczy (fora internetowe, portale spotecznos$ciowe,
itp.), monitorowaniu badan i zapisujacych si¢ wynikow, udzielaniu odpowiedzi osobom
zadajacym pytania, reagowaniu w razie usterki kwestionariusza czy innej nieprzewidzianej
sytuacji. Aktywne poszukiwanie graczy hazardowych i graczy w sieci jak i w realnym §wiecie
w celu zmotywowania ich do wziecia udzialu w badaniach okazato si¢ jednak dziataniem
niewystarczajacym. Badania online miaty obja¢ 2000 graczy internetowych, w tym graczy
gier typu P2W. W trakcie przygotowywania wniosku nie byta znana skala zaangazowania
Polakow w gry typu P2W. Badanie omnibusowe, ktdre zrealizowane zostato w ramach
projektu w okresie XI-XII 2018 wykazato, ze 1,7% dorostych Polakéw przyznaje si¢ do
uprawiania takich gier. Takie wyniki wskazatly na relatywnie niski poziom penetracji w
populacji ogdlnej Polakow, a zatem ograniczony dostgp do takich osob. Fakt ten przetozyt si¢
w trakcie naszych badan na bardzo niski stopien wypelniania ankiet online, pomimo

wykorzystywania szeregu Sciezek dostgpu do potencjalnych respondentow. Respondenci nie
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byli oprocz tego wynagradzani, co obnizato motywacj¢ do wypelnienie stosunkowo obszerne;j
ankiety. W zwigzku z tym, w trakcie realizacji zadania podjeto decyzje o skorzystaniu ze
wsparcia profesjonalnej firmy badawczej dysponujacej panelem badawczym, dzigki czemu

udato si¢ zebra¢ ostateczng grupe badang.

8M. Obliczenia statystyczne wynikow - Obliczenia wynikow na probie graczy
hazardowych (1000) i gier P2W (1000) prowadzone zostaly w oparciu o ustalong w zespole
migdzynarodowym metodologi¢ w ten sposob, aby wyniki w kilku krajach mogty by¢ ze soba
porownywane. Dokonane zostaty obliczenia podstawowe umozliwiajace charakterystyke
grupy oraz podgrup graczy hazardowych i gier oraz porownawcze pomigdzy tymi grupami i
inne wynikajace z potrzeby analizy materialu. Ze wzgledu na przesunigcia czasowe
niektorych zespotéw badawczych z innych krajow do konca roku 2019 nie zostat opracowana
baza danych miedzynarodowych, co uniemozliwito dokonanie obliczen porownawczych na
duzej puli danych (bylo to zadanie pierwotnie zaplanowane w projekcie). Tworzenie bazy
danych zaplanowane zostato na przetlom roku 2019/2020, a jej zakonczenie na kwiecien/maj

2020.

OM. Prace ekspertow w zakresie interpretacji uzyskanych danych, opracowanie
raportu - raport statystyczny zostal poddany interpretacji merytorycznej. Wyniki zostaly
szczegblowo opisane 1 zinterpretowane — materiat ten znajduje si¢ w V punkcie niniejszego

opracowania.

10M. Thumaczenie raportu - najwazniejsze wyniki dotyczace polskiej grupy badanych
graczy zostaty przetlumaczone na jezyk angielski, aby mogly by¢ przedmiotem dyskusji i

pracy podczas kolejnych spotkan miedzynarodowych zespotow (zatacznik 10).

11M. Prace eksperckie na duzej probie badawczej — w projekcie zaplanowano, ze
ostatnim etapem realizacji begdzie scalenie wynikow badan uzyskanych w réznych krajach
oraz praca w zespole ekspertow na tzw. duzej migdzynarodowej probie graczy. Zatozono, ze
poszukiwania ekspertéw beda sie na tym etapie koncentrowacé na udzieleniu odpowiedzi na
pytania o uniwersalno$¢ e-gracza, roznice kulturowe w profilach e-graczy, réznice kulturowe
pomiedzy graczami hazardowymi, a graczami gier P2W, poszukiwaniu uniwersalnych
czynnikoéw ryzyka oraz czynnikéw specyficznych, itd. Praca na duzej probie byta zatozona od
poczatku przez koordynatora zagranicznego projektu na poziomie mi¢dzynarodowym. Ze
wzgledu jednak na przesuni¢cia harmonogramow realizacji badan przez inne kraje (m.in.

Kanada) oraz plan opracowania wspdlnej internetowej bazy danych dopiero na przetomie
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pierwszego 1 drugiego kwartalu roku 2020, na obecnym etapie nie jest mozliwe
przeprowadzenie analizy wynikow na danych miedzynarodowych, w zwigzku z czym ten

punkt nie zostat zrealizowany ani sfinansowany.

12M. Wizyta studyjna we Francji 07-08.10.2019, w celu pracy zespotowej dotyczace;j
planowanych analiz na duzej probie zrealizowana zostala wizyta studyjna w Paryzu, ktéra
odbyta si¢ w dniach 07-08.10.2019 roku. Wzigly w niej udzial dwie osoby z zespotu
badawczego — koordynator merytoryczny i statystyk. Program spotkania zostal przygotowany
przez koordynatora z Francji — Jean-Michel Costes oraz zaakceptowany przez uczestnikow
(zalgcznik 11). W spotkaniu, oprocz reprezentacji polskiej, wzieli udziatl przedstawiciele
Kanady, Wtoch, Szwajcarii, Niemiec oraz gospodarze z Francji. Na spotkaniu oméwiono
postep realizacji projektow w poszczego6lnych krajach, ustalono harmonogram dziatan na
kolejne miesigce, odpowiedzialno$¢ poszczegdlnych krajow za okreSlone dziatania oraz

ustalono, ze koordynacj¢ projektu przejmie Sylvia Kairouz z Kanady.

13M. Przygotowanie mie¢dzynarodowego artykulu — opracowany zostat artykul z
badan dotyczacych epidemiologii w zakresie zaangazowania dorostych Polakéw w gry
hazardowe online oraz jego mechanizmoéw. Ze wzgledu na to, ze w Polsce nie
przeprowadzono dotychczas takiego szacowania zespot uznal, ze dla dalszego rozwoju i
ukierunkowania badan z tego obszaru najwazniejsze jest w pierwsze] kolejnosci
zaprezentowanie sytuacji w Polsce, co badacze z innych krajach moga wykorzysta¢ jako
punkt odniesienia dla swoich badan. Artykut The Prevalence of E-Gambling and of Problem
E-Gambling in Poland (B. Lelonek-Kuleta, R.P. Bartczuk, M. Wiechetek, J. Chwaszcz, |I.
Niewiadomska) zostal opublikowany w czasopismie naukowym znajdujacym sie¢ na liscie
JCR International Journal of Environmental Research and Public Health 2020, impact factor:
2.468 (2018), 70 punktow MNiSW (zalgcznik 12).

14M. Thumaczenie artykutu (22 strony) - artykut publikowany na licie JCR w obiegu
migdzynarodowym wymagat ttumaczenia na jezyk angielski, co zostalo zrealizowane przez

profesjonalng firme¢ thumaczeniowa, a takze native speakera.
15M. Opublikowanie artykutu w czasopi$mie z listy JCR (opisane w punkcie 13M).

16M. Przygotowanie raportu koncowego z realizacji zadania.
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IV Badanie epidemiologiczne dotyczace zaangazowania dorostych
Polakow w gry hazardowe w Internecie oraz gry internetowe typu Pay
to Win (P2W).

1) Narzedzie badawcze.

I wersja narzedzia do badan epidemiologicznych
Biorac pod uwage poczatkowe szacowania kosztoéw badania na grupie reprezentatywnej

dorostych Polakéw, pierwsza wersja kwestionariusza badawczego miata nastepujaca postac:

Blok | — E-hazard

Zadam Panu/-i kilka pytan na temat Pana/-i nawykow zwigzanych z grami hazardowymi w Internecie.
Gry hazardowe to gry, ktore wymagaja zaktadu pienigznego. Zaleznie od wyniku gry pienigdze mozna
wygrac lub straci¢. Element przypadku jest zawsze obecny w grze hazardowej, ale odgrywa wigksza
lub mniejsza rolg.

[Pytanie wigczajgce do GRUPY HAZARDZISCI — Dziatania Hazardowe Online]

1. Z ponizszej listy, prosimy wybra¢ wszystkie te gry hazardowe dostepne w Internecie (online),
w ktorych dokonat/-a Pan/-i zaktadu pienigznego, choéby raz w ciggu ostatnich 12 miesigcy
[Wybor wielokrotny, z wyjgtkiem kodu 9 - wybor jednokrotny[

Loteria w Internecie (np. loteria paragonowa)
Zdrapki online
Automaty losowe lub inne maszyny hazardowe w Internecie
Gry w karty na pienigdze online
Inne gry kasynowe online (np. ruletka, kosci)
W gry liczbowe Totalizatora Sportowego (np. Multi Multi, Ekstra Pensja, Lotto, Kaskada,
Keno) przez Internet
Inne gry liczbowe online (np. bingo)
Gry zrgczno$ciowe na pienigdze w Internecie
Zaktady sportowe (w tym “fantasy sports”) online
. Zaktady online dotyczace e-sportu lub sportu wirtualnego online
. Zaktady online na rynkach finansowych (np. gietdy, FOREX, opcje binarne) przez
Internet
12. Jestem pewien, ze w ciggu ostatnich 12 miesiecy nie dokonatem zaktadéw pienig¢znych
online [Przejdz do pytania |
2. Jak czgsto, w ciggu ostatnich 12 miesiecy, grat/-a Pan/-i w gry hazardowe online?
[Wybor jednokrotny]

Codziennie

Kilka razy w tygodniu ale nie codziennie

Raz w tygodniu

Kilka razy w miesigcu ale rzadziej niz raz na tydzien

Raz w miesigcu

Kilka razy w ciggu roku ale rzadziej w miesigcu

ourLNE

O 00~
RB©®:

ouhrLNdE
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3. Jaka kwotg pieniedzy przeci¢tnie wydawal/-a Pan/-i podczas jednej sesji grania hazardowego

online w ciagu ostatnich 12 miesiecy?
[Wybor jednokrotny]

5zt

6-20 zt

21-50 zt

51-100 zt

101-200 zt

201-500 zt

501-1000 zt

8. Wiecej niz 1000 zt

NookrwdE

4. Tle pieni¢dzy doktadnie wydal/-a Pan/-i na gry hazardowe w Internecie w ciggu ostatnich 4 tygodni?

[Format otwarty]

5. Tle czasu poswigca Pan/-i zazwyczaj na jedna sesje gry na loterii online lub w zdrapki online?

[Wybor jednokrotny]

Mniej niz 15 minut

Od 15 do 30 minut

Od 31 minut do 1 godziny
Ponad 1 godzing do 2 godzin
Ponad 2 godziny do 3 godzin
Wiecej niz 3 godziny

Sk~ whE

6. PGSI

Biorac pod uwage ostatnie 12 miesiecy zachowan hazardowych...

Nigdy Czasami

Przewaznie Prawie
Zawsze

1. Czy dokonywat/-a Pan/-i
zaktadow na kwoty wigksze niz te, na
ktorych strate mogl/mogta sobie Pan/-i
pozwolic?

2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe
dokonywania zaktadow na wigksze
kwoty pieniedzy, aby do§wiadczy¢ tego
samego poziomu podniecenia?

3. Czy po przegraniu, wracat/-a
Pan/-i do gry nastepnego dnia by si¢
odegra¢ i odzyskac przegrane
pienigdze?

4. Czy zdarzylo si¢ Panu/-i
sprzedac co$ lub pozyczaé pienigdze by
moc zagrac?

5. Czy zdarzylo si¢ Panu/-i mie¢
uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem
zwigzany z hazardem?

6. Czy uprawianie hazardu
spowodowalo u Pana/-i ktopoty
zdrowotne, w tym stres lub stan

lekowy?

7. Czy byt/-a Pan/-i krytykowana
za dokonywanie zaktadow lub czy
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ustyszal/-a Pan/-i od kogo$, ze ma
Pan/-i problem z hazardem, bez
wzgledu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?

8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i
gospodarstwo domowe problemy
finansowe spowodowane graniem?

9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie
winy z powodu grania albo z powodu
tego, co si¢ dzieje, kiedy Pan/-i gra?

7. BBGS

1. Czy w ciagu ostatnich 12 miesigcy czules si¢ bezsilny, poirytowany lub niespokojny, gdy
probowates rzuci¢ lub ograniczy¢ hazard w sieci?
1. tak
2. nie

2. Czy w trakcie ostatnich 12 miesiecy probowates$ ukrywac przed rodzing lub przyjaciotmi fakt,
ze grasz w gry hazardowe w sieci?
1. Tak
2. Nie

3. Czy w trakcie ostatnich 12 miesigcy miale$§ problemy finansowe z powodu hazardu w takiej
skali, ze musiate$ prosi¢ o pomoc finansowa rodzing, przyjaciét lub opieke spoteczng?
1. Tak
2. Nie

8. Czy grajac w gry hazardowe w Internecie robile$ to przede wszystkim, aby :
Skala odpowiedzi 5-stopniowa (w ogéle, stabo, ...)

Poczu¢ ekscytacje 1 inne przyjemne emocje

Zrelaksowac (Odprezy¢) sie

Spedzi¢ czas z innymi (??)

Zapomnie¢ o stresie i problemach dnia codziennego

Wygrac pienigdze

P00 o

Blok Il - gry P2W

9. Czy w ciagu ostatnich 12 miesigcy zagrates — chocby raz — w gry, w ktorych gracze za oplata
pieni¢zng wykupuja rozne przedmioty, ustugi lub funkcje, ktére pozwalaja na osiggniecie wyzszego
poziomu w grze lub przewagi nad innymi graczami?

1. Tak
2. Nie

10. Sposroéd ponizszej listy rodzajow gier wskaz te, w ktore grate$ na przestrzeni minionych 12
miesiecy:
1. gry na portalach spotecznosciowych, w ktorych istnieje mozliwos¢ uzyskania
przewagi za oplata pieni¢zna
gry na konsoli, w ktorych istnieje mozliwos$¢ uzyskania przewagi za oplata pieni¢zng
3. gry na komputer osobisty, w ktorych istnieje mozliwos$¢ uzyskania przewagi za optata
pieni¢zng
4. gry pobierane na smartfon, w ktorych istnieje mozliwos¢ uzyskania przewagi za
oplatg pieni¢zna

no

11. Wymien inne rodzaje gier, w ktorych istnieje mozliwos¢ uzyskania przewagi za oplatg pieni¢zna,
ktore uprawiates na przestrzeni minionych 12 miesigcy
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Uwaga, ponizsze pytania dotyczy¢ beda wylacznie tych darmowych gier internetowych, w ktorych
dokonat/-a Pan/-i ptatnos$ci nie celem zarobienia pieni¢gdzy ani rozpoczecia gry, ale by zwigkszy¢
szanse na wygrang lub by utatwi¢ sobie postep w grze, lub by tenze postep przyspieszy¢, w
poréwnaniu z graczami, ktorzy platnosci nie dokonali.

Ponizej, nazywac bedziemy je “te gry”
12. Jaki element zawieraja gry, w ktore grates (wskaz wszystkie odpowiedzi, ktére-Ciebie-dotyeza, bez
wzgledu na to, czy wykorzystywates te mozliwosci)
[Wybor jednokrotny]
1. mozliwo$¢ kupowania konkretnej rzeczy za pieniadze, ktora zapewni przewage w grze
2. mozliwo$¢ proby wylosowania za optlata jakiej$ rzeczy, ktéra moze zapewniac przewage w
grze

13. Jak czgsto, w ciggu ostatnich 12 miesiecy, grat/-a Pan/-i w te gry ?
[Wybor jednokrotny]
1. Codziennie
2. Kilka razy w tygodniu ale nie codziennie
3. Raz w tygodniu
4. Kilka razy w miesigcu ale rzadziej niz raz na tydzien
5. Raz w miesigcu
6. Kilka razy w ciagu roku ale rzadziej w miesigcu

14. Ile czasu poswigca Pan/-i zazwyczaj na jedng sesje tej gry?

[Wybor jednokrotny]

1. Mniej niz 15 minut

2. 0d 15 do 30 minut

3. Od 31 minut do 1 godziny

4. Ponad 1 godzing do 2 godzin

5. Ponad 2 godziny do 3 godzin

6. Wigcej niz 3 godziny

15. Czy grajac w gry ,,pay to win” w Internecie robile$ to przede wszystkim, aby :
Skala odpowiedzi 5-stopniowa (w ogdle, stabo, ...)
1. Poczu¢ ekscytacje i inne przyjemne emocje
2. Zrelaksowac (Odprezyc¢) sig
3. Spedzi¢ czas z innymi (??)
4. Zapomniec o stresie i problemach dnia codziennego
5. Wygra¢ pieniadze

16. Czy w ciagu ostatnich 12 miesiecy dokonat/-a Pan/-i ptatnosci grajac w te darmowe gry?
[Wybor jednokrotny]
[Pytanie wlgczajgce do grupy ZAPLACILI za P2W]
1. Tak
2. Nie

17. Czy w ciagu ostatnich 12 miesiecy, dokonat/-a Pan/-i ptatnosci, aby?
[Wybor jednokrotny]
1. Znaczgco zwigkszy¢ szanse na wygrang
2. Osiggnac zwycigstwo w grze
3. Kontynuowa¢ rozgrywke
4. Cieszy¢ si¢ przyjemnoscia dostarczang przez gre
5. Cieszy¢ si¢ walorami estetycznymi gry
6. Wesprze¢ spotecznos¢ skupiong wokot gry
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18. Jaka kwote pienigdzy przecietnie wydawat/-a Pan/-i podczas jednej sesji na te gry w ciagu
ostatnich 12 miesiecy?
[Wybdr jednokrotny]

1.5zt

2.6-20 zt

3.21-50 zt

4.51-100 zt

5. 101-200 zt

6. 201-500 zt

7.501-1000 zt

8. Wigcej niz 1000 zt

19. Ile pienigdzy doktadnie wydal/-a Pan/-i nate gry w ciggu ostatnich 4 tygodni?
[Format otwarty]

Szczegotowa wycena kosztow badania omnibusowego na etapie procedury wylaniania firmy
badawczej wykazata jednak, ze koszty badania z takim zestawem pytan znacznie przekraczajg

budzet projektu, w zwigzku z czym pula pytan zostata zredukowana do nastepujacej:

BO1 [S]

Czy w ciagu ostatnich 12 miesiecy zagrale§ — cho¢by raz — w gry, w ktérych gracze za optata
pieniezna wykupuja rozne przedmioty, ustugi lub funkcje, ktore pozwalaja na osiagniecie wyzszego
poziomu w grze lub przewagi nad innymi graczami (w kolejnych pytaniach bedziemy nazywac je ,.te
gry”)?

1. Tak

2. Nie

B02 [M]

Sposrdod ponizszej listy rodzajow gier wskaz te, w ktore grates na przestrzeni minionych 12 miesigcy:
1. gry na portalach spolecznosciowych, w ktorych istnieje mozliwo$¢ uzyskania przewagi za optata
pieni¢zna

2. gry na konsoli, w ktorych istnieje mozliwos$¢ uzyskania przewagi za optata pieni¢zna

3. gry na komputer osobisty, w ktorych istnieje mozliwos¢ uzyskania przewagi za optata pieni¢zng

4. gry pobierane na smartfon, w ktorych istnieje mozliwos$¢ uzyskania przewagi za optata pieniezng

B03 [M]

Wymien inne rodzaje gier, w ktorych istnieje mozliwo$¢ uzyskania przewagi za optatg pieni¢zna,
ktore uprawiates na przestrzeni minionych 12 miesiecy

I I

B04 [M]

Jaki element zawierajg gry, w ktore grate$ (wskaz odpowiedzi dotyczace gier, w ktore grates, bez
wzgledu na to, czy wykorzystywates te mozliwosci)

1. mozliwo$¢ kupowania konkretnej rzeczy za pienigdze, ktora zapewni przewage w grze

2. mozliwos¢ proby wylosowania za optatg jakiej$ rzeczy, ktora moze zapewniaé przewage w grze

BO5 [S]
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Jak czesto, w ciggu ostatnich 12 miesigcy, grat(a) Pan(i) w te gry ?
1. Codziennie

2. Kilka razy w tygodniu ale nie codziennie

3. Raz w tygodniu

4. Kilka razy w miesigcu ale rzadziej niz raz na tydzien

5. Raz w miesigcu

6. Kilka razy w ciagu roku ale rzadziej w miesiacu

B06 [S]

Ile czasu poswigca Pan(i) zazwyczaj na jedna sesj¢ tej gry?
1. Mniej niz 15 minut

2. 0d 15 do 30 minut

3. Od 31 minut do 1 godziny

4. Ponad 1 godzing do 2 godzin

5. Ponad 2 godziny do 3 godzin

6. Wigcej niz 3 godziny

BO7 [S]

Czy w ciagu ostatnich 12 miesigcy dokonal(a) Pan(i) ptatnosci grajac w te darmowe gry?
1. Tak

2. Nie

B08 [Q]
Ile pieniedzy doktadnie wydat(a) Pan(i) na te gry w ciagu ostatnich 4 tygodni?

ANKIETER: WPISZ KWOTE W PLN.
I I

E-GRANIE

Teraz Zadam Panu(i) kilka pytan na temat Pana(i) nawykow zwiazanych z grami hazardowymi w
Internecie. Gry hazardowe to gry, ktére wymagaja zaktadu pieni¢znego. Zaleznie od wyniku gry
pieniagdze mozna wygra¢ lub straci¢. Element przypadku jest zawsze obecny w grze hazardowej, ale
odgrywa wieksza lub mniejszg role.

A01 [M]
Z ponizszej listy, prosimy wybra¢ wszystkie te gry hazardowe dostepne w Internecie (online), w
ktorych dokonat(a) Pan(i) zaktadu pieni¢znego, choc¢by raz w ciggu ostatnich 12 miesigcy.

1. Loteria w Internecie (np. loteria paragonowa)

2. Zdrapki online

3. Automaty losowe lub inne maszyny hazardowe w Internecie

4. Gry w karty na pienigdze online

5. Inne gry kasynowe online (np. ruletka, kosci)

6. W gry liczbowe Totalizatora Sportowego (np. Multi Multi, Ekstra Pensja, Lotto, Kaskada, Keno)
przez Internet

7. Inne gry liczbowe online (np. bingo)

8. Gry zrecznosciowe na pienigdze w Internecie

9. Zaktady sportowe (w tym “fantasy sports”) online
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10. Zaktady online dotyczace e-sportu lub sportu wirtualnego online

11. Zaktady online na rynkach finansowych (np. gietdy, FOREX, opcje binarne) przez Internet

12. Jestem pewien, ze w ciggu ostatnich 12 miesi¢cy nie dokonalem zaktadow pienigznych online w
grach hazardowych online [S]

A02 [S]

Jak czesto, w ciagu ostatnich 12 miesigcy, gral(a) Pan(i) w gry hazardowe online?
1. Codziennie

2. Kilka razy w tygodniu ale nie codziennie

3. Raz w tygodniu

4. Kilka razy w miesigcu ale rzadziej niz raz na tydzien

5. Raz w miesigcu

6. Kilka razy w ciagu roku ale rzadziej w miesigcu

A03 [S]

Ile czasu poswieca Pan(i) zazwyczaj na jedng sesje tej gry?
1. Mniej niz 15 minut

2. 0d 15 do 30 minut

3. Od 31 minut do 1 godziny

4. Ponad 1 godzing do 2 godzin

5. Ponad 2 godziny do 3 godzin

6. Wiecej niz 3 godziny

A04 [Q]
Ile pieniedzy doktadnie wydat(a) Pan(i) na gry hazardowe w Internecie w ciggu ostatnich 4 tygodni?
I I

A05 [S]

Czy w ciagu ostatnich 12 miesigcy czutes si¢ bezsilny, poirytowany lub niespokojny, gdy probowates
rzucié¢ lub ograniczy¢ hazard w sieci?

1. Tak

2. Nie

A06 [S]

Czy w trakcie ostatnich 12 miesigcy probowales ukrywac przed rodzing lub przyjaciotmi fakt, ze grasz
w gry hazardowe w sieci?

1. Tak

2. Nie

A07 [S]

Czy w trakcie ostatnich 12 miesigcy miate$ problemy finansowe z powodu hazardu w takiej skali, ze
musiates prosi¢ o pomoc finansowg rodzing, przyjaciot lub opieke spoteczng?

1. Tak

2. Nie

Badanie wlasciwe zostato przeprowadzone na probie reprezentatywnej 2000 dorostych

Polakoéw, w dwoch falach po 1000 oséb kazda, w listopadzie i grudniu 2018.

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych Strona 17



KATOLICKI
UNIWERSYTET
LUBELSKI

JANA PAWEA I

A

Ministerstwo Zdrowia

(UL

2) Realizacja badania.

Badania omnibusowe przeprowadzone zostalty w ogdlnej populacji osob dorostych, w celu
poznania nasilenia zjawiska grania w gry hazardowe online oraz gry typu P2W w Polsce
(zbiér danych z badan znajduje sie w zalgczniku 9). Zbadana zostata ogolnopolska proba
0soOb, losowa, reprezentatywna dla populacji dorostych Polakéw. Szczegdlnie kontrolowane
byty rozktady plci, wieku, wyksztalcenia, klasy wielko$ci miejscowosci, regionu, liczby osob
w gospodarstwie domowym. Liczebnos$¢ proby n=1000, w dwoch falach (w listopadzie oraz
w grudniu), razem 2000 osob. Proba losowana byta przy wykorzystaniu operatu PESEL, co
zapewnialo jej reprezentatywnos$¢. Schemat losowania proby gwarantowat reprezentatywnos¢
dla catego terytorium kraju oraz dla catego przekroju ludnosci w wieku 18 1 wigcej lat. W 1
etapie losowane byly gminy, w taki sposéb, aby w probie reprezentowane byly wszystkie
kategorie wielkosci miejscowosci w kazdym makroregionie, w sposdb proporcjonalny do
liczby ludnosci mieszkajacej w tak wyrdznionych warstwach. Proba dobierana byta w trzech
etapach. Po pierwsze, populacja Polski byta warstwowana ze wzgledu na 9 makroregionow:
Centralny: woj. mazowieckie
Pétnocno-wschodni: woj. podlaskie, warminsko-mazurskie
Pétnocny: woj. pomorskie, zachodniopomorskie
Potudniowo-wschodni: woj. matopolskie, podkarpackie, §wigtokrzyskie
Potudniowy: woj. opolskie, slaskie
Srodkowo-wschodni: woj. lubelskie
Srodkowy: Woj. todzkie
Zachodni: woj. kujawsko-pomorskie, wielkopolskie
Potudniowo-zachodni: woj. Dolnoslaskie, lubuskie.

IT etap doboru proby (klasy wielko$ci miejscowosci)
Wie$

miasto do 20 tys. mieszkancow

miasto 20-50 tys. mieszkancow

miasto 50-100 tys. mieszkancow

miasto 100-200 tys. mieszkancow

miasto 200-500 tys. mieszkancow

miasto 500 tys. 1 wiecej mieszkancow
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I11 etap doboru — wtasciwe losowanie gmin

W wyniku skrzyzowania makroregionow 1 klas wielko$ci miejscowosci powstaje 55 warstw
(liczba ta jest mniejsza niz 7x9, gdyz w niektorych makroregionach nie ma miejscowosci o
wszystkich kategoriach wielkosci). W ramach tych warstw losowanych jest 170 gmin (lub
dzielnic w przypadku duzych miast) w liczbie proporcjonalnej do wielko$ci warstwy — z
kazdej z nich losowane jest od 1 do 7 gmin. Niepeilna proporcjonalnos¢ liczby losowanych
gmin do ludnosci w warstwie korygowana byta pdzniej wagami. Gminy sg losowane z
prawdopodobienstwem proporcjonalnym do liczby ich mieszkancow w wieku powyzej 18 lat,
pojedyncza gmina moze zosta¢ wylosowana wigcej niz jeden raz.

Badanie omnibusowe przeprowadzone zostato przez firm¢ zewnetrzng majacg doswiadczenie
w tego typu badaniach. W ramach kazdej wylosowanej gminy realizowane byto n=6
wywiadow z losowo wybranymi respondentami. Dobor respondentow w gminach odbywa si¢
w pierwszym kroku przez losowanie gospodarstw w sposob proporcjonalny do liczby
cztonkéw gospodarstwa wedlug spisu PESEL. Ankieter po przyjsciu do wylosowanego
gospodarstwa wedtug $cistej procedury wykorzystujacej siatke Kish-a dokonuje losowania
respondenta i realizuje z nim wywiad.

Taka procedura powodowata, ze kazda dorosta osoba mieszkajagca w wylosowanej gminie
miata jednakowe prawdopodobienstwa znalezienia si¢ w probie. Zrealizowana proba byta
dobrana losowo, co oznacza, ze jest reprezentatywna pod wzgledem dowolnych cech dla
populacji Polakow w wieku 18 lat 1 wigce;.

W badaniu pierwszej fali (1000 os6b w listopadzie) wykazano bardzo maty procent
uczestnictwa osob w grach okreslanych jako P2W. Postawiono hipoteze, ze zadane w
pierwszej kolejnosci pytania o aktywno$¢ hazardowa i1 zwigzane z nig problemy mogly
zniechgci¢ osoby odo odpowiadania na drugg czg$¢ kwestionariusza dotyczaca gier P2W. W
zwigzku z tym w drugiej fali badania (1000 os6b w grudniu) w pierwszej kolejnosci
postawiono pytania dotyczace gier P2W, a w drugiej — pytania dotyczace hazardu. Z tego tez
wzgledu cze$¢ ponizszych analiz wynikéw bedzie dotyczyla réznic miedzy dwoma falami

badania.

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych Strona 19



KATOLICKI
UNIWERSYTET
LUBELSKI

JANA PAWEA I

(UL

3) Wyniki badan.

1. Opis grupy.

A

Ministerstwo Zdrowia

W badaniu wzigto udziat 2000 oso6b badanych, z czego 964 (48,2%) stanowili mezczyzni,
a 1036 (51,8 %) kobiety (Tab.1). Dodatkowo w obydwu falach badania udziat wzicta taka
sama liczba kobiet, jak i mezczyzn (chi’(1) = 0,00; p = 1,00, zob. takze: Tab.2).

Tabela.1.Liczebno$¢ grupy ze wzgledu na pleé.

Czestosé Procent waznych | Procent skumulowany
Mezczyzni 964 48,2 48,2
Kobiety 1036 51,8 100
Ogolem 2000 100

Tabela.2. Liczebno$¢ grupy ze wzgledu na ple¢ z uwzglednieniem fali badania.

fala 1 fala 2

Liczebno$¢ Procent Liczebnos¢ Procent
Mezczyzni 482 48,20% 482 48,20%
Kobiety 518 51,80% 518 51,80%
Ogotem 1000 100,00% 1000 100,00%

Wiek osob badanych wahat si¢ od 15 do 94 lat (M = 45,61, SD = 18,46) — rozktad liczebnosci

grupy badawczej na przedziaty wiekowe zostal przedstawiony w Tabeli 3 oraz Tabeli 4

(dodatkowo rozktad na poszczeg6lne fale badania).

Tabela.3. Rozktad liczebnosci 0sob badanych ze wzgledu na wiek.

Wiek Czestos¢ | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
15-29 511 25,5 25,5 25,5

30-39 313 15,6 15,6 41,2

40-49 331 16,6 16,6 57,7

50-59 363 18,2 18,2 75,9

60-69 231 11,5 11,5 87,5

70 i wigcej 251 12,5 12,5 100

Ogdlem 2000 100 100
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Nie wykazano statystycznie istotnych roznic w liczebno$ci oséb badanych w roéznych
przedziatach wiekowych w zaleznosci do fali badania (chi®(5)=7,429; p=0,191). Dodatkowo,
nie zauwazono roéznic w wieku 0so6b badanych (1(1997,58) = -0,11; p=0,915) miedzy pierwsza
(M=45,57; SD=18,36) i drugg falg badania (M=45,66; SD=18,57).

Tabela.4. Rozktad liczebnosci 0sob badanych ze wzglgedu na wiek z uwzglednieniem fal badania.

15-29 30-39 40-49 50-59 60-69 70 i wigcej | Ogotem
fala 1 255 167 154 183 127 114 1000
fala 2 255 146 177 180 104 137 999
Ogolem 510 313 331 363 231 251 1999

Liczba os6b w gospodarstwach domowych 0s6b badanych byla zréznicowana (Tab.5), ale
liczebno$¢ osob badanych w zaleznosci od wielko$ci gospodarstwa domowego nie roéznita si¢
miedzy pierwsza i druga fala badania (chi®(4)=0,00; p=1,00; zob. takze Tab.6). Dodatkowo,
nie zauwazono roéznic w liczebnosci 0os6b badanych posiadajacych i nieposiadajacych dzieci

(chi®(1) = 0,00; p = 1,00;zob. takze Tab.7.).

Tabela.5. Wielko$¢ gospodarstwa domowego oséb badanych.

Wielkos$¢ gospodarstwa domowego: | Czestos¢ | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
tylko respondent 184 9,2 9,2 9,2

2 osoby 458 22,9 22,9 32,1

3 osoby 468 23,4 23,4 55,5

4 osoby 410 20,5 20,5 76,0

5 0s0b i wiecej 480 24,0 24,0 100,0

Ogotem 2000 100,0 100,0

Tabela.6. Porownanie wielko$ci gospodarstwa domowego w zaleznosci od fali badania.

Wielkos¢ gospodarstwa domowego:

tylko respondent | 2 osoby | 3 osoby | 4 osoby | 5 0séb i wiecej | Ogdtem
falal | Liczebnos¢ | 92 229 234 205 240 1000
Procent 9% 23% 23% 21% 24% 100%
fala 2 | Liczebnos¢ | 92 229 234 205 240 1000
Procent 9% 23% 23% 21% 24% 100%
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Tabela.7. Posiadanie dzieci przez osoby badane z uwzglednieniem fal badania.

Nie | Tak | Ogdlem

falal | Liczebnos¢ | 634 | 366 | 1000

Procent 63,4 | 36,6 | 100

fala 2 | Liczebnos¢ | 634 | 366 | 1000

Procent 63,4 | 36,6 | 100

Osoby badane znajdowaty sie¢ w réznych fazach zyciowych (Tab.8). Nie uzyskano rownej
liczebnosci w poszczegdlnych fazach zycia dla pierwszej i drugiej fali badania (chi*(8) =

30,32; p<0,001; zob. takze Tab.9).

Tabela.8. Rozktad liczebnosci grupy badanej ze wzgledu na faze zycia w jakiej znajduja si¢ osoby
badane.

Faza zycia: Czestos¢ | Procent | Procent Procent
waznych skumulowany

Studenci, wolni, mieszkajq =z | 182 91 9,1 9,1

rodzicami

Pracujg, wolni, mieszkajq z | 141 7,0 7,0 16,1

rodzicami

Miodsi, bez dzieci, samodzielne | 95 4,7 4.7 20,9

gospodarstwo

Rodzina z matymi dzie¢mi do 6 | 357 17,8 17,8 38,7

lat

Rodzina z dzie¢mi 7-14 lat 289 14,4 14,4 53,1

Rodzina z dzieé¢mi 15-25 lat 214 10,7 10,7 63,9

Starsza rodzina, pracujgca, bez | 344 17,2 17,2 81,1

dzieci

Starsza rodzina, niepracujgca, | 376 18,8 18,8 99,9

bez dzieci

Brak odpowiedzi 2 0,1 0,1 100

Ogélem 2000 100 100

Tabela.9. Rozktad liczebnosci osob badanych w poszczegolnych fazach zycia z uwzglednieniem fali
badania.

fala 1 fala 2
Faza zycia: Liczebnos¢ | % z Fala | Liczebno$¢ | % z Fala
Studenci, wolni, mieszkajq z rodzicami 77 7,7% 104 10,4%
Pracujg, wolni, mieszkajq z rodzicami 79 7,9% 62 6,2%
Mitodsi, bez dzieci, samodzielne gospodarstwo | 50 5,0% 45 4,5%
Rodzina z matymi dziecmi do 6 lat 179 17,9% 178 17,8%
Rodzina z dzie¢mi 7-14 lat 142 14,2% 147 14,7%

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych Strona 22



KATOLICKI o
UNIWERSYTET = & -_ﬁ /\/\7
LUBELSKI ety -

JANA PAWEA Il Ministerstwo Zdrowia

Rodzina z dzieémi 15-25 lat 139 13,9% 75 7,5%
Starsza rodzina, pracujgca, bez dzieci 155 15,5% 189 18,9%
Starsza rodzina, niepracujgca, bez dzieci 178 17,8% 198 19,8%
Brak odpowiedzi 2 0,2% 1 0,1%

W badaniu uwzglednione zostato takze wyksztatcenie osob badanych — respondenci posiadali
wyksztalcenie podstawowe (24,0%), zasadnicze zawodowe (23,4%), $rednie (34,1%) oraz
wyzsze (18,45) — zob. takze Tab.10. oraz Tab.11. Nie zauwazono réznic w liczebnosci 0sob z

danym wyksztalceniem w poszczegolnych falach badania (chi?(3) = 0,00; p = 1,00).

Tabela.10. Wyksztatcenie osob badanych.

Wyksztatcenie: Czestos¢ | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
Podstawowe 481 24,0 24,0 24,0

Zasadnicze zawodowe | 469 23,4 23,4 47,5

Srednie 683 34,1 34,1 81,6

Wyzsze 368 18,4 18,4 100

Ogélem 2000 100 100

Tabela.11. Wyksztalcenie osob badanych w poszczegolnych falach badania.

Podstawowe | Zasadnicze zawodowe | Srednie | Wyzsze | Ogétem
falal | Liczebno$¢ | 240 234 341 184 999
Procent 24,0 23,4 34,1 18,4 100,0
fala 2 | Liczebnos¢ | 240 234 341 184 999
Procent 24,0 23,4 34,1 18,4 100,0

Dochod osob badanych rozktadal si¢ w czterech przedziatach (Tab.12) i nie r6znit si¢ miedzy
pierwsza i druga fala badania (chi®(3) = 5,18; p = 0,159; zob. takze Tab.13).

Tabela.12. Rozktad dla dochodu netto w gospodarstwach domowych os6b badanych.

Dochdd netto: Czestos¢ | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
do 2000 PLN 156 7,8 7,8 7,8

2000 - 2999 PLN | 231 11,5 11,5 19,4

3000 - 4499 PLN | 487 24,4 24,4 43,7

4500 PLN i wiecej | 1125 56,3 56,3 100

Ogotem 2000 100 100

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych Strona 23



KATOLICKI
UNIWERSYTET
LUBELSKI

JANA PAWEA I

(UL

A

Krajowe Biuro do Spraw
Przeciwdzialania Narkomanii

A

Ministerstwo Zdrowia

Tabela.13. Dochdd netto w gospodarstwach domowych oso6b badanych z uwzglgdnieniem fal badania

do 2000 | 2000 - 2999 | 3000 - 4499 | 4500 PLN i | Ogote
PLN PLN PLN wiecej m
fala | Liczebno$ | 87 122 252 539 1000
1 ¢
Procent 8,7 12,2 25,2 53,9 100,0
fala | Liczebno$ | 70 108 236 586 1000
2 ¢
Procent 7,0 10,8 23,6 58,6 100,0

Zauwazono natomiast roznice miedzy pierwsza i druga falg badania w liczebno$ci osob z

réznym statusem zawodowym (chi?(9)=19,18; p=0,024; zob. takze Tab.15). Status zawodowy

0s0b badanych zostat okreslony na 10 pozycjach (Tab.14).

Tabela.14. Status zawodowy 0sob badanych.

Status zawodowy: Czestos | Procen | Procent Procent

¢é t waznych skumulowany
Dyrektor/kierownik/wilasciciel 123 6,1 6,1 6,1
Pracownik  umystowy  wyzszego | 240 12,0 12,0 18,1
szczebla
Pozostali pracownicy umystowi 151 7,6 7,6 25,7
Robotnicy wykwalifikowani 510 25,5 25,5 51,2
Robotnicy niewykwalifikowani 76 3,8 3,8 55,0
Rolnicy 216 10,8 10,8 65,8
Gospodynie domowe 70 3,5 3,5 69,3
Studenci/ uczniowie 187 9,4 9,4 78,7
Emeryci/ rencisci 364 18,2 18,2 96,9
Bezrobotni 63 31 31 100
Ogotem 2000 100 100
Tabela.15. Status zawodowy 0sob badanych z uwzglednieniem fal badania.
Status zawodowy: fala 1 fala 2

Liczebnos$¢ | Procent | Liczebno$¢ | Procent

Dyrektor/kierownik/wlasciciel 59 5,9 64 6,4
Pracownik umystowy wyzszego szczebla | 114 11,4 126 12,6
Pozostali pracownicy umystowi 86 8,6 65 6,5
Robotnicy wykwalifikowani 244 24,4 267 26,7
Robotnicy niewykwalifikowani 39 3,9 36 3,6
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Rolnicy 129 12,9 87 8,7
Gospodynie domowe 42 4,2 28 2,8
Studenci/ uczniowie 83 8,3 105 10,5
Emeryci/ rencisci 174 17,4 189 18,9
Bezrobotni 30 3,0 33 3,3
Ogotem 1000 1 1000 1

Osoby badane pochodzity z réznych klas spotecznych (Tab.16), a pomiedzy dwiema falami
badania zauwazono istotne statystycznie rdéznice w liczebno$ci o0sob badanych w
poszczegblnych klasach ekonomiczno — spotecznych (chi2(4)212,09; p=0,017; zob. takze
Tab.17).

Tabela.16. Klasa spoteczno-ekonomiczna przebadanych oséb.

Czestosé | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
klasa A | 295 14,8 14,8 14,8
klasa B | 506 25,3 25,3 40,1
klasaC | 623 31,2 31,2 71,2
klasa D | 413 20,6 20,6 91,9
klasaE | 163 8,1 8,1 100
Ogotem | 2000 100 100

Tabela.5. Klasa spoteczno-ekonomiczna przebadanych osob z uwzglednieniem fal badania.

klasa A | klasa B | klasa C | klasa D | klasa E | Ogétem

falal | Liczebnos¢ | 154 235 315 197 99 1000
Procent 15,4 23,5 31,5 19,7 9,9 100
fala 2 | Liczebnos¢ | 141 271 308 216 63 999

Procent 14,1 27,1 30,8 21,6 6,3 100

Wsrdd osob badanych znalazty si¢ takie ktore nie korzystaja z Internetu (25,7%) oraz
takie ktore korzystajg czesciej niz raz w miesigcu (74,3%). Rozklad liczebnosci osob
badanych ze wzgledu na korzystanie z Internetu przedstawia Tabela 19. Nie zauwazono
roéznic w rozkladzie liczebno$ci badanych w dwoch falach badania ze wzgledu na korzystanie

z Internetu (chi®(2) = 0,30; p = 0,861; zob. takze Tab.20).
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Tabela.19. 6Korzystanie z Internetu przez osoby badane

Czestosé | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
Prawie codziennie 1209 60,5 60,5 60,5
Przynajmniej 1x/m-c 276 13,8 13,8 74,3
Rzadziej lub nie korzysta | 514 25,7 25,7 100
Ogdtem 2000 100 100

Tabela.20. Korzystanie z Internetu przez osoby badane z uwzglgdnieniem fal badania

prawie codziennie | przynajmniej 1x/m-c | rzadziej lub nie korzysta
falal | Liczebno$¢ | 599 141 260 1000
Procent 59,9 141 26,0 100
fala 2 | Liczebno$¢ | 610 135 254 999
Procent 61,1 13,5 25,4 100

Przebadani respondenci mieszkali zarowno na wsi (40,8%) jak i w miastach r6znej wielkosci
(59,2%). Doktadany rozktad liczebnosci badanych ze wzgledu na miejsce zamieszkania

przedstawia Tabela 20.

Tabela.20. Rozktad liczebnosci badanych ze wzgledu na miejsce zamieszkania.

Miejsce zamieszkania: Czestos¢ | Procent | Procent Procent
waznych skumulowany
Wies 815 40,8 40,8 40,8
miasto do 20 tys. mieszkancow 263 13,1 13,1 53,9
miasto 20 - 50 tys. mieszkancow 213 10,7 10,7 64,6
miasto 50 - 100 tys. mieszkancow 163 8,2 8,2 72,7
miasto 100 - 200 tys. mieszkancow | 151 7,6 7,6 80,3
miasto 200 - 500 tys. mieszkancéw | 182 91 9,1 89,4
miasto  powyzej 500 tys. | 212 10,6 10,6 100
Mieszkancow
Ogotem 2000 100 100

Tabela 21. przedstawia rozklad liczebnosci osob badanych ze wzgledu na miejsce
zamieszkania z uwzglednieniem podziatu na pierwszg i drugg falg¢ badania. Nie zauwazono
istotnych statystycznie roznic w liczebnosci osob badanych mieszkajacych w poszczegdlnych

miejscach w pierwszej i drugiej fali badania (chi?(6) = 0,09; p=1,000).
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Tabela.21. Wielko$¢ miejsca zamieszkania w porownaniu dla fal.

Miejsce zamieszkania: fala 1 fala 2
Liczebnos¢ | Procent | Liczebno$¢ | Procent

Wies 408 40,8 408 40,8
miasto do 20 tys. mieszkancow 131 13,1 131 13,1
miasto 20 - 50 tys. mieszkarncow 107 10,7 107 10,7
miasto 50 - 100 tys. mieszkancow 82 8,2 81 8,1
miasto 100 - 200 tys. mieszkarncow 74 74 77 1,7
miasto 200 - 500 tys. mieszkarncow 92 9,2 90 9,0
miasto powyzej 500 tys. mieszkancow | 106 10,6 106 10,6
Ogolem 1000 100 1000 100

Osoby badane pochodzily z réznych regionéw Polski (Tab.22). Nie zauwazono rdznic w
liczebnos$ci os6b badanych w zaleznosci od regionu zamieszkania w pierwszej i drugiej fali

badania (chi’(4) = 0,00; p = 1,00; zob. takze Tab.23).

Tabela.22.Rozklad liczebnosci 0sob badanych ze wzgledu na pochodzenie z poszczegdlnych regionow
Polski.

Region Polski: Czestos¢ | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
Centralno-srodkowy 407 20,4 20,4 20,4

Péinocno - Wschodni | 249 12,4 12,4 32,8
Péinocno-Zachodni 498 24,9 24,9 57,7
Potudniowo-Zachodni | 495 24,7 24,7 82,4
Potudniowo-Wschodni | 351 17,6 17,6 100

Ogotem 2000 100 100

Tabela 23. Rozktad liczebnosci oséb badanych ze wzgledu na pochodzenie z poszczegoélnych
regionow Polski z uwzglednieniem fal badania.

Region Polski fala 1l fala 2
Liczebno$¢ | Procent | Liczebnos¢ | Procent

Centralno-srodkowy 204 20,4 204 20,4
Pétnocno - Wschodni | 124 12,4 124 12,4
Péinocno-Zachodni 249 249 249 249
Potudniowo-Zachodni | 247 24,7 247 247
Potudniowo-Wschodni | 176 17,6 176 17,6
Ogotem 1000 100 1000 100
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2. Ryzyko hazardu patologicznego w Internecie w populacji dorostych Polakow.

W celu sprawdzenia jakie jest ryzyko wystepowania e-hazardu patologicznego u
badanych  o0s6b  przeprowadzono  analizy  statystyczne  uwzgledniajgce  dane
socjodemograficzne.

Zauwazono, ze wsrod przebadanych osob, 95,9% nie ma ryzyka wystgpienia e-hazardu
patologicznego (osoby niegrajace), 3,0 % to osoby grajace w gry online, ale nie wystepuje u
nich ryzyko wystgpienia e-hazardu patologicznego, a 1,1% to osoby z ryzykiem

wystepowania e-hazardu patologicznego i wymagajace diagnozy klinicznej (Tab. 24).

Tabela.24. Liczebno$¢ osob badanych w zaleznosci od ryzyka wystapienia e-hazardu patologicznego
(przedziat ufnosci z 95% prawdopodobienstwem).

Ryzyko hazardu | Liczebnos¢ Procent 0sob | Dolna granica | Goérna granica

patologicznego: badanych przedziatu ufnosci
ufnosci

Osoba nie grala —| 1417 95.9% 94.9% 96.7%

brak ryzyka

Osoba grajgca bez

ryzyka hazardu | 61 3.0% 2.4% 3.9%

patologicznego

Osoba z ryzykiem

hazardu

patologicznego 22 1.1% 0.7% 1.6%

wymagajgca

diagnozy klinicznej

Tabela.25. Ryzyko hazardu patologicznego a pte¢ osob badanych.

Ryzyko hazardu patologicznego: mezczyzna | kobieta
Osoba nie grata — brak ryzyka Liczebnos¢ | 903 1014
Procent 93,8% 97,9%
Osoba grajgca bez ryzyka hazardu | Liczebno$¢ | 45 15
patologicznego
Procent 4,7% 1,4%
Osoba z ryzykiem hazardu | Liczebnos¢ | 15 7
patologicznego wymagajgca
diagnozy klinicznej Procent 1,6% 0,7%

W badaniu zauwazono réznic¢ migdzy kobietami i m¢zczyznami w wystgpowaniu ryzyka e —
hazardu patologicznego (chi®(2)=21,70; p<0,001; zob. takze: Tab. 25). Dodatkowo

zauwazono takze, ze ryzyko wystgpienia e-hazardu patologicznego r6zni si¢ w zaleznosci od
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wieku osob badanych (chi2(10) = 64,57; p<0,001; zob. takze: Tab.26). Osoby z ryzykiem

Ryzyko hazardu patologicznego: Wiek osob badanych:
15-29 | 30-39 |40-49 |50-59 |60-69 |70 i
wiecej

Osoba nie grata — brak | Liczebnos¢ | 470 300, 307 362 228 250
ryzyka

Procent 92,2% | 958% |92,7% |99,7% | 98,7% | 99,6%
Osoba grajgca bez ryzyka | Liczebno$¢ | 34 10 14 1 1 1
hazardu patologicznego

Procent 6,7% 3,2% 4,2% 0,3% 0,4% 0,4%
Osoba z ryzykiem hazardu | Liczebno$¢ | 6 3 10 0 2 0
patologicznego
wymagajqca diagnozy | Procent 1,2% 1,0% 3,0% 0,0% 0,9% 0,0%
klinicznej

Ponadto zauwazono réznice w wystgpowaniu e-hazardu patologicznego w zaleznosci od

wielkosci gospodarstwa domowego o0sob badanych (chi’(8)=19,15; p=0,014; zob. takze:

Tab.27), gdzie najwigksze ryzyko wystepuje gdy osoby mieszkaja same. Roznice istotne

statystycznie zauwazono takze w zaleznosci od ilosci posiadanych dzieci (chi2(2):9,97;

p=0,007; zob. takze: Tab.28).

Tabela.27. Ryzyko hazardu patologicznego a wielko$¢ gospodarstwa domowego 0sob badanych.

Ryzyko hazardu | Wielkos¢ gospodarstwa domowego:

patologicznego tylko 2 3 4 5 o0sob
respondent | osoby | osoby | osoby | i

wiecej

Osoba nie | Liczebnos¢ | 168 447 453 395 454

grata — brak

ryzyka Procent 91,3% 97,6% | 96,8% | 96,3% | 94,6%

Osoba grajgca | Liczebnos¢ | 12 9 9 13 18

bez ryzyka

hazardu Procent 6,5% 2,0% 1,9% 3,2% 3,8%

patologicznego

Osoba Z | Liczebno$¢ | 4 2 6 2 8

ryzykiem

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych Strona 29



UNIWERSYTET

KATOLICKI [
LUBELSKI

JANA PAWEA Il

A

Ministerstwo Zdrowia

hazardu
patologicznego
wymagajgca
diagnozy
klinicznej

Procent:

2,2%

0,5%

1,7%

Tabela.28. Ryzyko hazardu patologicznego a liczba dzieci w gospodarstwie domowym.

Ryzyko hazardu patologicznego: Dzieci w gospodarstwie domowym:
nie tak
Osoba nie grata — brak ryzyka Liczebno$¢ | 1225 692
Procent 96,6% 94,7%
Osoba grajgca bez ryzyka hazardu patologicznego Liczebnos¢ | 36 24
Procent 2,8% 3,3%
Osoba z ryzykiem hazardu patologicznego | Liczebnos¢ | 7 15
wymagajgca diagnozy klinicznej
Procent 0,6% 2,1%

Faza zycia w ktorej znajduja si¢ osoby badane takze ma znaczenie dla ryzyka wystapienie e-

hazardu patologicznego (chi’(14) = 68,23; p<0,001). Najwigksze ryzyko wystgpuje w

rodzinach z matymi dzie¢mi do 6 lat (Tab.29).

Tabela.29. Ryzyko hazardu patologicznego a faza zycia osob badanych

studenci, pracuja, miodsi, bez rodzina z rodzin | rodzina starsza starsza
wolni, wolni, dzieci, matymi az z rodzina, rodzina,
mieszkajg z mieszkajg z samodzielne dzie¢mi do dzie¢ | dzie¢mi | pracujaca, | niepracujgca
rodzicami rodzicami gospodarstwo 6 lat mi 7- 15-25 bez dzieci | , bez dzieci
14 lat lat
Osoba nie | Liczebno$¢ 177 128 86 340 | 271 213 326 375
grata —
brak Procent 97,3% 91,4% 91,5% 952% | 94,1 | 99,5% 94,8% 99,7%
ryzyka %
Osoba Liczebno$¢ 5 11 8 6 13 1 15 1
grajaca bez
ryzyka Procent 2,7% 7,9% 8,5% 1,7% | 4,5% 0,5% 4,4% 0,3%
hazardu
patologicz
nego
Osoba z Liczebno$¢ 0 1 0 11 4 0 3 0
ryzykiem
hazardu — ["procent 0,0% 0,7% 0,0% 31% | 1,4% | 0,0% 0,9% 0,0%
patologicz
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Tabela.30. Ryzyko hazardu patologicznego a wyksztalcenie 0sob badanych

Wyksztalcenie: podstawowe | zasadnicze | srednie | wyzsze
zawodowe

Osoba nie grata — | Liczebnos¢ 453 464 654 346
brak ryzyka

Procent 94,4% 98,9% 95,9% | 94,0%
Osoba grajgca bez | Liczebnos¢ 16 4 22 19
ryzyka  hazardu
patologicznego Procent 3,3% 0,9% 3,2% 5,2%
Osoba z ryzykiem | Liczebno$¢ 11 1 6 3
hazardu
patologicznego Procent 2,3% 0,2% 0,9% 0,8%
wymagajgca
diagnozy
klinicznej

Wystepuja takze réznice w ryzyku e-hazardu patologicznego w zaleznosci od wyksztatcenia
0s6b badanych (chi?(6) = 24,25; p<0,001; zob. takze Tab.30), statusu zawodowego (chi’(18)
= 94,69; p<0,001; zob. takze Tab.31) oraz klasy ekonomiczno — spotecznej (chi’(8) = 22,89;

p=0,004; zob. takze Tab.32.), ale uzyskiwany dochdd netto nie ma znaczenia dla

wystepowania ryzyka e-hazardu patologicznego (chi?(6) = 10,31; p=0,112).

Tabela.31. Ryzyko hazardu patologicznego a status zawodowy 0sob badanych.

Status zawodowy:
Dyrekto | Pracowni | Pozo | robot | robotnic | rolnic | gosp | stude | em | bezrobot
r k stali | nicy |y y ody |nci/ |ery |ni
Kierown | umystowy | praco | wyk | niewyk nie | uczni | ci/
ik wyzszego | wnic | walif | walifiko dom | owie | ren
Wriascici | szczebla |y ikow | wani owe cisc
el umys | ani i
towi
Osoba Liczeb | 115 231 140 | 486 |65 214 70 180 | 363 |53
nie nos¢
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grata — | Procen | 93,5% 96,3% 92,1 |953 |855% 99,1 | 100, | 96,3 |99, |855%
brak t % % % 0% | % 7%
ryzyka
Osoba Liczeb | 8 8 9 10 9 2 0 7 1 8
grajgca | no$¢
bez Procen | 6,5% 3,3% 59% | 2,0% | 11,8% 09% |00 |3,7% |03 |12,9%
ryzyka t % %
hazardu
patologi
czZnego
Osoba z | Liczeb | 0 1 3 14 2 0 0 0 0 1
ryzykie | no$¢
m Procen | 0,0% 0,4% 2,0% | 2,7% | 2,6% 0,0% |00 |0,0% |00 |1,6%
hazardu |t % %
patologi
czZnego
wymaga
jaca
diagnoz
y
kliniczn
ej
Tabela.32. Ryzyko hazardu patologicznego a klasa spoteczno-ekonomiczna oséb badanych.
Ryzyko hazardu patologicznego Klasa spoteczno-ekonomiczna:
klasa | klasa | klasa | klasa | klasa
A B C D E

Osoba nie grata — brak ryzyka Liczebno$¢ | 285 475 602 402 153

Procent 96,6% | 93,9% | 96,6% | 97,6% | 93,9%
Osoba grajgca bez ryzyka hazardu | Liczebno$¢ | 10 18 17 7 9
patologicznego

Procent 34% |[36% |27% |17% |55%
Osoba z ryzykiem hazardu patologicznego | Liczebnos¢ | 0 13 4 3 1
wymagajqgca diagnozy Klinicznej

Procent 00% |[26% |06% |07% |0,6%

Przeprowadzone badania wykazaty takze, ze czgsto$¢ korzystania z Internetu znaczaco

wplywa na ryzyko wystapienia e-hazardu patologicznego u osob badanych (chi?(4) = 27,66;

p<0,001; zob. takze Tab.33).

Tabela.33. Ryzyko hazardu patologicznego a czgstos¢ korzystania z Internetu przez osoby badane.

Korzystanie z Internetu:
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prawie przynajmniej | rzadziej
codziennie | 1x/m-c lub nie
korzysta
Osoba nie Liczebno$¢ | 1138 269 511
grala —brak
ryzyka Procent 94,0% 97,1% 99,4%
Osoba grajgca | Liczebno$é | 52 6 3
bez ryzyka
hazardu Procent 4,3% 2,2% 0,6%
patologicznego
Osoba z Liczebnos¢ | 20 2 0
ryzykiem
hazardu Procent 1,7% 0,7% 0,0%
patologicznego
wymagajgca
diagnozy
klinicznej
Przeprowadzone badania wykazaly takze, ze dla ryzyka wystgpienia e-hazardu

patologicznego moze mie¢ znaczenia wielko$¢ miejsca zamieszkania 0sob badanych (Tab.34)
oraz region Polski, ktory zamieszkuja ( Tab.35). W obydwu przypadkach test roznic okazat
si¢ by¢ istotny statystycznie (miejsce zamieszkania: chi?(12) = 32,08; p<0,001; region Polski:
chi?(8) = 55,66; p<0,001).

Tabela.34. Ryzyko hazardu patologicznego a wielko$¢ miejsca zamieszkania 0sob badanych.

Miejsce zamieszkania: | wies | miasto do | miasto 20 | miasto 50 | miasto miasto miasto
20 tys. - 50 tys. -100tys. | 100-200 | 200-500 | powyzej
mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc | tys. tys. 500 tys.
ow ow ow mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc
ow ow ow
Osoba nie | Liczebn | 777 | 252 210 159 146 182 192
grata — 08¢
brak ryzyka
Procent | 95,3 | 95,8% 98,1% 97,5% 96,7% 100,0% 90,6%
%
Osoba Liczebn | 25 9 3 4 5 0 14
grajgca bez | 08¢
ryzyka
hazardu Procent | 3,1 3,4% 1,4% 2,5% 3,3% 0,0% 6,6%
patologiczn %
e pa
Osoba z Liczebn | 13 2 1 0 0 0 6
ryzykiem 0§¢
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hazardu Procent |16 |0,8% 0,5% 0,0% 0,0% 0,0% 2,8%
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Tabela.35. Ryzyko hazardu patologicznego a region Polski zamieszkiwany przez osobe badana.

Region Polski: Centralno- | Péfnocno | Pétnocno- | Pofudniowo- | Potudniowo-

srodkowy | - Zachodni | Zachodni Wschodni
Wschodni

Osoba nie Liczebno$¢ | 400 246 452 472 346

grata — brak

ryzyka Procent 98,3% 99,2% 90,8% 95,5% 98,6%

Osoba grajgca | Liczebnos¢ | 7 1 33 14 5

bez ryzyka

hazardu Procent 1,7% 0,4% 6,6% 2,8% 1,4%

patologicznego

Osoba z Liczebnos¢ | 0 1 13 8 0

ryzykiem

hazardu Procent 0,0% 0,4% 2,6% 1,6% 0,0%

patologicznego

wymagajgca

diagnozy

klinicznej

Oprocz przedstawionych powyzej analiz, sprawdzono czy ryzyko wystgpienia e-
hazardu patologicznego bedzie rozni¢ si¢ w zaleznosci od fali badania. Zauwazono istotne
statystycznie roznice pomiedzy pierwszg i drugg falg badania w zaleznos$ci od ryzyka

wystapienia e-hazardu patologicznego (chi?(2)=9,18; p=0,010, zob. takze Tab.36).

Tabela.36. Ryzyko hazardu patologicznego z uwzglednieniem fali badania.

fala 1 fala 2
Osoba nie grata — brak ryzyka Liczebnos¢ 946 971
Procent 94,6% 97,1%
Osoba grajgca bez ryzyka hazardu Liczebnos¢ 42 19
patologicznego Procent 4.2% 1,9%
Osoba z ryzykiem hazardu patologicznego Liczebnos¢ 12 10
wymagajgca diagnozy klinicznej Procent 12% 1.0%
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3. R0znice miedzy dwoma falami badania dotyczacego e-hazardu oraz gier P2W.

W celu sprawdzenia czy mi¢dzy pierwsza i drugg falg badania istniejg istotne statystycznie
roznice wykonano analizy poréwnawcze odpowiedzi os6b badanych z dwodch fal badania na
pytania zawarte w ankiecie badawczej. Analizie poddane zostaty wszystkie pytania zawarte w

kwestionariuszu — te odnoszace si¢ do e- grania oraz P2W.

Réznice dotyczgce e — grania migdzy dwoma falami badania omnibusowego

Przeprowadzone analizy statystyczne wskazaly na istotne réznice migdzy pierwszg i
druga fala badania w dokonywaniu w ciggu ostatnich 12 miesigcy zakltadow pienieznych
online w grach hazardowych online dla wszystkich typow gier (Tab. 37.). Czg¢sto$¢ grania w
gry hazardowe online takze roznita si¢ mi¢dzy falami badania (chi2(5) = 20,07; p=0,001, zob.
takze Tab.38). Nie zauwazono jednak réznic migedzy falami badania w czasie poswigcanym
na jedng sesje gry online (chi®(5) = 5,17; p = 0,396) i ilosci pieniedzy wydawanych na gry
online w ciggu ostatnich 4 tygodni (t(81)=1,18; p=0,243).

Tabela.37. Wyniki testu chi®dla dwoch fal badania z uwzglednieniem dokonywanych w ciagu
ostatnich 12 miesiecy zakladow pienieznych online w grach hazardowych online.

Dokonywanych w ciagu | chi’ df Istotnosé (p)
ostatnich 12 miesigcy
zaktad6éw pienigznych
online w grach
hazardowych online:

Loteria w Internecie (np. | 4,008 1 0,045
loteria paragonowa)

Inne gry kasynowe 5,013 1 0,025
online (np. ruletka,

kosci)

Zaktady sportowe (w tym | 7,273 1 ,007

"fantasysports™) online

Zaktady online dotyczgce | 11,072 1 0,001
e-sportu lub sportu
wirtualnego online

Brak dokonania w ciggu | 7,856 1 0,005
ostatnich 12 miesigcy
zaktadow pienieznych
online w grach
hazardowych online
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Tabela.38. Czestos¢ grania w gry hazardowe online w ciggu ostatnich 12 miesiecy z uwzglgdnieniem

fali badania.
Jak czesto, w ciggu ostatnich 12 miesiecy, grat(a) Pan(i) w gry Ogodtem|
hazardowe online?
CodziennieKilka razyw [Razw |Kilkarazyw Razw [Kilka razy w
tygodniu ale [tygodniu jmiesigcu ale |miesigcu ciggu roku
nie codziennie rzadziej niz ale rzadziej
raz na tydzien W miesigcu
fal aLiczebnoéc’l 1 19 12 11 10 54
1 Procent (1.9% 1.9% 35.2% 22.2% 20.4% [18.5% 100.0%
Fala:
fal aLiczebnoéc’O 0 2 1 12 14 29
2 Procent  |0.0% 0.0% 6.9% 3.4% 41.4% 148.3% 100.0%
Liczebnos¢l 1 21 13 23 24 83
Ogodtem
Procent [1.2% 1.2% 25.3% [15.7% 27.7% 28.9% 100.0%

Przeprowadzone badanie nie wykazalo roéznic migdzy pierwsza i drugg falag badania w
poczuciu bezsilno$ci, poirytowania i niepokoju w probach rzucenia lub ograniczenia hazardu
(chi?(1) = 3,72; p=0,054). Zauwazono jednak, ze w pierwszej fali badania mniej 0séb
probowato ukrywac¢ przed rodzing lub przyjaciotmi fakt, ze gra w gry hazardowe w sieci

(chi?(1) = 5,16; p = 0,023; zob. takze: Tab.39).

Tabela.39. Proby ukrycia przed rodzing lub przyjacioétmi faktu grania w gry hazardowe w Sieci z
uwzglednieniem fal badania.

Czy w trakcie ostatnich 12 Ogodtem
miesiecy probowates ukrywaé
przed rodzing lub przyjaciotmi
fakt, ze grasz w gry hazardowe
W sieci?
Tak Nie
Liczebnosé 7 46 53
fala 1
Procent 13.2% 86.8% 100.0%
Fala
Liczebnosé 10 19 29
fala 2
Procent 34.5% 65.5% 100.0%
Liczebnosé 17 65 82
Ogdlem
Procent 20.7% 79.3% 100.0%
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Zarowno w pierwsze] jak 1 drugiej fali badania podobna liczba 0so6b zglosita posiadanie
probleméw finansowych z powodu hazardu w takiej skali, ze musieli oni prosi¢ o pomoc

finansowg rodzing, przyjaciét lub opieke spoteczng.

RozZnice miedzy falami badania dotyczgce gier typu P2W

W przeprowadzonym badaniu podobna liczba os6b badanych w obu falach grala w
gry, w ktdrych gracze za optata pieni¢zng wykupuja rézne przedmioty, ustugi lub funkcje
(chi?(1) = 1,43; p=0,230, zob. takze: Tab.40). Nie zauwazono roznic miedzy falami w typach
gier w ktorych graty osoby badane (Tab.41)

Tabela.40. Korzystanie z gier, w ktorych gracze za optata pieniezna wykupuja rézne przedmioty,
ustugi lub funkcje z uwzglednieniem fal badania.

Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy |Ogotem
zagrates - chocby raz - W gry, w
ktorych gracze za oplatq pienigzng
wykupujg rozne przedmioty, ustugi
lub funkcje?
Tak Nie
Liczebnosé 21 979 1000
fala 1
Procent 2.1% 97.9% 100.0%
Fala
Liczebnos¢ 14 986 1000
fala 2
Procent 1.4% 98.6% 100.0%
Liczebnos¢ 35 1965 2000
Ogotem
Procent 1.8% 98.2% 100.0%

Tabela.41. Rodzaje gier, w ktore graty osoby badane na przestrzeni minionych 12 miesigcy (przedziat
ufnosci z 95% prawdopodobienstwem).

fala 1 fala 2
Sposrod ponizszej listy  [Liczebnos¢Procentdolna gdrna ILiczebnos¢Procentdolna gorna
rodzajow gier wskaz te, granica [granica granica |granica
w ktore grale$ na przedziatuprzedziahy przedziatuprzedziaty
przestrzeni minionych 12 ufnosci  jufnosci ufnosci  ufnosci
miesigcy:
gry na portalach Nie [20 58.9% 42.1% [7141% (14 41.1% [25.9%  57.9%
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spotecznosciowych,
w ktorych istnieje
mozliwos¢
uzyskania przewagi
za optatq pienigzng

Tak [0

64.8%

0.0%

85.3% 0

35.2%

0.0%

85.3%

gry na konsoli, w
ktorych istnieje
mozliwosé
uzyskania przewagi
za optatq pienigzng

Nie (14

57.8%

36.8%

73.9% [10

42.2%

22.7%

59.4%

Tak [6

62.0%

30.4%

84.7% 4

38.0%

15.3%

69.6%

gry na komputer
osobisty, w ktorych
istnieje mozliwos¢
uzyskania przewagi
za optatq pienigzng

Nie (9

71.5%

47.1%

92.4% 3

28.5%

7.6%

52.9%

Tak 12

52.3%

32.5%

71.3% [11

A7.7%

28.7%

67.5%

gry pobierane na
smartfon, w ktorych
istnieje mozliwos¢
uzyskania przewagi
za optatq pienigzng

Nie 19

58.9%

42.2%

75.0% (13

41.1%

25.0%

57.8%

Tak [2

60.5%

17.7%

96.1% |[1

39.5%

3.9%

82.3%

Zauwazono natomiast istotne statystycznie réznice migdzy falami w korzystaniu z gier z

mozliwoscig wylosowania za optatg jakiej§ rzeczy, ktora moze zapewnia przewage w grze

(chi?(1) = 4,92; p=0,027, zob. takze: Tab.42), a takze w czestosci grania w te gry (chi®(5) =

21,04; p=0,001, zob. takze: Tab.43) i czasie po$wiecanym na jedna sesj¢ gry (chi2(4) =13,39;

p=0,009, zob. takze: Tab.44).

Tabela.42. Korzystanie z gier z mozliwosciag wylosowania za opflatg jakiej$ rzeczy, ktora moze

zapewnia¢ przewage w grze z uwzglednieniem fali badania.

Mozliwosé proby wylosowania |0gédtem
za oplatq jakiejs rzeczy, ktora
moze zapewniac przewage w
grze
Nie Tak
Liczebnos¢ 21 0 21
fala 1
Procent 100.0% 0.0% 100.0%
Fala
Liczebnosé 11 3 14
fala 2
Procent 78.6% 21.4% 100.0%
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Liczebnos¢ 32 3 35
Ogotem

Procent 91.4% 8.6% 100.0%

Tabela.43. Czegstos$¢ grania w gry z mozliwosciag proby wylosowania za optatg jakiejs rzeczy, ktora
moze zapewniaé przewage w grze (w ciggu ostatnich 12 miesiecy) z uwzglednieniem fal badania.

Jak czesto, w ciagu ostatnich 12 miesiecy, grat(a) Pan(i) w te gry ? Ogodtem|
CodziennieKilka razyw [Razw |Kilkarazyw Razw  [Kilka razy w
tygodniu ale {tygodniu jmiesigcu ale |miesigcu |ciggu roku
nie codziennie rzadziej niz ale rzadziej w
raz na tydzien miesigcu
£l aLiczebnos’éS 7 0 5 5 0 20
1 Procent  [{15.0% 35.0% 0.0% 25.0% 25.0% [0.0% 100.0%
Fala
£l aLiczebnos’él 2 9 1 0 1 14
2 Procent {7.1% 14.3% 64.3% [7.1% 0.0% 7.1% 100.0%
Liczebno$¢@ 9 9 6 5 1 34
Ogodtem
Procent [11.8% 26.5% 26.5% |17.6% 14.7% 2.9% 100.0%

Tabela.44. Czas poswigcany na jedna sesj¢ tej gry z uwzglednieniem fali badania.

Ile czasu poswigca Pan(i) zazwyczaj na jedna sesje tej gry? Ogotem|
Mniej niz  |0d 15 do |Od 31 minut dojPonad 1 godzinglPonad 2 godziny
15 minut (30 minut |1 godziny do 2 godzin do 3 godzin
fala Liczebno$¢d 5 1 5 5 21
L |Procent [23.8% 23.8% 4.8% 23.8% 23.8% 100.0%
Fala
fala Liczebnos¢0 2 0 11 0 13
2 |Procent  0.0% 15.4% 0.0% 84.6% 0.0% 100.0%
Liczebnos¢b 7 1 16 5 34
Ogdlem
Procent 14.7% 20.6% 2.9% 47.1% 14.7% 100.0%

Przeprowadzone analizy nie wykazaly jednak rdznic miedzy pierwsza 1 drugg falag
badania w dokonywaniu platnosci grajac w gry typu P2W (chi’(1) = 2,41; p=0,121) oraz w
ilosci wydanych pieniedzy na gry w ciggu ostatnich 4 tygodni (t(5) = -0,637; p=0,552).
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4. Charakterystyka zjawiska e-hazardu w Polsce i czynniki je modyfikujace.

Punktem wyjsScia analiz byto oszacowanie czesto$ci zaangazowania w rozne gry
hazardowe w Internecie u os6b badanych. Wynika z nich, ze 4,1% respondentow grato w gry
hazardowe online w ciggu ostatnich 12 miesiecy (por. Wykres 1). Sposrod badanych,
najwigcej osOb obstawialo gry liczbowe Totalizatora Sportowego (2%), zaklady sportowe
(1%) oraz e-sportu/sportu wirtualnego (0,6%), a takze angazowalo si¢ w gry w karty na
pienigdze (0,5%) (por. Tab. 45). W przypadku pozostatych form aktywno$ci hazardowych

czestos¢ ich wskazywania byta mniejsza lub réwna 0,3%.

Osoby grajace w gry hazardowe online
83

’ W tak

M nie

Wykres 1. Liczba os6b zaangazowanych w gry hazardowe online.

Tabela 45. Rodzaj gier hazardowych dostepnych w Internecie (online), w ktorych badani dokonali
zaktadu pieni¢znego, cho¢by raz w ciagu ostatnich 12 miesiecy.

Nie Tak
0, 0, 0,
. N 95,0% 95.0% - | N 95,0% | 95,0%
Liczebnos¢ | Procent | - ULCI* Liczebnos¢ | Procent | - -
Typ gry: LLCI* LLCI |ULCI
a0101 Loteriaw
Internecie (np. loteria | 1996 99,8% [99,5% [99,9% |4 0,2% |0,1% |0,5%
paragonowa)
a0102 Zdrapki online 1994 99,7% [99,4% |99,9% |6 0,3% 0,1% |0,6%
a0103 Automaty
losowe lub inne 1998 99,9% [99,7% |100,0% |1 01% [0,0% |0.2%
maszyny hazardowe
w Internecie
104 kart
20104 Gryw kartyna | ) 54, 99.5% |99,1% |99,7% |10 05% |03% |0,9%
pienigdze online
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a0105 Inne gry
kasynowe online (np.
ruletka, kosci)

1995

99,8%

99,5%

99,9%

0,2%

0,1% |0,5%

a0106 W gry
liczbowe Totalizatora
Sportowego (np.
Multi Multi, Ekstra P

1959

98,0%

97,3%

98,5%

41

2,0%

15% |2,7%

a0107 Inne gry
liczbowe online (np.
bingo)

1996

99,8%

99,5%

99,9%

0,2%

0,1% |0,5%

a0108 Gry
zrecznosciowe na
pienigdze w
Internecie

2000

100,0%

99,9%

100,0%

0,0%

0,0 |0,1%

a0109 Zaktady
sportowe (w tym
"fantasy sports")
online

1980

99,0%

98,5%

99,4%

19

1,0%

0,6% |1,4%

a0110 Zaktady online
dotyczace e-sportu
lub sportu
wirtualnego online

1988

99,4%

99,0%

99,7%

11

0,6%

0,3% |0,9%

a0111 Zaktady online
na rynkach
finansowych (np.
gieldy, FOREX,
opcje b

1999

99,9%

99,8%

100,0%

0,1%

0,0% |0,2%

a0112 Jestem pewien,
7e w ciaggu ostatnich
12 miesiecy nie
dokonatem zaktadow
pieni¢znych online w
grach hazardowych
online

83

4,1%

3,3%

5,1%

1917

95,9%

94,9% |96,7%

*LLCI — dolny poziom ufnosci; *ULCI — gérny poziom ufnosci

Tabela 46. Czestos¢ podejmowania aktywnosci hazardowej wérod osob, ktore deklarowaly, ze graty
online w ciggu ostatnich 12 miesigcy.

Czestosc

Procent

Procent
waznych

Procent
skumulowany

' W tabelach od 2 do 7 kategoria procent liczona jest dla cato$ci oséb uwzglednionych w badaniach. Natomiast

procent waznych odnosi sie do 0séb rzeczywiscie angazujacych sie w gry hazardowe.
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Codziennie 1 0,0 0,9 0,9
Kilka razy w tygodniu ale nie codziennie 2 0,1 1,8 2,7
Raz w tygodniu 21 1,0 25,2 28,0
Kilka razy w miesigcu, ale rzadziej nizraz |13 0,6 15,2 43,2
na tydzien

Raz w miesigcu 23 1,1 27,6 70,8
Kilka razy w ciagu roku, ale rzadziej niz 24 1,2 29,2 100,0
raz w miesigcu

Osoby grajace w gry hazardowe, najczg$ciej realizowaly taka aktywnos¢ kilka razy w roku,
ale rzadziej niz raz w miesigcu (29,2%), ewentualnie raz w miesigcu (27,6%) (Tab. 46).
Stosunkowo duzg grupe stanowily takze respondenci obstawiajacy zaktady online raz w
tygodniu (25,2%) oraz kilka razy w miesigcu (15,2%). Jedynie 0,9% bioracych udzial w

badaniu grato codziennie.

Tabela 47. Przecigtny czas spedzany przez osob¢ na jednej sesji hazardowej gry online.

Czas gry Czestosc | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
Mniej niz 15 minut 24 1,2 28,6 28,6

Od 15 do 30 minut 29 1,4 34,7 63,3

Od 31 minut do 1 godziny |14 0,7 17,0 80,3

Ponad 1 godzing do 2 godzin | 14 0,7 16,5 96,8

Ponad 2 godziny do 3 godzin | 2 0,1 2,9 99,8

Wigcej niz 3 godziny 0 0,0 0,2 100,0

Najwigcej 0sob badanych spedzato do potgodziny na jednej sesji gry online (63%) (por. Tab.
47). Z kolei najmniej, bo jedynie 0,2% grajac wiecej niz 3 godziny.

Respondenci przeznaczali zréznicowane kwoty (od 1 do 500 ztotych) na gry
hazardowe online. Srednio bylo to 5521 zt (SD=69,52). Wérdd badanych najczesciej
wymieniane byly kwoty rzedu 10 zt (12,4%), 20 zt (17,4%) i 50 zt (18%). Pojawiaja si¢
jednak badani (okoto 15%), ktorzy przeznaczyli na tego typu aktywnos$¢ powyzej 100 ztotych
w ciggu czterech tygodni poprzedzajacych badanie.

Tabela 48. Wielkos¢ kwot przeznaczanych na gry online w ostatnich 4 tygodniach

Wielko$¢ zaktadow Procent Procent
w ztotych Czestos¢ Procent | waznych skumulowany
0 0 0,0 0,1 0,1
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1 0 0,0 05 0,7
2 5 0,2 6,0 6,6
3 0 0,0 0,1 6,8
4 0 0,0 0,1 6,9
6 2 0,1 23 9,2
8 0 0,0 0,1 9,3
9 1 0,0 07 10,1
10 10 05 12,4 22,5
12 2 0,1 2,0 245
20 14 0,7 174 41,9
25 2 0,1 19 43,8
30 6 03 7.6 51,4
40 7 0,4 88 60,2
50 15 07 18,0 78,1
60 4 0,2 45 82,7
100 2 0.1 1,9 84,6
150 7 0,4 8,9 93,5
200 3 0.1 35 97,0
250 1 0,1 15 98,5
270 0 0,0 0,1 98,6
300 0 0,0 0.1 98,7
320 0 0,0 0,1 98,9
400 1 0,0 0,9 99,8
500 0 0,0 0,2 100,0

Tabela 49. Liczba os6b odczuwajacych w ciggu ostatnich 12 miesigcy bezsilnos¢, poirytowanie lub
niepokdj, gdy probowaty rzuci¢ lub ograniczy¢ hazard w sieci.

Odczuwanie

negatywnych stanow Procent | Procent
emocjonalnych Czesto$¢ | Procent |waznych | skumulowany
Tak 11,091 |0,554594 | 13,4027 |13,4027

Nie 71,661 |3,583333|86,5973 |100

Wigkszos¢ badanych osob (86,6%) nie doswiadczata w ciggu ostatniego roku
negatywnych stanéw w sytuacji, gdy probowala zrezygnowac¢ z uprawiania hazardu w sieci
(por. Tab. 49). Co interesujace, dos¢ znaczna czgs¢ 0sob (20,9%) korzystajacych z hazardu
online w ostatnich 12 miesigcach, probowato ukry¢ fakt swojej aktywnosci przed osobami z
najblizszego otoczenia (por. Tab. 50). Nieznaczna cz¢$¢ badanych wskazywata, ze pojawity

si¢ u nich takze problemy finansowe wynikajace z aktywnosci hazardowej online. Okoto 2 %
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z nich musiato w ciggu ostatniego roku z tego powodu prosi¢ o pomoc rodzing, przyjaciot lub

opieke spoteczng (por. Tab. 51).

Tabela 50. Liczba osob, ktore w ostatnich 12 miesigcach probowaty ukrywac przed rodzing lub
przyjacioimi fakt, ze graja w gry hazardowe w sieci.

Ukrywanie faktu Procent |Procent

w gry hazardowe online | Czgstos¢ | Procent | waznych | skumulowany
Tak 17,263 |0,863218 |20,86113|20,86113
Nie 65,489 |3,274709 |79,13887 | 100

Tabela 51. Liczba osob, ktore w ostatnich 12 miesigcach miaty problemy finansowe z powodu
aktywnosci hazardowej w sieci.

Wystepowanie

problemow Procent | Procent
finansowych | Czgstos¢ | Procent | waznych | skumulowany
Tak 0,598 0,029902 | 2,051669 | 2,051669
Nie 28,549 |1,427563 |97,94833 | 100

Podczas analiz zestawiono takze fakt grania w gry hazardowe online ze zmiennymi o
charakterze socjodemograficznym takimi, jak m.in.: ple¢, wiek, wielko$¢ gospodarstwa
domowego, wystegpowanie dzieci w rodzinie, faza zycia, wyksztalcenie, dochod gospodarstwa
domowego, status zawodowy 1 klasa spoteczno-ekonomiczna. W przypadku czesci tych
zmiennych wykazano istnienie statystycznie istotnych r6znic w zakresie czestoSci grania w
gry hazardowe. Jednak z uwagi na malg liczebno$¢ ogdtu osob grajacych, znaczng ilos¢
kategorii odpowiedzi w poszczegdlnych zmiennych metryczkowych oraz wymagania
dotyczace stosowania testow statystycznych, jednoznaczna interpretacja tych powiazan nie
jest na tym etapie badan mozliwa. Ponizej zaprezentowano jedynie wybrane roznice
(dotyczace podstawowych kategorii takich, jak pte¢, wiek, wyksztalcenie, wielko$¢ miejsca
zamieszkania) w zakresie aktywnos$ci online. Jak wynika z tych analiz, czgséciej aktywno$¢
hazardowa podejmuja mezczyzni (6,3%) niz kobiety (2,2%) (x* =21,400; p=0,001) (por. Tab.
52). Grupy te roznig si¢ rowniez w zakresie zaangazowania w okreslone gry. Mezczyzni
czesciej niz kobiety graja w gry liczbowe Totalizatora Sportowego (XZ =16,530; p=0,001),
obstawiajg zaktady sportowe (XZ =20,636; p=0,001) lub angazuja si¢ w gry karciane na
pieniadze (x* =4,071; p=0,044).

Tabela 52. Pte¢ a podejmowanie okreslonego rodzaju aktywno$ci hazardowej online

Plec¢:
mezczyzna kobieta
Liczebnos¢ | % Liczebnos¢ | %
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Loteria w Internecie (np. loteria paragonowa) Nie | 963 99,9% |1033 99,7%
Tak |1 0,1% |3 0,3%
Zdrapki online Nie | 963 99,9% |1031 99,6%
Tak |1 0,1% |5 0,4%
Automaty losowe lub inne maszyny hazardowe w | Nie | 962 99,8% |1036 100,0%
Internecie Tak |1 0,2% |0 0,0%
Gry w karty na pienigdze online” Nie | 956 99,2% | 1034 99,8%
Tak |8 08% |2 0,2%
Inne gry kasynowe online (np. ruletka, kosci) Nie | 959 99,5% | 1036 100,0%
Tak |5 05% |0 0,0%
W gry liczbowe Totalizatora Sportowego (np. Multi | Nie | 932 96,7% |1028 99,2%
Multi, Ekstra P Tak | 32 33% |8 0,8%
Inne gry liczbowe online (np. bingo) Nie | 962 99,8% |1034 99,8%
Tak |2 02% |2 0,2%
Gry zreczno$ciowe na pienigdze w Internecie Nie | 964 100,0% | 1036 100,0%
Tak |0 0,0% |0 0,0%
Zaktady sportowe (w tym "fantasy sports") online | Nie | 944 98,0% |1036 100,0%
Tak | 19 20% |0 0,0%
Zaktady online dotyczace e-sportu lub sportu Nie | 955 99,1% |1033 99,7%
wirtualnego online Tak |9 0,9% |3 0,3%
Zaktady online na rynkach finansowych (np. gietdy, | Nie | 963 99,9% |1036 100,0%
FOREX, opcje b Tak |1 0,1% |0 0,0%
Jestem pewien, ze w ciggu ostatnich 12 miesigcy Nie |60 6,3% |22 2,2%
nie dokonatem zaktadéw pienig¢znych online w Tak | 903 93,7% | 1014 97,8%
grach hazardowych online

Aktywno$¢ hazardowa badanych byla zréznicowana rowniez w zaleznosci od wieku
respondentow (32 =53,368; p=0,001) oraz wyksztalcenia (x> =16,947; p=0,001) (por. Tab. 53
I 54). Relatywnie najczgéciej angazuja si¢ w nig osoby w wieku 15-29 lat oraz te, ktore
deklaruja wyksztalcenie na poziomie podstawowego (5,7%) 1 Sredniego (4,2%). Hazard
online jest rowniez typowy dla 0sob zamieszkujacych wsie (4,7%), miejscowosci do 20 tys.

mieszkancow (4,2%) oraz te powyzej 500 tys. mieszkancow (9,3%) (por. Tab. 55).

Podczas badan analizowano rowniez szereg innych zmiennych o charakterze
socjodemograficznym 1 ich zwigzek z aktywnoscig hazardowg online. Jednak z uwagi na mate
liczebno$ci w poszczegolnych kategoriach wynikéw ich szczegoétowa interpretacja obarczona
moze by¢ znaczacym bledem. Uzyskane wyniki moga by¢ jednak sugestia do dalszych badan
w tym zakresie, na wigkszej liczbie respondentow. Ponizej zamieszczono tego typu zmienne,

dla ktérych uzyskano statystycznie istotne réznice (por. Schemat 1).

Kolorem czerwonym oznaczono kategorie, w ktérych wystepujg statystycznie istotne réznice w zakresie
specyficznej aktywnosci hazardowej online (wartos$¢ testu Xz byta istotna na poziomie p<0,05).
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Schemat 1. Istotne zwigzki pomi¢dzy zaangazowaniem w gry hazardowe online a wybranymi
zmiennymi o charakterze socjodemograficznym.

Poglebione analizy dotyczace zagrozenia uzaleznieniem od grania hazardowego w
Internecie zostaly opisane w artykule The Prevalence of E-Gambling and of
Problem E-Gambling in Poland (B. Lelonek-Kuleta, R.P. Bartczuk, M. Wiechetek,
J. Chwaszcz, 1. Niewiadomska, International Journal of Environmental Research
and Public Health 2020).
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5. Zjawisko uprawiania gier Pay to Win (P2W) wsrod dorostych Polakow.

Kolejnym etapem analiz bylo oszacowanie czestoSci zaangazowania dorostych
Polakéw w gry o charakterze P2W. Okazato si¢, ze 1,7% respondentéw grato w gry typu
P2W w ciggu ostatnich 12 miesi¢cy poprzedzajacych badanie (por. Wykres 2). Sposrod tych,
ktoérzy byli w nie zaangazowani, najwigcej osob wybierato gry na konsolach (29,6%) i
komputerach osobistych (64,9%), w ktorych za optatg istniata mozliwos¢ uzyskania jakiej$
przewagi (por. Tabela 56). Badani najczgséciej kupowali rzeczy, ktore dawaly im mozliwos¢
uzyskania przewagi (94,5%), rzadziej te dajace mozliwo$¢ proby wylosowania takowej

(8,1%) (por. Wykres 3).

Osoby grajgce w gry typu P2W

35

M tak

M nie

Wykres 2. Liczba oso6b zaangazowanych w gry typu pay to win (P2W) w populacji badanych
dorostych Polakow.

Tabela 56. Rodzaj gier P2W dostepnych w Internecie (online), w ktore badani grali, cho¢by raz w
ciggu ostatnich 12 miesiecy.

Nie Tak

95,0% |95,0% 95,0% |95,0%
Typ gry P2W: Liczebno$¢ | % LLCI* | ULCI* | Liczebno$¢ | % LLCI* |ULCI*
gry na portalach | 34 98,2% | 87,4% |99,7% |1 1,8% [0,3% |12,6%
spotecznosciowych, w
ktorych istnieje
mozliwos¢  uzyskania
przewagi za  oplata
pienigzng
gry na konsoli, w|25 70,4% | 55,2% |84,3% |10 29,6% | 15,7% |44,8%
ktorych istnieje
mozliwos¢  uzyskania
przewagi za  optatg
pieni¢zna
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ary na komputer | 12 35,1%20,3% |50,8% |23 64,9% | 49,2% |79,7%
osobisty, w  ktérych
istnieje mozliwosé
uzyskania przewagi za
oplata pieni¢zng

gry pobierane na|32 90,7% | 78,9% [97,5% |3 9,3% |25% [21,1%
smartfon, w ktérych
istnieje mozliwosé
uzyskania przewagi za
oplatg pieni¢zna

*LLCI — dolny poziom ufnosci; *ULCI — gorny poziom ufnosci

mozliwos¢ préby wylosowania za
optatq jakiejs rzeczy, ktéra moze
zapewniac przewage w grze

mozliwos¢ kupowania konkretne;j

przewage w grze

0 5 10 15 20 25 30 35

B elementy dostepne w grach P2W

Wykres 3. Elementy dostepne w grach typu P2W, w ktore graly osoby w ciagu ostatnich 12 miesigcy.

Osoby badane z r6zng czgstotliwoscia angazowaly sie¢ w gry typu P2W (por. Wykres 4).
Relatywnie najwigcej 0osob podejmowato te aktywnos$é raz w tygodniu (26,9%) oraz kilka
razy w tygodniu (25,2%). Jedynie 2,7% o0s0b angazujacych si¢ w tego typu gry, gra w nie raz
w roku. Co ciekawe, az 13,1% podejmuje¢ te aktywno$¢ codziennie. Respondenci poswigcaja
r6zng ilo$¢ czasu na jedng sesje gry (por. Tab. 57). Najwiecej, bo az 48% z nich poswigca na
to od 1 do 2 godzin. Dla 20,8% jest to okoto 15-30 minut. Najmniej badanych w tej kategorii
pytania wskazato czas od p6t godziny do godziny (2,9%).

Tabela 57. Czas poswigcany na jedna sesje gry P2W.

Procent
llo$¢ czasu: Czestosc¢ | Procent | Procent waznych | skumulowany
Mniej niz 15 minut 5 0,3 14,5 14,5
Od 15 do 30 minut 7 0,4 20,8 35,3
Od 31 minut do 1 godziny |1 0,1 2,9 38,2
Ponad 1 godzing do 2 godzin | 17 0,8 48,0 86,2
Ponad 2 godziny do 3 godzin |5 0,2 13,8 100,0
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Czestosc grania w P2W

204

Procent

107

: ]

T T T T
Codziennie Kilka razy w  Raz wtygodniu  Kilka razy w  Raz w miesigcu  Kilka razy w
tygodniu ale nie miesigcu ale ciggu roku ale
codziennie rzadzie| niz raz rzadzigj w
na tyczien miesigou

Wykres 4. Czgstos$¢ grania w gry typu P2W w ciggu ostatnich 12 miesi¢cy

Platnos¢ za opcje w darmowych grach

1009

80

60

Procent

40

Tak Hie

Wykres 5. Liczba osob, ktore dokonaty ptatnosci za opcje w grze typu P2W w ciggu ostatnich 12
miesiecy.

Badani deklarowali, ze w ciggu ostatnich 12 miesi¢cy jedna pigta z nich dokonata ptatnosci za
jakakolwiek opcje w darmowej grze typu P2W. Srednio byto to 64,94 ztotych (SD=27,28).
Doktadniejsza analiza $rodkow pieni¢znych przeznaczonych na ten cel wskazuje, ze wartosci

te zawierajg si¢ w przedziale od 10 do 100 ztotych (por. Tab. 58). Jednak dla prawie 83%

respondentéw byta ona wieksza lub réwna 50 ztotych.
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Krajowe Biuro do Spraw
Przeciwdzialania Narkomanii

Tabela 58. Wielko$¢ kwoty przeznaczonej na opcje w grze typu P2W w ciagu ostatnich 12 miesiecy.
Kwota w PLN | Czgsto$¢ | Procent | Procent waznych | Procent skumulowany
10 0 0,0 58 5,8
15 0 0,0 5,2 111
20 0 0,0 3,2 14,2
30 0 0,0 1,4 15,7
35 0 0,0 1,4 17,1
50 0 0,0 2,8 19,9
60 1 0,1 20,4 40,4
70 1 0,1 19,9 60,2
80 2 0,1 26,8 87,0
100 1 0,0 13,0 100,0

Uzyskane odpowiedzi w zakresie czestosci grania w gry typu P2W poddano takze analizie ze
wzgledu na podstawowe dane socjodemograficzne takie, jak pte¢, wiek, wyksztatcenie,
miejsce zamieszkania. Wykazaly one, ze mezczyzni statystycznie czesciej (x° =20,079;

p=0,001) graja w gry tego typu niz kobiety (3,1% vs 0,5%) (por. Tab. 59).

Tabela 59. Pte¢ a podejmowanie gier typu P2W.

Pte¢:

mezczyzna | Kobieta
Czy w  ciggu|Tak Liczebno$¢ 30 5
ostatnich 12
miesiecy zagrale§ - % 7z Ple¢:
chocby raz - w gry, 3,1% 0,5%
w ktorych gracze za [yjg Liczebnoé
optata  pieni¢zng 934 1031
wykupuja - xome o Pice
przedmioty, ustugi ' 96,9% 99,5%
lub funkcje?

Statystycznie istotne réznice wystepuja rowniez w zakresie wieku (y* =34,347; p=0,001). Jak
wynika z przeprowadzonych badan, korzystanie z gier typu P2W jest domeng oséb w wieku

15-29 lat oraz 40-49 lat (por. Tab. 60).

Tabela 60. Wiek a podejmowanie gier typu P2W.

Wiek:
15-29 | 30-39 |40-49 |50-59 |60-69 7Q !
wigcej
Czy w ciagu Tak Liczebnos¢ | 14 3 16 0 2 0
ostatnich 12 % zWiek: [2,7% |1,0% [48% |0,0% |0,9% |0,0%
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229 251

miesi¢cy zagrales - Liczebno§¢ 315
chocby raz - w gry,
w ktorych gracze za
optatg pieni¢zng
wykupuja rozne
przedmioty, ustugi
lub funkcje?

363

Nie % z Wiek: 99,0% |95,2% |100,0% |99,1% |100,0%

Granie w P2W ma roézna czesto$é u osob wyodrebnionych z uwagi na wyksztalcenie (2
=32,205; p=0,001). Relatywnie najczg¢sciej graja w nie osoby posiadajgce wyksztatcenie
podstawowe (4,6%) oraz $rednie (1,5%) (Tab. 61). Istotne statystycznie rdznice odnotowano
takze dla miejsca zamieszkania (XZ =31,957; p=0,001). Najczesciej z opisywanych tutaj gier
korzystajg osoby ze wsi (2,3%) i miast powyzej 500 tysiecy mieszkancow (5,7%) (Tab. 62).

Tabela 61. Wiek a podejmowanie gier typu P2W.

Wyksztatcenie:
zasadnicze
podstawowe | zawodowe | $rednie | wyzsze
Czy w ciggu ostatnich 12| Tak |Liczebno$¢ 22 1 10 2
miesigcy zagrate$ - chocby raz -
w gry, w ktorych gracze za % z|4,6% 0,2% 1,5% [0,5%
oplata pienigzng wykupujg rézne Wyksztatcenie:
przedmioty, ustugi lub funkeje? I'Nje T Ticzebnose | 459 468 673 | 366
% z195,4% 99,8% 98,5% |99,5%
Wyksztatcenie:
Tabela 62. Migjsce zamieszkania a podejmowanie gier typu P2W
Wielkos$¢ miejsca zamieszkania:
miasto miasto miasto
miasto do | miasto 20 | miasto 50 | 100 - 200 | 200 - 500 | powyzej
20 tys. - 50 tys. | - 100 tys. tys. tys. 500 tys.
mieszkan | mieszkan | mieszkan | mieszkan | mieszkan | mieszkan
wies cOwW cOwW cOwW cow cOw cOwW
Czyw |Ta|Liczebnos | 19 3 0 1 0 0 12
ciggu k |¢
ostatnich % z 2,3 1,1% 0,0% 0,6% 0,0% 0,0% 5,7%
12 Wielkosé¢ | %
miesigey miejsca
zagrate$ zamieszka
- chocby nia:
raZ-W | Ni | Liczebno$ | 796 260 213 162 151 182 200
gry,w e |¢
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ktorych %z 97,7 98,9% | 100,0% 99,4% | 100,0%| 100,0% 94,3%
gracze Wielkos¢ %
za oplata miejsca
pieni¢zn zamieszka
a nia:
wykupuj
ardzne
przedmi
oty,
ustugi
lub
funkcje?

Podczas badan dotyczacych P2W analizowano rowniez szereg innych zmiennych o
charakterze socjodemograficznym. Jednak z uwagi na male liczebnosci w poszczegdlnych
kategoriach wynikow ich szczegdtowa interpretacja obarczona moze by¢ znaczacym biedem.
Uzyskane wyniki moga by¢ jednak sugestiag do dalszych badan w tym zakresie, na wigkszej

licznie respondentow. Ponizej zamieszczono tego typu zmienne, dla ktoérych uzyskano

region
kraju

status
zawodowy

statystycznie istotne roznice (por. Schemat 2).

faza zycia

korzystanie
z internetu

wielkos¢
gosp.
domowego

ERE
spoteczna

Schemat 2. Istotne zwiazki pomiedzy zaangazowaniem w P2W a wybranymi zmiennymi o charakterze
socjodemograficznym.
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V Badania internetowych graczy hazardowych oraz graczy
internetowych gier typu Pay to Win.

1) Narzedzie badawcze.

Badanie wlasciwe przeprowadzone wsrod graczy internetowych gier hazardowych oraz
gier typu Pay to Win zostalo przeprowadzone z wykorzystaniem kwestionariusza badawczego
opracowanego przez zespot migdzynarodowy koordynowany przez badaczy z Francji. Ze

wzgledu na obszerno$¢, kwestionariusz zostat zamieszczony zataczniku (zalgcznik 13).

Kwestionariusz zbudowany byt z kolejnych blokéw dotyczacych:

1. Zachowan zwigzanych z uprawianiem hazardu w Internecie.

2. Zachowan zwigzanych z uprawianiem hazardu poza Internetem.

3. Problemow do$wiadczanym w zwiazku z korzystaniem z hazardu w Internecie.

4. Zachowan zwigzanych z uprawianiem hazardu w Internecie z wykorzystaniem

wirtualnych pieniedzy,

o

Motywacji do uprawiania hazardu w Internecie.

6. Zachowan zwigzanych z uprawianiem gier internetowych ,,pta¢ by wygra¢” (pay to
win P2W).

7. Problemow doswiadczanym w zwigzku z korzystaniem z gier P2W w Internecie.

8. Motywacji do uprawiania gier P2W w Internecie.

9. Korzystania z tzw. lootboxéw zawartych w grach internetowych.

10. Zmiennych demograficznych.

11. Zmiennych psychologicznych — osobowos$¢, orientacja pozytywna, inteligencja

spoleczna, poczucie samotnosci, radzenie sobie ze stresem.

Trzy bloki pytan (blok 8, 9 i blok 11) zostaly opracowane przez zespdt polski i dodane do
zestawu podstawowego pytan wykorzystanych w badaniach migdzynarodowych. Bylo to
zgodne z zatozeniami projektu mi¢dzynarodowego, w $wietle ktorych kraje uczestniczace w

projekcie miaty bazowa¢ na wspdlnym narzedziu, jednak ze wzgledu na specyficzne
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zainteresowania czy potrzeby danego kraju mozliwe bylo poszerzenie narzedzia o dodatkowe
pytania. W badaniach polskich zdecydowano si¢ na bardziej szczegdlowe pytania po§wigcone
lootboxom, ze wzgledu na nowos$¢ zjawiska oraz duze znaczenie spoleczne poglebionego
poznania go, a takze bardzo ograniczong literatur¢ z tego obszaru na $wiecie. Oprocz tego,
zatozono, ze poza poznaniem zjawiska, bardzo istotna jest takze proba zrozumienia
mechanizméw jego powstawania, wsréd ktorych czynniki psychologiczne odgrywaja z

duzym prawdopodobienstwem wazna role.

2) Realizacja badan.

Badania internetowe przeprowadzita firma IMAS, wsrod zarejestrowanych uzytkownikow
panelu badawczego Firmy. Firma IMAS dziata na polskim rynku od 2005 roku,
wspolpracujac z osobami, ktére na zasadzie wzajemnej umowy biorg udzial w badaniach
internetowych przeprowadzanych przez IMAS na zlecenie réznych podmiotow. Uczestnicy
badan za udziat w nich sg wynagradzani. Panel dziala na zasadach zgodnych ze standardami
badawczymi ESOMAR. Obejmuje ponad 70000 zarejestrowanych polskich uzytkownikow
Internetu.

Zaproszenie do udzialu w badaniu zostalo wystane przez firm¢ IMAS do 46806
uzytkownikdw panelu. Dobor respondentow oparty byt na pici i wieku respondentow. W
pierwszej kolejnosci zapraszani byli mtodzi mezczyzni.

8511 uzytkownikow odpowiedzialo na zaproszenie, co stanowi 18,2%. Osoby byty
rekrutowane na bazie dwoéch kryteriow:

e Respondent grat online w okresie minionych 12 miesigcy;

e Respondent wydat pieniadze na gry free to play;

Respondenci spehiajacy jedno lub dwa z tych dwoch kryteriow stworzyli grupg badang
obejmujacg 2074 osob.

Przed badaniem zostalo zatozone, ze zostanie przebadane 1,000 e-hazardzistow i 1,000 graczy
gier free to play. W zwiazku z tym, po zebraniu grupy 1000 e-hazardzistow, rekrutacja do tej
grupy zostata zamknigta i tylko osoby spetniajgce kryteria wiaczajace do grupy pay to win

byty rekrutowane.
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Schemat 3. procedura pozyskiwania 0sob do badan.

3) Wiyniki badan.

1. Opis grupy badane;.

W badaniu wzigty udzial 2074 osoby badane w wieku od 16 do 72 lat (Myjek = 34,32;
SDwiek = 10,58), podzielone na trzy grupy: grupa Czysty e-hazard (osoby badane, ktore
zadeklarowaty, ze uprawiajg tylko gry hazardowe w sieci), grupa Czyste e-granie (osoby,
ktore zadeklarowaty, ze uprawiajg tylko gry sieciowe (niehazardowe) — gry Pay to Win),
grupa e-granie + e-hazard (osoby w badaniu, ktore zadeklarowatly, ze uprawiajg zarowno

gry hazardowe jak i gry typu Pay to Win). Rozktad liczebno$ci 0sob w poszczegolnych
grupach przedstawia Tabela 63.

Tabela 63. Rozktad czestosci przypisania osob badanych do poszczegdlnych grup w projekcie badawczym.

Procent Procent
Grupa: Czgstos¢ Procent waznych skumulowany
czysty e-hazard 918 44,3 44,3 44,3
czyste e-granie 193 9,3 9,3 53,6
e-granie + e-hazard 963 46,4 46,4 100,0
Ogodtem 2074 100,0 100,0
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Sposréd przebadanych o0s6b 52,9% stanowily kobiety (1097 osob), a 47,1%

me¢zezyzni (977 osob). Wigkszos$¢ przebadanych osob byta w wieku ponizej 35 lat, najmnie;j

0s6Ob badanych to osoby starsze niz 55 lat (Tab. 64.).

Tabela 64. Rozktad wieku 0s6b badanych z podziatem na trzy grupy wiekowe: ponizej 35 lat, 35-54 lata,
powyzej 55 lat.

Procent
Przedziat wickowy: Czestosé Procent skumulowany
<35 1194 57,6 57,6
35-54 767 37,0 94,6
55+ 113 5,4 100,0
Ogotem 2074 100,0

Wigkszo$¢ o0sob badanych deklarowato, ze sg zatrudnieni (82% respondentow),
pozostate osoby byty bezrobotne, na emeryturze, studiowaty lub prowadzily dom, miaty inne
zajecie lub nie udzielity odpowiedzi na pytanie (Tab.65). Wigkszo§¢ badanych osob
deklarowato posiadanie wyksztatcenia wyzszego (51,2% osob badanych) i $redniego (41%

0s6b badanych). 5% respondentow posiadato wyksztatcenie zawodowe, a 2,7% wyksztalcenie

wyzsze (Wykres 6).
Tabela 65. Rozktad czestosci w odniesieniu do statusu zawodowego os6b badanych.
Procent

Rodzaj aktywnosci zawodowe;j: Czgstosé Procent skumulowany
Osoba pracujaca 1553 82,0 82,0
Osobg bezrobotng, ktdra w 74 3,9 85,9
przesztosci pracowata
Osobg bezrobotng, ktora 18 1,0 86,9
nigdy nie pracowata
Emerytem 38 2,0 88,9
Studentem 108 57 94,6
Osobg prowadzacg dom 64 34 98,0
Inne 38 2,0 100,0
Ogotem 1893 100,0
Brak odpowiedzi 181

Ogodtem 2074
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Wigkszo$¢ przebadanych osob jest w zwigzku malzenskim (47,7% osob badanych), w

wolnym zwigzku (25,1% 0s6b badanych) lub stanu wolnego (23,8% os6b badanych). Osoby

rozwiedzione lub w separacji stanowilty 2,9% , a wdowy/wdowcy 0,6%. Rozktad

miesi¢cznych dochodéw NETTO w gospodarstwach domowych badanych os6b wskazuje, ze

najczesciej stanowig one miedzy 2000 a 7999zt (Tab.66).

Tabela 66. L.aczne dochody NETTO wszystkich cztonkéw gospodarstwa domowego 0sob badanych.

Procent
Dochdd netto w gospodarstwie domowym: Czestos¢ | Procent | skumulowany
Mniej niz 2000 zt / miesigc 142 8,2 8,2
Pomigdzy 2000 a 3999 zt / miesiac 403 23,3 31,5
Pomigdzy 4000 a 5999 zt / miesiac 472 27,3 58,8
Pomiedzy 6000 a 7999 zt / miesiac 413 23,9 82,6
Pomigdzy 8000 a 11999 zt / miesiac 223 12,9 95,5
Pomiedzy 12000 a 19999 zt / miesigc 55 3,2 98,7
Wiecej niz 20000 zt / miesiac 23 1,3 100,0
Ogotem 1731 100,0
Braki Nie wiem 147
danych Brak odpowiedzi 196
Ogotem 2074
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2. Uprawianie gier hazardowych w Internecie - charakterystyka zjawiska w
Polsce.

Osoby badane deklarujgce korzystanie z hazardu w Internecie (N=1881)

charakteryzowaty si¢ uprawianiem roznych rodzajoéw gier hazardowych online (Tab.67).

Tabela 67. Rozktad liczebnosci grania w gry hazardowe w Internecie z uwzglednieniem rodzaju
uprawianych gier.

Rodzaj uprawianej gry: Liczebnos¢ Procent

1. Gry liczbowe Totalizatora Sportowego w Internecie. 1057 56,2%
2. Inne loterie i konkursy losowe w internecie. 495 26,3%
3. Zdrapki online. 779 41,4%
4. Automaty losowe w Internecie. 457 24.3%
5. Poker online. 428 22,8%
6. Inne gry karciane na pienigdze w Internecie. 214 11,4%
7. Inne gry kasynowe online. 219 11,6%
8. Wyscigi konne online. 197 10,5%
9. Zaktady sportowe online (w tym tzw. “fantasysports™). 583 31,0%
10. Zaktady online dotyczace sportu elektronicznego lub wirtualnego. 438 23,3%
11. Zaktady online dotyczace rynkéw finansowych (FOREX, opcje 258 13,7%
binarne).

Najwigcej 0sob badanych gralo w gry liczbowe Totalizatora Sportowego, najmniej w

wyscigi konne online (Wykres 7).

U Nie wybrane

G1. 1. Gry liczhowe Totalizatora Sportowego w
B \Wybrane

Internecie

G1. 2. Inne loterie i konkursy losows w intermecie
G1. 3. Zdrapki online

G1. 4. Automaty losowe w Internecie

G1. 5. Poker online

G1.E. Inne gry karciane na pienigdze w Internecie
G1. 7. Inne gry kasynowe online

G1. 8. Wyscigi konne online

G1. 9. Zaktady sportowe online (w tym tzw.
“fantasysports”)

G1.10. Zaktady online dotyczace spartu
elektranicznego lub wirtualnego

G1. 11. Zaktady online dotyczace rynkdw
finansowych (FOREX, opcje binarne)

0,0% 200%  400%  G00%  G00%  1000%

Wykres 7. Rozktad liczebnosci osob badanych grajacych w poszczegdlne rodzaje gier hazardowych w
Internecie.
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W celu sprawdzenia réznic w liczebnosci kobiet i me¢zczyzn grajagcych w rozne
rodzaje gier hazardowych w Internecie przeprowadzono testy chi. Wykazaty one na istotne

statystycznie roéznice dla:

- innych loterii i konkurséw losowych w Internecie (chi® (1) = 29,818; p < 0,001) — wiecej
0s0b grajacych w te gry to kobiety (Tab.68),

- zdrapek online (chi® (1) = 143,000; p < 0,001) — wigcej 0sob grajacych w te gry to kobiety
(Tab.68),

- automatow losowych w Internecie. (chi?® (1) = 4,340; p < 0,05) - wiccej 0s6b grajacych w te

gry to m¢zezyzni (Tab.68),

- zakladow sportowych online (w tym tzw. “fantasysports™) (chi® (1) = 69,413; p < 0,001) -
wiecej 0sob grajacych w te gry to mezczyzni (Tab.68),

- zaktadow online dotyczacych sportu elektronicznego lub wirtualnego (chi? (1) = 17,340; p <

0,001) - wigcej 0sob grajacych w te gry to me¢zczyzni (Tab.68),

- zaktadow online dotyczacych rynkéw finansowych (FOREX, opcje binarne) (chi® (1) =
8,621; p < 0,05) - wiecej 0sob grajacych w te gry to mezczyzni (Tab.68).

Zauwazono takze istotne statycznie roznice w liczebnosci osob grajacych w rozne gry
hazardowe w Internecie ze wzgledu na ich wiek dla:
- gier liczbowych Totalizatora Sportowego w Internecie (chi? (2) = 64,335; p <0,001) — gdzie
0s0b ponizej 35 lat jest istotnie statystycznie najmniej (Tab.69),

- automatéw losowych w Internecie (chi? (2) = 6,854; p <0,05),

- innych gry karcianych na pieniadze w Internecie (chi® (2) = 6,248; p <0,05) — 0s6b powyzej
55 lat jest istotnie statystycznie mniej niz osob wieku 35-54 lat 1 miodszych niz 35 lat

(Tab.69),

- innych gier kasynowych online (chi® (2) = 6,433; p <0,05) — istotnie mniej os6b w wieku 35-
54 lat gra w te gry, niz osob starszych (Tab.69),

- Wyscigow konnych online (chi?® (2) = 24,609; p <0,001) — najwiecej osob grajacych w

wyscigi konne to osoby mtodsze niz 35 lat,
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<0,01) — najmniej 0s6b grajacych w ten typ gier to osoby starsze niz 55 lat (Tab.69).

Zauwazono takze, ze w przypadku gier liczbowych Totalizatora Sportowego w
Internecie (chi’(1) = 15,854; p<0,001), pokera online (chi’(1) = 5,163; p<0,05), zakladow
sportowych online (w tym tzw. “fantasysports™) (chi’(1) = 7,278; p<0,005) i zakladow online
dotyczacych sportu elektronicznego lub wirtualnego (chi(1) = 14,609; p<0,001) wickszo$¢

0s0b grajacych w poszczegolne gry to osoby zatrudnione (Tab.70).

Dla niektorych rodzajow gier zauwazono takze rdznice w stanie cywilnym osob
badanych dla gier liczbowych Totalizatora Sportowego oraz zdrapek online (chi?(4) = 12,636;
p<0,05). Dla gier liczbowych Totalizatora Sportowego w Internecie zauwazono, ze wigckszos¢
0sOb wybierajacych te gry to osoby w zwiazku matzenskim (N = 523; 63,4%; chi’(4) =
38,490; p<0,001). Dla pozostatych rodzajow gier nie zauwazono réznic w stanie cywilnym

0sOb w nie grajacych (p>0,05).

W projekcie sprawdzono takze czy w poszczegdlnych rodzajach gier hazardowych
uprawianych w Internecie osoby roznig si¢ pod wzgledem dochodu NETTO uzyskiwanego w
gospodarstwie domowym. Zauwazono, ze dla gier liczbowych Totalizatora Sportowego w
Internecie wigkszo$¢ badanych grajacych w te gry uzyskuje dochdéd NETTO w wysokosci
6000-7999zt miesiccznie (chi’(6) = 43,07; p<0,001), a dla wyscigéw konnych online najmniej
0s6b uzyskuje dochod w przedziale od 4000 do 7999zt miesiccznie (chi’(6) = 13,390;
p<0,05). Dla pozostatych rodzajow gier nie zauwazono réznic w wielkosci dochodu NETTO

0sOb w nie grajacych (p>0,05).

W odniesieniu do wyksztatcenia osob badanych zauwazono, Ze osoby grajace w gry
liczbowe Totalizatora Sportowego w Internecie (chi’(3)=12,656; p<0,01) oraz w zdrapki
online (chi® (3)=12,929; p<0,01) maja najcze$ciej podstawowe wyksztalcenie (Tab.71).
Osoby grajagce w inne gry karciane na pienigdze w Internecie to najczg$ciej osoby z
wyksztalceniem podstawowym, a najrzadziej w wyzZszym (chi? (3)=10,614; p<0,01)
(Tab.71). Osoby deklarujagce gre¢ w zakltady sportowe online (w tym tzw. “fantasysports”)
(chi?(3)=8,046; p<0,05) oraz gracze zakladow online dotyczace rynkéw finansowych
(FOREX, opcje binarne) (chi® (3)=11,482; p<0,01) rowniez réznia sie pod wzgledem
wyksztatcenia (tab. 71).
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Wsréd deklarowanych rodzajow gier najwigkszg popularnoscia wséréd badanych
cieszg si¢ gry liczbowe Totalizatora Sportowego online oraz zdrapki online. Najwigcej osob
badanych gra w gry liczbowe Totalizatora Sportowego online. Gracze loterii Totalizatora
Sportowego uprawiajg je z nastepujaca czestoscig: codziennie: 1,6%; prawie codziennie:
7,4%; kilka razy w tygodniu: 24,1%; raz w tygodniu: 21,7%; kilka razy w miesigcu: 22%; raz
w miesigcu: 10,8%. W zdrapki online badani graja najczesciej prawie codziennie (10,2%).
Ale takze wsrdd deklaracji grania w gry kilka razy w roku najwigcej osob wybiera gry
liczbowe Totalizatora Sportowego online (12,3%) oraz zdrapki online (3,4%). Najmniejsza
popularnoscig cieszg si¢ wyscigi konne online (codziennie: 0,8%; prawie codziennie: 5,3%);
kilka razy w tygodniu: 17,6%; raz w tygodniu: 19,1%; kilka razy w miesigcu: 14,5%; raz w
miesigcu: 13,0%; kilka razy w ciggu roku: 29,8%).

Wsrod deklaracji kwoty wydawanej przecietnie podczas jednej sesji na rdzne rodzaje
gier w przeciggu ostatnich 12 miesigcy, najwiecej osob badanych wydaje 10 lub 20 ztotych.
Przecigtnie 10 ztotych jest wydawane podczas jednej sesji na: gry liczbowe Totalizatora
Sportowego online (N = 366; 35,4%), na innych loteriach i konkursach losowych w Internecie
(N = 143; 30,80%), zdrapki online (N = 240; 32,20%), automaty losowe online (N = 84;
20,08%), inne gry kasynowe online (N = 46; 23,60%), zaktady sportowe online (N = 162;
29,60%),wyscigi konne (N = 23; 16,90%), zaktady online dotyczace sportu elektronicznego
lub sportu wirtualnego (N = 118; 29,40%). Przecietnie 20 ztotych jest wydawane podczas
jednej sesji na: pokera online (N = 79; 20,60%), gry karciane online (N = 42; 23,20%),
zaktady na rynkach finansowych online (N = 34; 16,40%).

Wsréd réznych rodzajow gier, najwyzsze kwoty w ostatnim miesigcu od badania,
zostaty wydane przez osoby badane na zaktady na rynkach finansowych online (M = 763,96;
SD = 1 003,431). Osoby badane wydawaty ponad $rednio ponad 100 zt na: gry liczbowe
Totalizatora Sportowego online (M = 125,72; SD = 415,022), pokera online (M = 167,83; SD
= 437,056), inne gry karciane online (M = 183,85; SD = 1 071,181), gre na automatach
losowych online (M = 129,10; SD = 284,990), inne gry kasynowe online (M = 121,91; SD =
242.98), na wyscigi konne online (M = 170,80;SD = 520,628), zaktady sportowe online (M
= 203,25, SD = 1 003,431), zaktady online dotyczace sportu elektronicznego lub sportu
wirtualnego (M = 196,58, SD =1 751,907). Mniej niz $rednio 100 zt osoby badane wydawaly
na inne loterie i konkursy losowe online (M = 86,64, SD = 155,358) oraz zdrapki online (M
= 62,11, SD = 159,159).

Projekt wspétfinansowany ze sSrodkéw Funduszu Rozwiqzywania Problemdéw Hazardowych Strona 61



KATOLICKI 2
UNIWERSYTET - [L -_ﬁ /\/\7
LUBELSKI , —

JANA PAWEA Il N Ministerstwo Zdrowia

Spraw
rkomanii

Najmniej czasu na jedng sesj¢ gry osoby badane poswigcaja na gry liczbowe
Totalizatora Sportowego online (mniej niz 15 minut: N =437, 42,1%; od 15 do 30 minut: N =
386, 37,2%; od 30 minut do 1 godziny: N = 151, 14,5%). Powyzej 1 godziny, ale nie dtuzej
niz 3 godziny na jedng sesje gry, respondenci po$wiecaja na pokera online (od 1 do 2 godzin:
N = 123, 30,7%; od 2 do 3 godzin: N = 37, 9,2%). Najwiecej czasu na jedng sesj¢ gry osoby
badane poswigcaja najczesciej na poker online (wigcej niz 3 godziny: 3,2%) oraz gry na

automatach losowych online (wigcej niz 3 godziny: 3,1%).

Granie hazardowe w Internecie i poza Internetem

Oproécz charakterystyki osob badanych pod wzgledem uprawiania gier hazardowych w
Internecie, sprawdzono takze czy przebadani gracze uprawiajg takze gry hazardowe poza
Internetem. 52,7% (N = 986) sposrdd e-hazardzistow stwierdzito, ze w minionych 12
miesigcach gralo w gry hazardowe poza Internetem (chodzac do punktéw sprzedazy
kuponoéw, do kasyna lub na tor wy$cigéw koni). Z tych oséb wigkszo$¢ deklarowata gre w
gry liczbowe Totalizatora Sportowego oraz zdrapki (Tab.72). Wigkszo$¢ z 0sob
deklarujacych gre zarowno w Internecie jak 1 poza nim, deklarowala, ze w gry hazardowe gra
przewaznie w Internecie (Tab.73). Wsrod osob badanych uprawiajgcych hazard w Internecie i
poza nim, 512 osob (51,92%) zadeklarowato, ze doswiadczaja problemow z powodu swojego
uprawiania hazardu. Wigkszo$¢ z tych osob uwaza, ze problemy zwigzane sa z uprawianiem
hazardu zwigzane sa z grag w Internecie lub z gra zarowno w Internecie jak i poza nim
(Tab.74).

Tabela 72. Czgsto$é gru w rozne rodzaje gier hazardowych poza Internetem wsrod osob deklarujacych gre
zarowno w Internecie jak i poza nim.

Rodzaje gier hazardowych uprawianych Nie wybrane Wybrane Ogotem

poza Internetem Liczebnos¢ | Procent | Liczebnos¢ | Procent | Liczebnos¢ | Procent
1. Gry liczbowe Totalizatora Sportowego. 384 | 38,9% 602| 61,1% 986 | 100,0%
2. Inne loterie i konkursy losowe. 840 | 85,2% 146| 14,8% 986 | 100,0%
3. Zdrapki. 328| 33,3% 658 | 66,7% 986 | 100,0%
4. Automaty losowe. 795| 80,6% 191 19,4% 986 | 100,0%
5. Poker. 902 | 91,5% 84| 85% 986 | 100,0%
6. Inne gry karciane na pieniagdze. 950 | 96,3% 36| 3,7% 986 | 100,0%
7. Inne gry kasynowe (oprocz pokera i 968 | 98,2% 18| 1,8% 986 | 100,0%
automatdéw losowych).

8. Wyscigi konne. 914 | 92,7% 72 7,3% 986 | 100,0%
9. Zaktady sportowe. 644 | 65,3% 342 34,7% 986 | 100,0%
10. Inne gry hazardowe. 981 | 99,5% 5 05% 986 | 100,0%
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Tabela 73. Czgstos¢ gry w Internecie i poza nim wsrod osob deklarujacych gre zarowno w Internecie jak i poza
nim.

Procent Procent
Gdzie gra Pan/i w gry hazardowe? Czestosé waznych skumulowany
Przewaznie w Internecie 414 42,0 42,0
Przewaznie poza Internetem 279 28,3 70,4
W réwnym stopniu w 292 29,6 100,0
Internecie i poza nim
Ogodtem 985 100,0
Brak odpowiedzi 1
Ogotem 986

Tabela 74. Czgsto$é odpowiedzi dotyczacych problemow zwigzanych z uprawianiem hazardu u 0s6b wérdd osob
deklarujacych gre zarbwno w Internecie jak i poza nim.

Ocena 0s6b badanych miejsca wystepowania Procent Procent

problemow zwigzanych z uprawianiem hazardu | Czesto$é¢ waznych skumulowany
Przewaznie w Internecie 209 40,8 40,8
Przewaznie poza Internetem 100 19,5 60,4
W réwnym stopniu w 203 39,6 100,0
Internecie jak i poza nim
Ogodlem 512 100,0
Brak problemow 472
Brak odpowiedzi 2
Ogotem 474

Ogotem 986

Granie hazardowe z wykorzystaniem wirtualnych pieniedzy

Wsrod przebadanych hazardzistow, 68,4% zadeklarowato, ze dokonywato zaktadow
online z uzyciem wirtualnych pieniedzy w ciaggu minionych 12 miesigcy (Tab.75). Wsrod
osob dokonujacych takich zakladdéw, 585 to byly kobiety (stanowily 68,9% wszystkich
przebadanych kobiet), a 689 to mezczyzni (stanowili 67,9% wszystkich przebadanych
me¢zczyzn). Nie zauwazono istotnych statystycznie réznic miedzy kobietami i mezczyznami w
dokonywaniu zaktadow online z uzyciem wirtualnych pieniedzy w ciggu ostatnich 12
miesiecy (chi®(1) = 0,195; p=0,659).

Tabela 75. Dokonywanie zaktadéw online z uzyciem wirtualnych pienigdzy przez osoby badane w
projekcie.

Zaktady z uzyciem wirtualnych pienigdzy:

Czestosc

Procent
waznych

Procent
skumulowany
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W ciggu ostatnich 12 miesigcy 1274 68,4 68,4
dokonatem zaktadow online z
uzyciem wirtualnych pieniedzy.

W ciagu ostatnich 12 miesiecy 589 31,6 100,0
nie dokonatem zaktadéw online z
uzyciem wirtualnych pieniedzy.

Ogotem 1863 100,0
Brak odpowiedzi 18
Ogotem 1881

Wigkszo$¢ 0sob badanych, ktorzy dokonywali zaktadow online z uzyciem wirtualnych
pieniedzy w ciggu ostatnich 12 miesigcy, to osoby ponizej 35 roku zycia (N = 739, 69% z tej
grupy wiekowej) oraz osoby w przedziale wiekowym 35-54 lat (N = 473, 69,2% z tej grupy
wiekowej). Najmniejszg grupe stanowig osoby powyzej 55 roku zycia (N = 62, ale byto to
57,4% z tej grupy wiekowej). Roznica migdzy ta grupa wickowsa, a grupami oséb miodszych
jest istotna statystycznie (chi?(2) = 6,394; p<0,05).

Osoby dokonujgce zaktadow online z uzyciem wirtualnych pienigdzy w ciggu
ostatnich 12 miesiecy to w wigkszosci osoby pracujace (N = 975, 68,4% z tej grupy
dokonywato zaktadow z uzyciem wirtualnych pienigdzy; osoby niepracujace: N = 187, 63% z
tej grupy zawodowej dokonuje zaktadow), ale nie zauwazono istotnych statystycznie réznic w
ilosci oséb pracujacych 1 niepracujacych deklarujacych dokonywanie zakladow online z

uzyciem wirtualnych pieniedzy (chi?(1) = 3,276; p=0,070).

Wigkszo$¢ osob dokonujacych zakladéw online z uzyciem wirtualnych pienigdzy to
osoby z wyksztalceniem wyzszym (N = 572, co stanowi 64,9% z tej grupy wyksztatcenia)
oraz $rednim (N = 467, 67,6%). Osob z wyksztalceniem podstawowym deklarujacych
dokonywanie zaktadéw online z uzyciem wirtualnych pienigdzy byto 39 (bylo to 79,6% tej
grupy), a z wyksztatlceniem zawodowym 73 (81,1% z tej grupy wyksztalcenia). Zauwazono
statystycznie istotne roznice w liczebnosci osob deklarujacych dokonywanie zaktadow online
z uzyciem wirtualnych pienigdzy, dla oséb z wyksztalceniem zawodowym 1 wyzszym —
osoby z wyksztalceniem zawodowym dokonywaty ich istotnie czg¢$ciej niz osoby z

wyksztatceniem wyzszym (chi?(3) = 13,572; p<0,01) (Tab.76).
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Najwiecej osob deklarujagcych dokonywanie zaktadéw online z uzyciem wirtualnych
pienigdzy w ciggu ostatnich 12 miesigcy to osoby pozostajace w zwigzku matzenskim (N =
575, czyli 69,7% z tej grupy), osob stanu wolnego i bedacych w wolnym zwigzku
zidentyfikowano odpowiednio: N = 277 (65,2% z tej grupy) i N = 256 (63,8% z tej grupy
stanu cywilnego). 69,6% (N=32) o0sob rozwiedzionych/bgedacych w separacji oraz 72,2%
(N=8) wdow/wdowcow dokonywato zaktadow za wirtualne pienigdze. Nie zauwazono jednak
statystycznie istotnych roznic w liczebnosci osob deklarujacych dokonywanie zaktadow

online z uzyciem wirtualnych pieni¢dzy w ciggu ostatnich 12 miesigcy w odniesieniu do stanu

cywilnego przebadanych respondentow (chi?(4) =5,447; p = 0,244).

Nie zauwazono statystycznie istotnych roznic w liczebnosci osob deklarujacych
dokonywanie zakladéw online z uzyciem wirtualnych pieniedzy w ciggu ostatnich 12

miesiecy w odniesieniu do dochodu netto 0séb badanych (chi?(6) =5,343; p = 0,490).

W ciagu ostatnich 12 miesiecy osoby badane graly najczesdciej gry hazardowe
dostgpne w Internecie (uzywajac fikcyjnych pieniedzy) takie jak: loteria i zdrapki, automaty
losowe, poker online, zaktady sportowe (w tym tzw. “fantasysports”), czy zaklady online
dotyczace sportu elektronicznego lub wirtualnego (Tab.77).

Tabela 77. Rozktad liczebnosci oséb badanych ze wzgledu na wybor rodzaju gry hazardowej

dostepnej w Internecie (online), w ktore osoby badane graty w ciagu ostatnich 12 miesiecy, uzywajac
fikcyjnych pieniedzy.

Gry hazardowe dostgpne w Internecie Nie Wybrane — Ogodtem -
(online), w ktore osoby badane graty w | wybrane Liczebnos$¢ | o4 7 N | Liczebnos¢
ciagu ostatnich 12 miesiecy uzywajac - %z NwW (N) W (N)
fikcyjnych pienigdzy Liczebno | wierszu wierszu
$¢ (N)

1. Loteria, zdrapki online. 1256 67,4% 607 32,6 1863

2. Automaty losowe online. 1527 82,0% 336 18,0 1863

3. Poker online. 1481 79,5% 382 20,5 1863
4. Inne gry kasynowe online. 1649 88,5% 214 11,5 1863
5. Wyscigi konne online. 1764 94,7% 99 53 1863

6. Zaktady sportowe (w tym tzw. 1530 82,1% 333 17,9 1863
“fantasysports”) online.

7. Zaktady online dotyczace sportu 1602 86,0% 261 14,0 1863
elektronicznego lub wirtualnego.

8. Zaktady online dotyczace rynkoéw 1719 92,3% 144 7,7 1863
finansowych (FOREX, opcje binarne).
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Czesto$¢ uprawiania hazardu z uzyciem fikcyjnych pieniedzy rozkladala si¢ dosy¢
rownomiernie wsrdéd osob badanych (Tab.78). Najczesciej osoby badane podejmowaty tego
typu aktywnos¢ kilka razy w miesigcu lub kila razy w roku. Najmniej osob uprawiato hazard
z uzyciem fikcyjnych pienigdzy codziennie.

Tabela 78. Czgstos¢) uprawiania hazardu z uzyciem fikcyjnych pieni¢dzy przez osoby badane (w
ciggu ostatnich 12 miesiecy).

Czgsto$¢ (w ciggu ostatnich 12 miesiecy)
uprawiania hazardu z uzyciem fikcyjnych Procent Procent
pieniedzy. Czestosé waznych skumulowany

Codziennie 25 2,3 2,3
Prawie codziennie 89 8,0 10,3
Kilka razy w tygodniu 207 18,6 28,9
Raz w tygodniu 175 15,8 44,6
Kilka razy w miesiacu 242 21,8 66,4
Raz w miesigcu 130 11,7 78,1
Kilka razy w roku 243 21,9 100,0
Ogodtem 1111 100,0
Nieuzywanie fikcyjnych pieniedzy 589
Nie wiem 153
Brak odpowiedzi 28
Ogotem 770

Ogotem 1881

Wigkszo$¢ przebadanych osob poswigca na jedng sesje gry w gry hazardowe z
uzyciem fikcyjnych pieni¢dzy online do 1 godziny czasu, w tym: 23,9 % (N = 276) poswigca
mniej niz 15 minut, 30,1% (N = 347) poswieca od 15 do 30 minut, a 27,9% (N = 322)
poswieca od 30 minut do jednej godziny. Od 1 do 2 godzin poswigca 152 respondentow
(13,2% przebadanych 0sob korzystajacych z gier hazardowych online z uzyciem wirtualnych
pieniedzy), a od 2 do 3 godzin - 41 0so6b badanych (3,6%). Poswigcanie wiecej niz 3 godziny
na jedna sesj¢ gry w gry hazardowe z uzyciem fikcyjnych pieni¢dzy online deklaruje 1,3%
0sob badanych (N = 15). Dokonywania mikroptatnosci w darmowych grach hazardowych
online zadeklarowato 36,2% respondentéw (N = 456).

Sposrdd 1255 osob deklarujacych korzystanie z gier hazardowych online z uzyciem
wirtualnych pieniedzy 38,3% (N = 481) gra w gry z uzyciem wirtualnych pieniedzy
przewaznie przed graniem w gry hazardowe online z uzyciem prawdziwych pieniedzy, 28%
(N = 352) gra przewaznie po graniu w gry hazardowe online z uzyciem prawdziwych
pienigdzy, a 33,6% (N = 422) zaréwno przed jak i po graniu w gry hazardowe online z

uzyciem prawdziwych pieni¢dzy.
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uzyciem fikcyjnych pieniedzy spowodowal rozpoczecie uprawiania hazardu z uzyciem
prawdziwych pieniedzy. 39,3% oséb (N = 492) okreslito, ze hazard z uzyciem wirtualnych
pienigdzy nie wptynat na rozpoczecie uprawiania hazardu z uzyciem prawdziwych pieni¢dzy,
48,8% (N = 611) okreslito ten stopien jako maty, 10,6% (N = 133) jako duzy, a tylko 1,4% (N
= 17) jako calkowity.

3. Szkody wynikajace z uprawiania hazardu w Internecie - zagrozenie
uzaleznieniem od hazardu on-line.

W odpowiedzi na pytania dotyczace wpltywu hazardu na styl zycia przebadanych
0sob, 64,5% (N = 1207) respondentdow stwierdzito, ze hazard nie zaburzyt ich stylu zycia w
zaden sposob; 19,2% osob badanych stwierdzilo, Zze jednocze$nie graja w gry hazardowe i
spozywaja positki, 15,1% odklada potozenie si¢ spa¢ lub rezygnuje ze snu na rzecz gry,
10,1% badanych przyjmuje positki w nieunormowany sposob ze wzgledu na granie w gry
hazardowe, a 6,4% przyznaje, ze granie w gry hazardowe wplywa na ich relacje z innymi
(Tab.79).

Osoby badane zostaly poproszone o wypelnienie kwestionariusza PGSI (Problem
Gambling Severity Index) — mierzacego zagrozenie uzaleznieniem od hazardu. Doktadne

liczebnosci odpowiedzi na pytania kwestionariusza zostaly przedstawione w Tabeli 80

(Aneks).

W kwestionariuszu PGSI wyroznia si¢ 4 kategorie wynikow: O punktow - brak
probleméw hazardowych; 1-2 - punktow niski poziom ryzyka wystapienia uzaleznienia od
hazardu, 3-7 punktow - umiarkowany poziom ryzyka uzaleznienia od hazardu, 8 i wigcej
punktow — osoba okreslona zostaje jako gracz patologiczny. Wsrod 1864 osob przebadanych
e-hazardzistow minimalny wynik wynosit 0, a maksymalny 27 punktéw (M = 4,11; SD =
4,98). Najwiecej osob badanych (30,2%; N = 568) uzyskato 0 punktow - brak probleméw
hazardowych, 23,9% oséb badanych (N = 449) charakteryzuje si¢ niskim poziomem ryzyka
wystapienia uzaleznienia od hazardu (1-2 pkt.), 23,3% miarkowanym poziomem ryzyka
uzaleznienia od hazardu (3-7 pkt.), a 22,6% to gracze patologiczni (8 1 wigce] punktow)

(Wykres 8).
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Wykres 8. Liczebnosci 0s6b badanych w poszczegolnych kategoriach wynikéw kwestionariusza PG,
gdzie: 0 punktow - brak probleméw hazardowych; 1-2 - punktéw niski poziom ryzyka wystapienia
uzaleznienia od hazardu, 3-7 punktow - umiarkowany poziom ryzyka uzaleznienia od hazardu, 8 i
wigcej punktow — gracz patologiczny.

Sprawdzano takze, czy istniejg statystycznie istotne roznice migdzy badanymi
kobietami 1 mg¢zczyznami, w odniesieniu do wynikéw kwestionariusza PGSI. Wyniki testu
chi® wskazuja na istotne statystycznie roznice (chi’(3) = 9,652; p<0,05). W poszczegolnych
przedziatach wynikow zauwazono, ze w punktacji wskazujacej na brak probleméw
hazardowych (0 pkt.) znalazto si¢ wigcej kobiet niz mezczyzn, dla niskiego poziomu ryzyka
wystgpienia uzaleznienia od hazardu (1-2 pkt.) - nie ma réznic w odsetku kobiet i mg¢zczyzn,
dla umiarkowanego poziomu ryzyka wystapienia uzaleznienia od hazardu (3-7 pkt.)
przewazaja mezczyzni, a dla punktacji powyzej 8 punktow — gracz patologiczny - nie ma

roznic w liczbie kobiet i mezczyzn (Tab. 81).

Tabela 81. Roznice w liczebnosci kobiet i mezczyzn w odniesieniu do punktacji kwestionariusza
PGSI.

Pte¢ Punktacja 0 pkt. | 1-2 pkt. | 3-7 pkt. | 8+ pkt. | Ogodtem
PGSI:
Kobiety Liczebnos¢ 285 203 177 194 859
Procent (%) 332% | 236% | 20,6% | 22,6% | 100,0%
Reszta 2,6 -0,2 -2,6 0,0
skorygowana
Megzczyzni Liczebnos¢ 283 246 262 231 1022
Procent (%) 277% | 241% | 256% | 22,6% | 100,0%
Reszta -2,6 0,2 2,6 0,0
skorygowana
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Oprocz sprawdzenia réznic w odsetku kobiet i mezczyzn, w odniesieniu do
przedziatéw punktowych kwestionariusza sprawdzono takze, czy dla danych przedziatow
wystepuja réznice w liczebnosci 0s6b w roznym wieku, zatrudnionych i niezatrudnionych, z
roznym wyksztalceniem, stanem cywilnym i r6znym dochodem NETTO oraz deklarujacych
gr¢ w rézne rodzaje gier hazardowych w Internecie. Nie zauwazono, zeby w danym
przedziale punktowym wystgpily roznice w liczebnosci o0s6b zatrudnionych i
niezatrudnionych (chi®(3) = 1,742; p =0,743), roznego stanu cywilnego (chi’(12) = 9,064; p
=0,697), z r6znym dochodem NETTO (chi*(18) = 26,328; p =0,092).

W punktacji wskazujacej na brak probleméw hazardowych (0 pkt.) oraz
umiarkowany poziom ryzyka wystapienia uzaleznienia od hazardu (3-7 pkt.), nie zauwazono
réznic migdzy osobami w réoznym wieku, ale dla niskiego poziomu ryzyka wystapienia
uzaleznienia od hazardu (1-2 pkt.) istotnie statystycznie wigcej 0oséb w wieku mniej niz 35 lat
uzyskato wynik wskazujacy na ten poziom zagrozenia uzaleznieniem, niz 0so6b w wieku 35 —
54 lat. Wérdd osob uzyskujacych wynik wskazujacy na gracza patologicznego zauwazono, ze
najmniej jest osob w wieku powyzej 55 lat (Tab.82).

W punktacji wskazujagcej na brak problemoéw hazardowych (0 pkt.)) mniej
odnotowanych wynikow zauwazono dla os6b wyksztalceniem podstawowym niz
zawodowym (Tab.83). Dla niskiego, umiarkowanego poziomu ryzyka wystapienia
uzaleznienia od hazardu (3-7 pkt.) oraz poziomu graczy patologicznych, nie zauwazono

roznic w liczebnosci 0s6b z roznym wyksztalceniem.

Roéznice w liczebno$ci odpowiedzi poszczegdlnych przedziatdéw punktowych
kwestionariusza PGSI, w odniesieniu do roznych typoéw gier hazardowych online

wybieranych przez osoby badane, zostaty zauwazone dla:

-gier liczbowych Totalizatora Sportowego w Internecie (chi?(3) = 9,540; p <0,05),

- zdrapek online (chi*(3) = 28,873; p<0,001) — istotnie statystycznie wiecej 0sob grajacych w
te gry to gracze patologiczni (Tab.84),

- automatéw losowych w Internecie (chi?(3) = 65,926; p<0,001) - najmniej 0osob grajacych w
te gry to osoby bez ryzyka hazardu patologicznego, a najwigcej to gracze patologiczni

(Tab.84),
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- pokera online (chi?(3) = 67,625; p<0,001) — gdzie najmniej 0sob grajacych w te gry to osoby

bez ryzyka hazardu patologicznego, istotnie statystycznie wigcej jest osoéb z niskim, a
nastepnie umiarkowanym ryzykiem hazardu patologicznego, a najwigcej graczy
patologicznych (Tab.84),

- innych gier karcianych na pieniadze w Internecie (chi?(3) =93,403; p<0,001) — 0s6b bez lub
z niskim ryzykiem wystgpienia hazardu patologicznego jest w tej grupie gier istotnie
statystycznie mniej niz 0osob z ryzkiem umiarkowanym i graczy patologicznych (Tab.84),

- innych gier kasynowych online (chi’(3) =39,411; p<0,001) — 0s6b bez ryzyka wystapienia
hazardu patologicznego jest istotnie statystycznie mniej niz 0sob z ryzkiem niskim i
umiarkowanym oraz graczy patologicznych, a o0s6b z niskim ryzykiem jest istotnie
statystycznie mniej niz graczy patologicznych (Tab.84),

- wyscigdw konnych online (chi?(3) = 42,338; p<0,001) — os6b bez ryzyka wystapienia
hazardu patologicznego jest w tej grupie gier mniej niz osob umiarkowanym ryzkiem i graczy
patologicznych, osob z niskim i umiarkowanym poziomem ryzyka hazardu patologicznego
jest mniej niz graczy patologicznych (Tab. 84)

- zakladow sportowych online (w tym tzw. “fantasysports™) (chi?(3) =15,504; p<0,001) - 0s6b
bez ryzyka wystapienia hazardu patologicznego jest dla zaktadéw sportowych online mniej
niz os6b z umiarkowanym ryzykiem wystapienia hazardu patologicznego 1 graczy
patologicznych, a o0s6b z niskim ryzykiem istotnie statystycznie mniej niz graczy
patologicznych (Tab. 84),

- zakladow online dotyczacych sportu elektronicznego lub wirtualnego (chi’(3) = 63,946;
p<0,001) — 0sob bez ryzyka wystapienia hazardu patologicznego oraz z niskim ryzkiem jest
mniej niz osob z umiarkowanym ryzkiem 1 graczy patologicznych, a oséb z umiarkowanym
ryzykiem jest mniej niz graczy patologicznych (Tab. 84)

- zakladow online dotyczacych rynkéw finansowych (FOREX, opcje binarne) (chi?(3) =
69,275; p<0,001) — istotne statystycznie rdznice zostaly zauwazone miedzy wszystkimi
poziomami ryzyka wystapienia hazardu patologicznego, wskazujac na coraz wicksza liczbe
0soOb korzystajacych z zaktadow online dotyczacych rynkéw finansowych wraz ze wzrostem

ryzyka wystapienia hazardu patologicznego (Tab. 84).

Dodatkowo osoby badane zostaly poproszone o samodzielne okreslenie, czy istnieje
konkretna gra hazardowa online, ktéra przyczynita si¢ do problemoéw z hazardem w sposob

bardziej istotny niz inne gry hazardowe. 190 0sob badanych (10,1%) zadeklarowalo istnienie
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takiej gry, 674 osoby badane (35,8%) zadeklarowalo, ze takiej gry nie ma, a 1000 osob

(53,2%) stwierdzito, ze nie ma problemow z hazardem (Tab.85).

Tabela 85. Rozktad odpowiedzi 0sob badanych na pytanie o istnienie konkretnej gry hazardowej
online, ktora przyczynita si¢ do problemow z hazardem w sposob bardziej istotny niz inne gry
hazardowe.

Czy istnieje konkretna gra hazardowa online,
ktora przyczynita si¢ do Pana/-i problemow z
hazardem w sposob bardziej istotny niz inne gry Procent Procent
hazardowe? Czestos¢ | Procent|  waznych skumulowany
Tak 190 10,1 22,0 22,0
Nie 674 35,8 78,0 100,0
Ogolem 864 459 100,0
Brak 1000 53,2
problemow
Brak 17 0,9
odpowiedzi
Ogolem 1017 54,1
Ogolem 1881| 100,0

Deklaracje 190 osob wskazujacych na konkretna gre hazardowa online, ktora
przyczynita si¢ do ich probleméw z hazardem w sposob bardziej istotny, niz inne gry
hazardowe, prezentuja si¢ nastepujaco: 23,7% (N = 45) wskazato na poker online, 19,5% (N =
37) wskazato na zdrapki online, 18,6 % (N = 32) - na Gry Totalizatora Sportowego w
Internecie,12,1% (N = 23) - na automaty losowe online, 10,5% (N = 20) - na zaklady
sportowe (w tym tzw. “fantasysports”) online, 6,3% (N = 12) - na wyscigi konne online,
3,2% (N = 6) - na zaktady online dotyczace rynkéw finansowych (FOREX, opcje binarne),
2,6% (N = 5) - na inne loterie i konkursy losowe online, 2,1% (N = 4) - na zaktady online
dotyczace sportu elektronicznego lub wirtualnego, 1,6% (N = 3) - na inne gry karciane na

pienigdze online, 1,6% (N = 3) - na inne kasynowe stolowe gry hazardowe online.
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4. Motywy uprawiania hazardu w Internecie.

W celu poznania motywéw grania hazardowego przez Internet, osoby badane zostaly
poproszone o wypetienie kwestionariusza GMQ-F. Kwestionariusz obejmuje 16 pytan, z
czterostopniowg skalg odpowiedzi (nigdy lub prawie nigdy — 1; czasem — 2; czgsto — 3;
prawie zawsze — 4) oraz zawiera cztery wymiary — motywy uprawiania hazardu: Motywy
umacniania siebie (wewnetrzne umacnianie siebie poprzez zwigkszanie pozytywnych emaocji),
Motywy spoteczne (zewngtrzne pozytywne motywy wzmacniajace, granie w gry hazardowe
w celu zwigkszenia przynaleznosci spotecznej), Motywy radzenia sobie (uprawianie hazardu
w celu zmniejszenia lub uniknigcia negatywnych emocji) oraz Motywy finansowe (granie dla
korzysci finansowych). Dla kazdej z tych skal zostal obliczony wskaznik rzetelnosci — alfa
Cronbacha. Dla wszystkich skal wskaznik ten wskazywatl na dobra rzetelnos¢ skali (Motywy
Umacniania siebie: alfa = 0,839; Motywy spoteczne alfa = 0,819; Motywy radzenia sobie alfa
= 0,846; oraz Motywy finansowe: alfa = 0,842). Najczgséciej wystepujacymi motywami byty:
Motywy umacniania siebie (M = 2,20; SD = 0,72) i Motywy finansowe (M = 2,44; SD =
0,81) (Tab.87)

Tabela 87. Statystyki opisowe wynikow podskal kwestionariusza GMQ-F.

Podskale kwestionariusza GMQ-F: Motywy radzenia Motywy Motywy Motywy
sobie umacniania | spoteczne finansowe
siebie
Srednia 1,7842 2,1962 1,7761 2,4356
Odchylenie standardowe 0,68889 0,72336 0,63766 0,80937
Minimum 1,00 1,00 1,00 1,00
Maksimum 4,00 4,00 4,00 4,00

W celu sprawdzenia rdznic mi¢dzy kobietami i mezczyznami w zakresie wynikow
czterech podskal kwestionariusza GMQ-F wykonano testy t-Studenta. Przeprowadzone
analizy wykazaly r6znice w wynikach kobiet 1 m¢zczyzn w podskalach: Motywy umacniania
siebie (t(1290) = -2,064; p<0,05) i Motywy finansowe (t(1290) = 2,904, p<0,01). W podskali
Motywy Umacniania siebie wyzsze wynik uzyskali mezczyzni (M = 2,23; SD=0,72) niz
kobiety (M = 2,15; SD = 0,73), a w podskali Motywy finansowe wyzsze wyniki uzyskaty
kobiety (M = 2,51; SD = 0,83) niz mg¢zczyzni (M = 2,38; SD = 0,79). W podskalach Motywy
radzenia sobie (t(1290) = 0,148, p = 0,882)i Motywy spoteczne nie zauwazono (t(1290) = -
0,603, p =0,547) ré6znic migdzy kobietami i mgzczyznami (Tab.88).

W celu sprawdzenia czy istnieja roznice w wynikach kwestionariusza GMQ-F ze
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wzgledu na wiek os6b badanych wykonano jednoczynnikowe analizy wariancji (ANOVA) z
podziatem os6b badanych na trzy grupy wiekowe: ponizej 35 lat, od 35 do 54 lat oraz
powyzej 55 lat. Dla podskal: Motywy finansowe (F(2,1289) = 2,771, p = 0,063), Motywy
spoteczne (F(2,1289) = 2,029, p=0,132) oraz Motywy radzenia sobie (F(2,1289) = 2,804,
p=0,061) nie zauwazono roéznic mi¢gdzy trzema grupami wickowymi 0sob badanych (Tab.89).
Dla podskal Motywy umacniania siebie (F(2,1289) = 3,901, p<0,05) analizy wskazaty na
istotne statystycznie rdéznice migdzy grupami wiekowymi. Analiza testami post hoc wskazata
na istotng statystycznie réznice w wynikach dla tej podskali dla grup wiekowych: mniej niz

35 lat (M = 2,15; SD = 0,731) oraz od 35 do 54 lat (M = 1,84; SD = 0,67) (Wykres 10).

218

Srednia - Motywy umacniania siebie

216

=35 35-54 55+
R1. lle ma Pan(i) lat? (Skategoryzowany)

Wykres 10. Wykres wynikow w podskali Motywy umacniania siebie z uwzglgdnieniem podziatu na trzy grupy
wiekowe 0sOb badanych.

W celu weryfikacji réznic w motywach uprawiania hazardu ze wzgledu na
zatrudnienie lub brak zatrudnienia u respondentéw przeprowadzono testy t-Studenta. Nie
zauwazono roznic w wynikach czterech podskal kwestionariusza (Motywy radzenia sobie:
t(1223) = 0,772; p=0,440; Motywy umacniania siebie: t(1223) = 1,890, p =0,059; Motywy
spoteczne: t(1223) = 1,298, p=0,194; Motywy finansowe: t(1223) = 0,185, p=0,854) dla osob
zatrudnionych i niezatrudnionych (Tab.90).

Sprawdzano takze czy motywy podejmowania hazardu online r6znig si¢ w zaleznos$ci
od wyksztatcenia przebadanych osoéb. W tym celu przeprowadzono jednoczynnikowe analizy
wariancji (ANOVA). Analizy statystyczne wykazaly na istotne statystycznie roznice w

wynikach podskali Motywy finansowe w zaleznosci od wyksztalcenia respondentow
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(F(3,1210) = 3,508, p < 0,05). Analizy post hoc (Test Tukey’a) wskazaty na rdznice migdzy

wyksztalceniem podstawowym/gimnazjalnym (M = 2,17; SD = 0,87) a §rednim (M = 2,52;
SD = 0,80) — wiekszg motywacje finansowg do uprawiania hazardu miaty osoby ze $rednim
wyksztalceniem niz z wyksztalceniem podstawowym/gimnazjalnym (p <0,05) (Wykres 11).
Dla pozostatych podskal nie zauwazono réznic w motywacji do podejmowania hazardu w
zalezno$ci do wyksztalcenia oséb badanych: Motywy radzenia sobie (F(3,1210) = 2,266;
p=0,079), Motywy umacniania siebie (F(3,1210) = 0,823, p=0,481), Motywy spoteczne
(F(3,1210) = 1,191, p=0,312) (Tab.91).

2,60

2,50

240

2,30

Srednia - Motywy finansowe

2,20

210

Podstawowa, Zawodowe Srednie (np liceum, Wyzsze
gimnazjalne technikum)

DC4. Jaki najwyzZszy stopien wyksztalcenia Panl/-i posiada?

Wykres 11. Wykres wynikéw w podskali Motywy finansowe z uwzglednieniem wyksztalcenia osob badanych.

Roznice w motywach uprawiania hazardu zostaty takze sprawdzone w odniesieniu do
dochodu respondentéow. Nie zauwazono jednak istotnych statystycznie roznic dla czterech
podskal w zaleznosci od wysokos$ci dochodu o0s6b badanych: Motywy radzenia sobie
(F(6,1121) = 2,051, p = 0,056), Motywy umacniania siebie (F(6,1121) = 2,003, p=0,063),
Motywy spoteczne (F(3,1121) = 1,692, p = 0,120), Motywy finansowe (F(3,1121) = 1,143,
p=0,335). Osoby z rozng wysokoscia dochodow maja podobny poziom motywoéw we
wszystkich czterech podskalach (Tab.92).

W celu sprawdzenia czy wyniki podskal kwestionariusza GMQ-F r6znig si¢ w
zaleznosci od nasilenia probleméw hazardowych mierzonych przez kwestionariusz PGSI

(Problem Gambling Severity Index), przeprowadzone zostaly jednoczynnikowe analizy
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wariancji (ANOVA) uwzgledniajagce cztery kategorie wynikéw kwestionariusza PGSI.

Analizy wykazaly roéznice w wynikach podskal kwestionariusza GMQ-F dla wszystkich
czterech podskal: Motywy radzenia sobie (F(3,1288) = 194,977, p<0,001), Motywy
umacniania siebie (F(3,1288) = 65,044, p<0,001), Motywy spoteczne (F(3,1288) = 130,931, p
<0,001), Motywy finansowe (F(3,1288) = 43,539, p<0,001).

Testy post hoc (Test Tukay’a) wykazatly na wyzsze wyniki w skali Motywy radzenia
sobie dla os6b: z umiarkowanym poziom ryzyka uzaleznienia od hazardu, niz u oséb bez
probleméw hazardowych (p <0,001), u graczy patologicznych, niz u 0séb bez problemow
hazardowych (p <0,001), z umiarkowanym poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu, niz z
niskim poziomem ryzyka wystapienia uzaleznienia od hazardu (p <0,001), u graczy
patologicznych niz U 0s6b z niskim poziomem ryzyka wystapienia uzaleznienia od hazardu (p
<0,001) oraz graczy patologicznych niz os6b z umiarkowanym poziomem ryzyka
uzaleznienia od hazardu (p <0,001) (Tab.93).

Dla Motywu umacniania siebie analizy post hoc (Test Tukay’a) wykazatly, ze osoby
bez probleméw hazardowych majg nizsze wyniki niz osoby z niskim (p <0,001) oraz
umiarkowanym (p<0,001) poziomem ryzyka wystgpienia uzaleznienia od hazardu oraz gracze
patologiczni (p 0,001) (Tab.93), a takze, ze osoby z niskim poziomem ryzyka wystgpienia
uzaleznienia maja nizsze wyniki niz osoby z umiarkowanym poziomem ryzyka wystgpienia
uzaleznienia (p<0,001) oraz gracze patologiczni (p<0,001) (Tab.93). Co ciekawe, analizy te
nie wykazaly roznic w poziomie Motywoéw umacniania siebie mi¢dzy grupa osoéb z
umiarkowanym poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu, a graczami patologicznymi
(p=0,085).

Dla motywow spolecznych zauwazono statystycznie istotne réznice mi¢dzy osobami
bez problemdéw hazardowych, a osobami z umiarkowanym poziomem ryzyka uzaleznienia od
hazardu (p<0,001) oraz graczami patologicznymi (p<0,001), a takze miedzy osobami z niskim
poziomem ryzyka wystapienia uzaleznienia od hazardu, a osobami z poziomem
umiarkowanym (p<0,001) i graczami patologicznymi (p<0,001) oraz migdzy osobami z
poziomem umiarkowanym i graczami patologicznymi (p<0,001). Najwyzsze wyniki w tej
skali osiggali gracze z umiarkowanym poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu oraz
uzaleznieni od hazardu (Tab.93).

Dla Motywéw finansowych testy post hoc (Test Tukay’a) wykazatly, ze osoby bez
probleméw hazardowych uzyskaly istotnie nizsze wyniki niz osoby z niskim (p <0,001) i
umiarkowanym (p <0,001) poziomem ryzyka wystgpienia uzaleznienia od hazardu oraz

gracze patologiczni (p <0,001). Osoby z niskim poziomem ryzyka wystapienia uzaleznienia
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od hazardu uzyskaty nizsze wyniki niz osoby z ryzykiem umiarkowanym (p <0,001) i gracze
patologiczni (p <0,001). Analizy nie wykazaty réznic w poziomie Motywow finansowych
miedzy grupa oséb z umiarkowanym poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu i graczami

patologicznymi (p = 0,107) (Tab.93).

5. Model wyjasniajacy uzaleznienie od hazardu internetowego.

Oceniajac  czynniki zwigzane z wystgpowaniem patologicznego e-hazardu
zastosowano regresje logistyczna (por. Tab. 86). Zmienna wyjasniana miala charakter
dwukategorialny (1 — wystepowanie problematycznego/patologicznego e-hazardu vs 0- brak
wystepowania problematycznego/patologicznego e-hazardu — na podstawie wyniku w
kwestionariuszu PGSI (Problem Gambling Severity Index). Zmiennymi wyjasniajacymi,
wprowadzonymi do modelu byty: pte¢, wiek, posiadanie pracy, wyksztatcenie, stan cywilny,
dochéd netto gospodarstwa domowego, granie w rozne rodzaje gier hazardowych w
Internecie, podejmowanie aktywnos$ci hazardowej poza Internetem, dokonywanie zaktadow
online z wykorzystaniem wirtualnych pieniedzy oraz korzystanie z gier na tablecie/laptopie

lub smartfonie.

Uzyskane wyniki wskazuja, ze wystepowanie problematycznego/patologicznego e-
hazardu moze wigza¢ si¢ z takimi zmiennymi, jak wyksztalcenie (problemy te sa najbardzie;
typowe jest dla osob z wyksztatlceniem podstawowym), korzystanie z innych gier karcianych
w Internecie, zaangazowanie w zaktady online dotyczace rynkow finansowych, oraz mniejsze
zaangazowanie W gry hazardowe poza Internetem. Wazng role w wystgpowaniu
patologicznego hazardu odgrywaja rowniez motywy podejmowania gier hazardowych.
Problematyczni 1 patologiczni gracze czeSciej kieruja si¢ motywami o charakterze

spotecznym, finansowym oraz utatwiajagcym radzenie sobie z trudnos$ciami.
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6. Uprawianie gier typu Pay to Win w Internecie - charakterystyka zjawiska w
Polsce.

Uzyskane dane wskazuja, ze 1156 osoby badane graty w ciggu ostatnich 12 miesigcy
w gry typu Pay to Win oraz dokonywaty platnosci za granie w ten rodzaj gier online.
Wigkszos¢ osob badanych dokonywato platnosci za gry Pay to Win aby znaczaco zwigkszy¢
szanse na wygrang (N = 539, 46,6%) i1 kontynuowac¢ rozgrywke (N = 522, 45,2%) (Tab.94).

Tabela 94. Rozktad liczebnosci osob badanych grajacych w gry Pay to Win z uwzglednieniem
motywow dokonywania ptatnosci za gre.

Czy w przeciggu ostatnich 12 miesiecy, dokonal/-a Panl-i platnosci w tych grach, aby?

Nie wybrano Wybrano Ogotem
Liczebnos¢ | Procent | Liczebnos$¢ | Procent | Liczebnos$¢ | Procent
N % N % N %

P2W3. 1. Znaczaco 617 53,4% 539 46,6% | 1156 100,0%
zwickszy¢ szanse na
wygrang
P2W3. 2. Osiagnaé 693 59,9% 463 40,1% | 1156 100,0%
ZWyciestwo w grze
P2W3. 3. Kontynuowa¢ | 634 54,8% 522 452% | 1156 100,0%
rozgrywke
P2W3. 4. Cieszy¢ si¢ 693 59,9% 463 40,1% | 1156 100,0%
przyjemnos$cia
dostarczang przez gre
P2W3. 5. Cieszy¢ sig 974 84,3% 182 15,7% | 1156 100,0%
walorami estetycznymi
gry
P2W3. 6. Wesprzec¢ 1042 90,1% 114 9,9% 1156 100,0%
spotecznos$¢ skupiong
wokot gry
P2W3. 7. Inny powdd 1145 99,0% 11 1,0% 1156 100,0%

Z uwagi na szczegOlne zainteresowanie zespolu miedzynarodowego graczami dokonujacymi
wptlat w celu zwigkszenia szans na wygrang (w odroznieniu od graczy dokonujacych wptat ze
wzgledu na tzw. walory estetyczne gry), wyodrgbniono graczy dokonujacych wplat ze
wzgledu na motywem zwigkszenia szans na wygrang w grze (byli to ci, ktorzy udzielili
odpowiedzi 1-3 na pytanie o motywy wptat). Wyniki pokazuja, ze w badanej grupie graczy
P2W 87,5% z nich dokonywalo wptat w zwigzku z czynnikiem zwigkszenia szans na wygrang
(Tab.95).

Tabela 95. W plata na P2W w zwigzku z motywem wygranej (odp. 1-3).
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Czestosc Procent Procent Procent
waznych skumulowany
Wazne Nie 144 12,5 12,5 12,5
Tak 1012 87,5 87,5 100,0
Ogotem 1156 100,0 100,0

Badani zostali poroszeni takze o wskazanie, ktory ze wskazanych powodow wptat na
gre uwazaja za gtowny w swoim przypadku (w poprzednim pytaniu badani mogli wskazaé
kilka motywow). Najczesciej jako gtoéwny powod, dla ktorego dokonywali ptatnosci w grach
Pay to Win, wymieniane bylo zwigkszenie szansy na wygrang (33,2% odpowiedzi), ale takze
osiggnigcie zwyciestwa w grze (23,6% odpowiedzi) oraz kontynuowanie rozgrywki (25,4%

odpowiedzi) (Tab.96).

Tabela 96. Rozktad liczebno$ci osob badanych ze wzgledu na Powody dokonania ptatno$ci w grach
Pay to Win

Ktory z ponizszych powodow uznaje Pan/-i za gtéwny Procent
dokonania ptatnosci w tych grach? Czgstosé Procent skumulowany
Wazne By zwickszy¢ szanse na 319 33,2 33,2
wygrang
By osiagna¢ zwyciestwo w 227 23,6 56,8
grze
By kontynuowac rozgrywke 244 25,4 82,2
By cieszy¢ si¢ 130 13,5 95,7
przyjemnoscia dostarczana
przez gre
By cieszy¢ si¢ walorami 17 1,8 97,5
estetycznymi gry
By wesprze¢ spotecznosé 6 0,6 98,1
skupiong wokot gry
Inne powody 18 1,9 100,0
Ogotem 961 100,0
Braki danych Nie wplacal, aby zwigkszy¢ 144
Szanse
Systemowe braki danych 51
Ogotem 195
Ogotem 1156

11,4% przebadanych oséb (N=110) uprawia gry Pay to Win krécej niz p6t roku, 20%

0s6b badanych gra od po6t roku do 1 roku (N = 192). Od roku do dwoéch lat gra 23,5%
badanych (N = 226), od ponad dwoch lat do czterech lat 18,9% (N = 182) respondentow.
Powyzej 4 lat, ale mniej niz 6 lat gra w gry Pay to Win 11% o0sob (N =106), a 15,2% osob gra
dtuzej niz 6 lat (N= 146) (Wykres 12).
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20

15

Procent

10

mnigj niz pdt  od pétroku do 1-2 lata ponad 2do4d powyzejd do 6 wiecejniz 6 lat
roku 1 roku lat lat

P2W3A. Od jak dawna gra Panli w te gry?

Wykres 12. Rozktad liczebnosci 0sob grajacych w gry Pay to Win z uwzglednieniem czasu grania.

Najczesciej osoby badane graly w gry Pay to Win kilka razy w tygodniu (29,4%; N =
272), najrzadziej graty raz w miesigcu (5,3%; N = 49) (Tab.97). Na przestrzeni typowego

tygodnia osoby badane majg $rednio M = 12,49 (SD = 20,419) sesji gier Pay to Win (Wykres
13).

15

10

Procent

2 4 6 8 10 12 14 186

P2W6. Precyzujac, na przestrzeni typowego tygodnia ile mialla Panli sesji takich gier?

Wykres 13. Rozktad liczby sesji gier Pay to Win na przestrzeni typowego tygodnia.
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W ciggu ostatnich 12 miesi¢cy dokonywanie ptatnosci podczas gry Pay to Win
najczesciej miato miejsce kilka razy w roku (32,8%; N = 265) i raz w miesigcu (26,9%; N =
218), a najrzadziej codziennie (0,2%; N = 2) (Tab.98). Na przestrzeni minionych 12 miesiecy

$rednio platnoSci grajac w te gry dokonywano $rednio 62,17 razy (SD = 62,958) (Wykres
14).

30

Procent
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o o O O O

P2W8. Precyzujac, na przestrzeni minionych 12 miesiecy ile razy dokladnie dokonall-a Pan/-i
platnosci grajac w te gry?

Wykres 14. Wykres rozktadu ilosci ptatnosci za gry Pay to Win w przeciagu ostatnich 12 miesiecy od
badania.

Najczescie] wskazywang kwota wydawang na pojedyncza transakcje w grze Pay to
Win, byto od 11 do 18 zt (wskazato ja 28,8%; N = 271) (Tab.99). Osoby badane poproszone o

zapisanie doktadnej kwoty na sesje¢ gry wskazywaly Srednio na 237,72 zt (SD = 754,432)
(Wykres 15).

25

Procent

P2W10. Precyzujac, prosze powiedziec jaka to byla dokladnie kwota?
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Wykres 15. Rozktad kwot wskazywanych przez osoby badane, wydawanych na pojedynczg transakcje
Pay to Win w ciggu ostatnich 12 miesiecy od badania.

W sumie na gry Pay to Win w ciaggu ostatnich 12 miesi¢cy od badania, respondenci
wydali §rednio 547,41 zt (SD = 2 463,091). Najczesciej wskazywang sumag byto 200zt (8,3%;
N =77) (Wykres 16).

Procent

[ B N L SR N B o B & ) B s R o o R =T ® AU 7~ S - B o B o' BN N S S COE S ) |
o g W O a0 DT = O O a0 9 5 5 m oo o 9
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P2W11. lle pienigdzy w sumie wydall-a Panl/-i na te gry w ciagu ostatnich 12 miesigcy?

Wykres 16. Rozktad sum pieniedzy wydawanych tacznie na gry Pay to Win w ciggu ostatnich 12
miesiecy od badania.

Czas poswigcony na kazdorazowo na gre Pay to Win wynosi najczgséciej od 15 minut
do 1 godziny (Tab. 100).

Tabela 100. Rozktad czasu zazwyczaj poswigcanego kazdorazowo grajac w gry Pay to Win.

Czas zazwyczaj poswigcany kazdorazowo Procent Procent
grajac w gry Pay to Win: Czestosé waznych skumulowany
Wazne Mniej niz 15 minut 133 14,6 14,6
Od 15 do 30 minut 275 30,2 44,8
Od 30 minut do 1 godziny 282 31,0 75,8
Od 1 do 2 godzin 135 14,8 90,7
Od 2 do 3 godzin 49 54 96,0
Wigcej niz 3 godziny 36 4,0 100,0
Ogotem 910 100,0
Braki danych | Nie wptacat, aby 144
zwigkszy¢ szanse
Nie wiem 28
Systemowe braki danych 74
Ogotem 246
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| Ogotem | 1156| | |

Osoby badane zapytano o to, w jakim stopniu ich zdaniem wydawanie pieni¢dzy na
gry Pay to Win spowodowato, ze zaczeli uprawia¢ hazard z uzyciem fikcyjnych pieniedzy,
deklarowaly najczesciej, ze w zadnym (48,8%; N = 470), wedlug 39,6% wydawanie
pienigdzy na te gry przyczynito si¢ w malym stopniu do uprawiania hazardu z uzyciem
fikcyjnych pienigdzy, wedlug 10,3% - w duzym stopniu, a 1,3% badanych odpowiedziato, ze
wydawanie pieniedzy na gry P2W przyczynito catkowicie do uprawiania przez nich hazardu z

uzyciem fikcyjnych pienigdzy (Tab.101).

Podobnie stopien, w jakim wydawanie pieni¢dzy na gry Pay to Win spowodowato, ze
zaczeli oni uprawiaé hazard z uzyciem realnych pienigdzy, zostat okreslony przez najwigksza
cze$¢ badanych jako zaden (46,5%; n = 447), 40,5% badanych stwierdzito, Ze przyczynito sig
to w matym stopniu do uprawiania przez nich hazard z uzyciem realnych pieniedzy, wedlug
11,6% badanych przyczynito si¢ to w stopniu duzym, a wedlug 1,4% - w calkowitym
(Tab.102).

Sprawdzano takze, czy u osob badanych wystepuja zachowania zwigzane z
problematycznym zaangazowaniem w gry Pay to Win. Pytania kwestionariusza PGSI
(Problem Gambling Severity Index), mierzacego zagrozenie uzaleznieniem od hazardu,
zaadaptowano do specyfiki gier typu Pay to Win. Obliczono rzetelno$¢ testu korzystajac ze

statystyki alfa Cronbacha — przeprowadzony test okazal si¢ by¢ rzetelny (alfa = 0,934).

Statystyki
PGSI P2W
N Wazne 956
Braki danych 200
Srednia 16,4048
Odchylenie standardowe 6,25734
Minimum 10,00
Maksimum 40,00

Przeanalizowano odpowiedzi na kolejne pytania kwestionariusza, co pozwolilo
stwierdzi¢, ze: na pytania dotyczace wydawania wigkszej ilosci pieniedzy niz osoba badana
moze sobie pozwoli¢ (56,6%; N = 541), grania dtuzej, aby osiggng¢ ten sam stan ekscytacji,
co zwykle (51,4%; N = 491), sytuacji w ktorej osoba badana przegrata, a nastgpnie
zwigkszata czas przeznaczony na gre tylko po to, by odzyska¢ utracong pozycje (45,4%; N =
434), sytuacji w ktorej osoba badana sprzedata co$ lub pozyczyla pienigdze by dokonac
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ptatnosci w grze (68,1%; N = 651), poczucia posiadania problemu zwigzanego z graniem w te
gry (55,6%; N = 532), klopotéw zdrowotnych (w tym stres lub stan lgkowy) zwigzanych z
graniem w te gry (65,8%; N = 629), krytykowania za granie w gry Pay to Win (48,5%; N =
464), problemow finansowych spowodowanych graniem w te gry (67,2%; N = 642) oraz
poczucie winy z powodu grania (49,4%; N = 472), wigkszo$¢ osob odpowiedziato, ze nigdy
nie spotkato si¢ z tymi problemami.

Na pytanie dotyczace spedzania na graniu wigcej czasu niz osoba planowata, wigkszo$¢
badanych zadeklarowato, ze zdarza im sie to czasami (45,4%; N = 434) (Tab.103). Sredni
wynik uzyskany w tescie wynosit 16,40 (SD = 6,25).

Osoby badane odpowiadaly takze na pytania dotyczace wystepowania zachowan
zwigzanych z uzaleznieniami opracowane na podstawie kryteriow diagnostycznych wg DSM-
V. Dla wszystkich kryteriow ponad polowa respondentow odpowiedziata, Ze nie wystepuja u

nich opisane zachowania (Tab.104.).

Przeprowadzone analizy zwigzku oceny nasilenia problemowego zaangazowania W
gry Pay to Win (wyniki zaadaptowanego narzedzia PGSI) oraz kryteriow uzaleznienia wg
DSM, wskazuja na umiarkowang korelacje dodatnig tych dwoch zmiennych (rho = 0,682;
p<0,001). Im wigcej osoba wykazuje zachowan problematycznych mierzonych przez
kwestionariusz PGSI, tym wyzszy wynik osigga dla kryteriow diagnostycznych uzaleznienia

wg DSM.

Przeprowadzono takze korelacje charakterystyk uprawiania gier P2W oraz wynikow

kwestionariusza PGSI 1 kryteriow uzaleznienia wg DSM. Przeprowadzone korelacje
wskazuja, ze liczba dokonywanych platnosci podczas gry w gry P2W koreluje ujemnie z
wynikami kwestionariusza PGSI (rho = -0,314; p < 0,001) oraz kryteriami DSM (rho = -
0,280; p<0,001). Jest to staba korelacja.
Nasilenie problemow z korzystaniem z gier Pay to Win zwigzane jest z: ptaceniem wigkszych
przecietnie kwot pienigdzy na pojedyncza transakcje gry, czasem poswigcanym kazdorazowo
na gr¢ w te gry, wplywem wydawania pieniedzy na gry Pay to Win na uprawianie hazardu z
uzyciem fikcyjnych i realnych pieniedzy. Uzyskane korelacje wynikow kwestionariusza PGSI
zaadaptowanego do specyfiki gier Pay to Win oraz korelacje z kryteriami DSM byly w
kazdym z powyzszych objawow niskie i dodatnie (Tab.105).
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Tabela 105. Korelacje Rho Spearman’a dla charakterystyk uprawiania gier P2W i wynikow
kwestionariusza PGSI oraz kryteriow DSM. Korelacje istotne statystycznie (p< 0,05) zostaty

oznaczone gwiazdka (*).

Objawy:

PGSI

DSM

Rho

Spearman’
a

Istotnos¢

P

Rho

Spearman’
a

Istotnos¢

P

P2WS5. Jak czesto grat Pan/-i w te
gry w ciaggu ostatnich 12 miesigcy?

0,003

0,935

898

0,006

0,849

895

P2W6. Precyzujac, na przestrzeni
typowego tygodnia ile mial/a Pan/i
sesji takich gier?

-0,068

0,124

514

-0,042

0,342

513

P2WT7. Ile razy w ciagu ostatnich 12
miesi¢cy dokonywal/-a Pan/-i
ptatnosci grajac w te gry?

£3

-0,314"

0,000

799

-0,280"

0,000

796

P2W8. Precyzujac, na przestrzeni
minionych 12 miesiecy ile razy
doktadnie dokonal/-a Pan/-i
platnosci grajac w te gry?

-0,158

0,288

47

-0,245

0,096

47

P2W9. W ciagu ostatnich 12
miesiecy, ile wynosita przecietna
kwota pienigdzy wydana na
pojedyncza transakcjg?

0,114~

0,001

929

0,116

0,000

926

P2W10. Precyzujac, prosze
powiedzie¢ jaka to byta doktadnie
kwota?

-0,030

0,786

87

0,022

0,841

87

P2W11. lle pienigdzy w sumie
wydat/-a Pan/-i na te gry w ciaggu
ostatnich 12 miesigcy?

%

0,252

0,000

921

0,240

0,000

918

P2W12. lle czasu zazwyczaj
poswigca Pan/-i kazdorazowo grajac
w te gry?

0,149

0,000

901

0,179

0,000

898

P2W13. W jakim stopniu Pana/-i
zdaniem wydawanie pienigdzy na te
gry spowodowato, ze zaczat
Pan/zaczela Pani uprawia¢ hazard z
uzyciem fikcyjnych pienigdzy?

0,477

0,000

956

0,373"

0,000

953

P2W14. W jakim stopniu Pana/-i
zdaniem wydawanie pienigdzy na te
gry spowodowato, ze zaczat
Pan/zaczela Pani uprawia¢ hazard z

uzyciem realnych pienigdzy?

0,520

0,000

956

0,422"

0,000

953

W ramach projektu sprawdzano takze jak wyglada charakterystyka motywacji do

grania w gry Pay to Win u oséb badanych. Wsrod respondentéw $rednia wynikoéw dla
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motywu umacniania siebie wynosita M = 2,23 (SD = 0,703), dla motywow spotecznych M =
1,80 (SD = 0,629), a dla motywow radzenia sobie M = 1,99 (SD = 0,633) (Rys.6.)

Przeprowadzono takze korelacje powyzszych motywow z wynikami kwestionariusza
PGSI oraz kryteriami DSM. Motyw umacniania siebie koreluje dodatnio z wynikami PGSI
(Rho =0,348; p <0,001) oraz DSM (rho = 0,352; p < 0,001) wskazujac, ze im wyzsze wyniki

w tych narzedziach, tym motywacja umacniania siebie jest wyzsza. Podobnie zwigzek migdzy

motywami spolecznym i motywami radzenia sobie a kryteriami DSM (spoteczne: rho
0,423; p < 0,001; radzenie sobie: Rho = 0,472; p < 0,001) i wynikami PGSI (spoteczne: rho =
0,499; p < 0,001; radzenie sobie: Rho = 0,508; p < 0,001) wskazuja na korelacje dodatnia.
Wszystkie zauwazone korelacje wskazuja na umiarkowany zwigzek migdzy zmiennymi.
Zauwazono takze istotne statystycznie dodatnie korelacje migdzy motywami — im wyzsze
motywy spoleczne, tym wyzszy motyw umacniania siebie (rho = 0,490; p <0,001) oraz
motyw radzenia sobie (rho = 0,664; p <0,001). Silny zwigzek zauwazono migdzy motywami
umacniania siebie i radzenia sobie — im wyzszy wynik w jednym z motywow tym wyzszy w
drugim z nich (rho = 0,702; p <0,001).
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6. Korzystanie graczy internetowych z tzw. lootboxéw oferowanych w grach
internetowych.

W trakcie analiz sprawdzano réwniez, czy badani podczas grania w gry internetowe
korzystaja z lootbox6éw (Tabela 106). Wsrdd osob grajacych w darmowe gry okoto jednej
trzeciej (37,7%) w ciagu ostatnich 12 miesiecy skorzystata z lootboxow (LB).

Tabela 106. Korzystanie z lootboxéw wsrdd badanych osob (N=1156)

Korzystanie z lootboxow (ostatnie 12 Czestose Procent Procent Procent
miesiecy) waznych skumulowany
Wazne Tak 397 34,3 37,7 37,7
Nie 657 56,8 62,3 100,0
Ogotem 1054 91,2 100,0

Braki danych Systemowe braki 102 8,8
danych

Ogodlem 1156 100,0

Analiza czgstosci wystgpowania zjawiska korzystania z lootboxéw wsrdd ich
uzytkownikoéw wskazuje, ze okoto 20% badanych grajacych w darmowe gry stosuje lootboxy
codziennie lub prawie codziennie. Kilka razy w tygodniu z takiej opcji korzysta 18,6%,
natomiast raz w tygodniu lub kilka razy w miesigcu okoto 33% respondentéw. Opcje
rzadszego korzystania z lootboxow (raz w miesigcu lub raz w roku) wybierato tgcznie okoto
18% badanych (Tabela 107).

Tabela 107. Czgstos¢ korzystania z lootboxow u 0sob je stosujacych (ostatnie 12 miesigcy).

Jak czesto korzystat Pan/-i z lootboxow w Czestosc Procent Procent Procent
ciggu ostatnich 12 miesigcy? waznych skumulowany
Wazne Codziennie 27 2,3 6,8 6,8
Prawie codziennie 53 4,6 13,4 20,2
Kilka razy w 74 6,4 18,6 38,8
tygodniu
Raz w tygodniu 65 5,6 16,4 55,2
Kilka razy w 66 5,7 16,6 71,8
miesigcu
Raz w miesigcu 40 3,5 10,1 81,9
Kilka razy w roku 57 49 14,4 96,2
Nie wiem 15 1,3 3,8 100,0
Ogolem 397 34,3 100,0
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Braki danych Korzystat z LB raz 102 8,8
w tygodniu lub
rzadziej albo nie wie

Nie korzystal z LB 657 56,8
Ogotem 759 65,7
Ogotem 1156 100,0

Badani wskazywali, ze przecig¢tnie w tygodniu losowali z lootboxow okoto M=15,79
przedmiotow, przy odchyleniu standardowym wynoszgcym SD=32,306. Rozpictos¢ liczby

losowan byta znaczaca i wahata si¢ w standardowym tygodniu od 1 do 200.

Czegstos¢ placenia za mozliwos¢ zdobycia lootboxa wérdd osob z nich korzystajacych
byta zréznicowana (por . Wykres 17 i Tab. 108). Najwigcej osob placito za taka opcje kilka
razy w roku (33%). Kolejnymi, co do czgstosci, byly opcje: kilka razy w miesigcu (15,4%) i
raz w tygodniu (14,1%). Odpowiedzi: kilka razy w tygodniu oraz prawie codziennie wybierato
odpowiednio 11,5% oraz 3,8%.

LB5. Jak czesto w ciagu ostatnich 12 miesiecy dokonywall-a Panl-i ptathosci, aby zdobyé¢ lootbox?

40

30

20

Procent

Prawie Kilka razy w Raz w Kilka razy w Raz w Kilkarazyw  Miewiem
codziennie tygodniu tygodniu migsigcu miesigcu roku

LB5. Jak czesto w ciggu ostatnich 12 miesiecy dokonywall-a Panl-i ptathosci, aby zdobyé¢ lootbox?

Wykres 17. Czgstos¢ dokonywania ptatnosci w celu zdobycia lootboxa.

Analiza tygodniowej aktywnos$ci zwigzane] z korzystaniem z lootboxow wskazuje, ze
przecietnie badani ptacili za mozliwo$¢ wylosowania czego$ ze skrzynki zawierajacej
wirtualne przedmioty okoto 14 razy w tygodniu (M=13,58; SD=20,23). Rekordzisci w tym

zakresie dokonujg takich transakcji nawet 60 razy na tydzien.
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Zroznicowana jest tez kwota przeznaczana na jednorazowa transakcj¢ (por Wykres 18/
Tab. 109). Dominujg warto$ci rzedu 4-10 ztotych (34% badanych) oraz 11-18 zt (24,4%).
Pojawiajg si¢ jednak i gracze (okoto 15,4%) przeznaczajacy na jednorazowy zakup kwote 40
ztotych 1 wigcej. Doktadniejsza analiza sum przeznaczanych na lootboxy w perspektywie
ostatnich 12 miesi¢cy wskazuje, ze wahaja si¢ one w przedziale od 3 zt az do 5600 zt. Okoto
42,5 % 0sob korzystajacych z tego typu losowan przeznacza na jednorazowa transakcje¢ 100 zt
1 wiecej. Zdarzajg si¢ jednak i tacy gracze, ktorzy wydaja na lootboxy kwoty wieksze niz 500
zt. W badanej grupie osoby takie stanowily okoto 13% badanych.

LB7. W ciggu ostatnich 12 miesiecy, ile wynosilta przecietna kwota pieniedzy wydana na pojedyncza transakcje
w celu zdobycia lootboxu?

40

30

20

Procent

Mnigj niz 4 zt 4-10z 11-18z 19-39z 40 zHi wiece]

LB7. W ciggu ostatnich 12 miesiecy, ile wynosita przecietha kwota pieniedzy wydana na pojedyncza
transakcje w celu zdobycia lootboxu?

Wykres 18. Kwoty przeznaczane na pojedynczg transakcje pozwalajaca zdoby¢ lootboxa (ostatnich 12
miesigcy)

W celu wyodrgbnienia zmiennych, ktdre najlepiej beda przewidywaty korzystanie z
lootboxow, przeprowadzono analize regresji logistycznej. Oceniajac czynniki zwigzane z
wystepowaniem korzystania z lootbox6éw, zastosowano regresj¢ logistyczna (por. Tabela
110). Zmienna wyjasniana miata charakter dwukategorialny (1 — korzystanie z lootboxoéw vs
0 - brak korzystania z lootboxow). Zmiennymi wyjasniajagcymi, wprowadzonymi do modelu
byty: pte¢, wiek, posiadanie pracy, wyksztatcenie, dochdd netto gospodarstwa domowego,
granie w gry hazardowe w Internecie, nasilenie problematycznego hazardu w Internecie,
wptata P2W po to, aby zwigkszy¢ swoje szanse oraz granie z wykorzystaniem wirtualnych

pieniedzy. Otrzymane wyniki sugeruja, ze prawdopodobienstwo korzystania z lootboxow
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spada wraz z wiekiem. Wydaje si¢, ze ta forma aktywnosci jest najbardziej typowe dla 0sob
ponizej 35 roku zycia. Korzystanie z lootboxdw wspotwystepuje tez z mniejsza
czestotliwoscig dokonywania zakladow pienieznych w Internecie oraz nasileniem

patologicznych objawdéw zwigzanych z problemowym korzystaniem z gier P2W.

Tabela 110. Wybrane zmienne thumaczace korzystanie z lootboxow — wyniki regresji logistycznej.

B Blad Wald df Istotno$¢ | Exp(B)
standardowy

Plec [ref. Kobiety] 0,109 0,149 0,533 1 0,465 1,115
Wiek [ref.<35 lat] 12,604 2 0,002
35-54 -0,551 0,164 11,265 1 0,001 0,576
55+ -0,730 0,457 2,557 1 0,110 0,482
Posiadanie pracy [ref. 0,021 0,215 0,009 1 0,924 1,021
Tak]
Wyksztatcenie [ref. 0,727 3 0,867
Podstawowe,
gimnazjalne]
Zawodowe -0,255 0,522 0,239 1 0,625 0,775
Srednie (np liceum, -0,190 0,438 0,189 1 0,664 0,827
technikum)
Wyzsze -0,291 0,439 0,439 1 0,507 0,747
Wielkos$¢ dochdd netto 1,747 6 0,941
gospodarstwa
domowego [ref. Mnigj
niz 2000/miesiac]
Pomiedzy 2000 a 3999 | -0,081 0,285 0,080 1 0,777 0,922
7t / miesigc
Pomiegdzy 4000 a 5999 | -0,135 0,288 0,218 1 0,641 0,874
zt / miesigc
Pomigdzy 6000 a 7999 | -0,155 0,299 0,267 1 0,605 0,857
7t / miesigc
Pomigdzy 8000 a 0,152 0,335 0,204 1 0,651 1,164
11999 zt / miesiac
Pomigdzy 12000 a -0,001 0,461 0,000 1 0,999 0,999
19999 zt / miesiac
Wiecej niz 20000 zt / -0,192 0,635 0,092 1 0,762 0,825
miesigc
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Brak dokonania w 0,826 0,282 8,572 1 0,003 2,284
ciggu ostatnich 12

miesi¢cy zaktadow

pieni¢znych online

[ref. nie]

PGSI [ref. 0 pkt] 0,297 3 0,961

1-2 -0,132 0,253 0,273 1 0,601 0,876
3-7 -0,092 0,237 0,150 1 0,698 0,912
8+ -0,086 0,265 0,105 1 0,745 0,917
Wptata P2W po to aby | -0,203 0,483 0,176 1 0,675 0,817
zwigkszy¢ szanse [ref.

Nie]

P2W_DSM 0,141 0,030 22,100 1 0,000 1,152
Granie z uzyciem 0,224 0,219 1,048 1 0,306 1,251
wirtualnych pieniedzy

[ref. Nie]

Stata -0,459 0,721 0,405 1 0,525 0,632

Podsumowanie modelu: Likehood ratio test: ¥°(20) = 73,601; p < 0.001; Cox and Snell R* = .080;

Nagerkelke R? = .109.
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7. Uprawianie gier typu Pay to Win wsradd internetowych graczy hazardowych.

Kolejnym etapem analiz byto oszacowanie czestos$ci grania w gry typu P2W wsrod
graczy hazardowych (N=1881), w ciggu ostatnich 12 miesigcy. Zgodnie z uzyskanymi
wynikami mozna stwierdzi¢, ze okoto 80,2% przebadanych os6b uprawiajacych hazard

internetowy, potwierdza zaangazowanie w takg forme¢ aktywnosci (Tabela 111).

Tabela 111. Granie w gry P2W w ciagu 12 ostatnich miesiecy wsrod e-hazardzistow

Czgstosc¢ Procent Procent Procent
waznych | skumulowany
Czy w przeciagu ostatnich 12 miesigcy
gral Pan/-i w gry internetowe typu P2W
na laptopie, tablecie, smartphonie lub
za posrednictwem portalu?
Wazne Tak 1509 80,2 80,2 80,2
Nie 372 19,8 19,8 100,0
Ogotem 1881 100,0 100,0

Sposrod osob grajacych w gry typu P2W (N=1509), 63,8% z nich w ciggu ostatniego

roku dokonato przynajmniej jednej ptatnosci w tego typu grach (Tabela 112).

Tabela 112. Dokonanie ptatnosci w grach typu P2W w ciagu ostatnich 12 miesigcy przez graczy
uprawiajacych gry typu P2W.

Dokonanie ptatnosci w grach typu Czestose Procent Procent Procent
P2W: waznych | skumulowany
Wazne Tak 963 51,2 63,8 63,8
Nie 546 29,0 36,2 100,0
Ogolem 1509 80,2 100,0
Braki danych Nie gral w gry 372 19,8
P2W
Ogotem 1881 100,0

Wsréd tych osob prawie 87% dokonuje wptat P2W, aby zwiekszy¢ swoje szanse w

podejmowanej grze (Tabela 113).

Tabela 113. Liczba graczy dokonujacych wptaty P2W, aby zwigkszy¢ szanse w grze.

Dokonanie wptat P2W, aby zwigkszy¢

szanse W grze

Czestosc

Procent

Procent
waznych

Procent
skumulowany
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Wazne Nie 126 6,7 13,1 13,1
Tak 837 445 86,9 100,0
Ogotem 963 51,2 100,0

Braki danych Nie dokonat 546 29,0
ptatnosci
Nie gral w gry 372 19,8
P2wW
Ogolem 918 48,8

Ogotem 1881 100,0

Wsrdod osob uprawiajacych gry hazardowe w Internecie, 51,2% badanych dokonuje platnosci

w grach typu P2W.

Tabela 114. Dokonywanie ptatnosci w grach typu P2W w calej grupie graczy hazardowych.

Ptatnos¢ w grach typu P2W Czgstosc¢ Procent Procent Procent
waznych | skumulowany
Wazne Nie 918 48,8 48,8 48,8
Tak 963 51,2 51,2 100,0
Ogotem 1881 100,0 100,0

Model wyjasniajacy dokonywanie wplat w grach typu Pay to Win

W celu wyodrebnienie zmiennych najbardziej powigzanych ze sklonnoscig do
dokonywania optat w grach typu P2W, przeprowadzono analiz¢ regresji logistycznej (por.
Tabela 115). Zmienng wyjasniana miata charakter dwukategorialny (1 - dokonywania
ptatnosci w grach typu P2W vs 0 — brak dokonywania ptatno$ci w grach typu P2W).
Zmiennymi wyjasnianymi wprowadzanymi do modelu byly: ple¢, wiek, posiadanie
zatrudnienia, wyksztalcenie, miesieczny dochdod netto w gospodarstwie rodzinnym, typy gier
hazardowych online, w ktore jest zaangazowana osoba badana, granie z uzyciem wirtualnych

pienigdzy oraz nasilenie problematycznego hazardu online (wyniki PGSI).

Otrzymane wyniki wskazuja, ze sktonno$¢ do dokonywania platnosci w grach typu
P2W wspotwystepuje z: plcig, wiekiem, zaangazowaniem w specyficzne gry hazardowe
online, wykorzystywaniem wirtualnych pieniedzy oraz nasileniem stopnia problematycznego

zaangazowania w gry hazardowe online. Platno$ci w grach typu P2W czgsciej dokonuja
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kobiety niz me¢zczyzni oraz osoby mtodsze (ponizej 35 roku zycia). Badani dokonujacy
platnosci w grach typu P2W byli rowniez jednocze$nie zaangazowani w: gry liczbowe
Totalizatora Sportowego w Internecie, zdrapki online, pokera online, inne gry karciane na
pienigdze w Internecie, zaktady online dotyczace sportu elektronicznego lub wirtualnego oraz
zaktady online dotyczace rynkow finansowych (FOREX, opcje binarne). Znaczaco czesciej
uzywaly tez w grach wirtualnych pieniedzy. Miaty rowniez wigksze nasilenie wskaznikow

sugerujacych wystepowanie u nich problematycznego i1 patologicznego hazardu online.

Tabela 115. Zmienne wyjasniajace sktonno$¢ do dokonywanie ptatnosci w grach typu P2W — wyniki
analizy regresji logistycznej

B Btad Wald df Istotno$¢ | Exp(B)
standardowy

Ple¢ [ref. Kobiety] -0,343 0,123 7,798 1 0,005 | 0,710
Wiek [ref.<35 lat] 13,604 2 0,001
35-54 -0,007 0,124 0,003 1 0,955 | 0,993
55+ -0,975 0,269 13,100 1 0,000 | 0,377
Posiadanie pracy -0,206 0,168 1,494 1 0,222 | 0,814
[ref. Tak]
Wyksztatcenie [ref. 0,951 3 0,813
Podstawowe,
gimnazjalne]
Zawodowe -0,291 0,449 0,421 1 0,517 | 0,747
Srednie (np liceum, -0,266 0,389 0,469 1 0,493 | 0,766
technikum)
Wyzsze -0,338 0,391 0,750 1 0,387 | 0,713
Wielkos¢ dochod 3,989 6 0,678
netto gospodarstwa
domowego [ref.
Mniej niz
2000/miesiac]
Pomigdzy 2000 a 0,038 0,239 0,026 1 0,873 | 1,039
3999 zt / miesiac
Pomigdzy 4000 a -0,156 0,241 0,417 1 0,518 | 0,856
5999 zt / miesigc
Pomigdzy 6000 a -0,233 0,247 0,888 1 0,346 | 0,793
7999 zt / miesigc
Pomigdzy 8000 a -0,014 0,268 0,003 1 0,958 | 0,986
11999 7t / miesiac
Pomigdzy 12000 a -0,088 0,376 0,055 1 0,814 | 0,916
19999 zt / miesigc
Wiecej niz 20000 zt 0,305 0,547 0,311 1 0,577 | 1,357
/ miesiac

Rodzaj gier hazardowych podejmowanych w internecie
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G1. 1. Gry liczbowe
Totalizatora
Sportowego w
Internecie.(1)

0,488

16,947

0,000 | 1,629

G1. 2. Inne loterie i
konkursy losowe w
internecie.(1)

0,101

0,134

0,561

0,454 | 1,106

G1. 3. Zdrapki
online.(1)

0,587

0,122

23,074

0,000 | 1,799

G1. 4. Automaty
losowe w
Internecie.(1)

0,141

0,142

0,984

0,321 | 1,152

G1. 5. Poker
online.(1)

0,703

0,148

22,686

0,000 | 2,020

G1l. 6. Inne gry
karciane na
pienigdze w
Internecie.(1)

0,453

0,209

4,696

0,030 | 1,573

G1.7. Inne gry
kasynowe online.(1)

0,108

0,193

0,313

0,576 | 1,114

Gl1. 8. Wyscigi
konne online.(1)

0,122

0,203

0,364

0,546 | 1,130

Gl. 9. Zaktady
sportowe online (w
tym tzw.
“fantasysports”).(1)

0,018

0,128

0,020

0,888 | 1,018

G1. 10. Zaktady
online dotyczace
sportu
elektronicznego lub
wirtualnego.(1)

0,545

0,145

14,194

0,000 | 1,724

Gl. 11. Zaktady
online dotyczace
rynkow
finansowych
(FOREX, opcje
binarne).(1)

0,396

0,182

4,744

0,029 | 1,486

Granie z uzyciem
wirtualnych
pieniedzy [ref. Nie]

0,686

0,128

28,691

0,000 | 1,986

PGSI [ref. 0 pkt]

19,469

0,000

1-2

0,159

0,154

1,057

0,304 | 1,172

3-7

0,285

0,157

3,290

0,070 | 1,330

8+

0,742

0,172

18,501

PR P w

0,000 | 2,100

Stata

-0,958

0,452

4,491

1

0,034 | 0,384

Podsumowanie modelu: Likehood ratio test: ¥*(28) = 319,478; p < 0.001; Cox and Snell R* = .183;

Nagerkelke R® = .245.
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8. Zmienne psychologiczne wyjasniajace nasilenie probleméw zwigzanych z
uzywaniem gier typu Pay to Win.

W trakcie analiz dokonano zestawienia zmiennych o charakterze psychologicznym z
nasileniem symptomow problematycznego korzystania z gier typu P2W (por. Tabela 116).

Pomiaru cech psychologicznych dokonano z wykorzystaniem nastepujacych kwestionariuszy:
e Kwestionariusz motywow hazardowych GMQ
e Kwestionariusz Osobowosci TIPI
e Skali Inteligencji Spotecznej TSIS
e Kwestionariusz MINI-Cope do pomiaru strategii radzenia sobie ze stresem
e Skala Orientacji Pozytywnej
e Skali poczucia samotnosci De JongGierveld

Uzyskane wyniki pozwalaja stwierdzi¢, ze ws$rod badanych osob nasilenie problemow
zwigzanych z korzystaniem z gier typu P2W zwigzane jest praktycznie z kazda kategoriag

zmiennych o charakterze psychologicznym.

W przypadku motywow grania problematyczne nasilenie zaangazowania w P2W jest tym
wigksze, im wigksze nasilenie motywu radzenia sobie (r=0,441; p=0,001), motywu o
charakterze spotecznym (r=0,417; p=0,001) oraz motywu umacniania siebie (r=0,305;
p=0,001). W obszarze osobowosci, nasilenie problematycznego korzystania z P2W 1aczy si¢
negatywnie ze wszystkimi pigcioma uwzglgdnionymi cechami osobowosci, czyli:
ekstrawersja (r=-0,148; p=0,001), ugodowosciag (r=-0,223; p=0,001), sumiennoscia (r=-0,197,
p=0,001), stabilnoscig emocjonalng (r=-0,201; p=0,001) oraz otwartos$cig na doswiadczenie
(r=-0,160; p=0,001). Problemowe korzystanie z P2W wspotwystepuje takze pozytywnie z
wymiarami inteligencji spolecznej tj. $wiadomoscia spoleczng (r=0,187; p=0,001) oraz
umiejetnosciami spotecznymi (r=0,121; p=0,001).

Nie odnotowano zwigzku miedzy problematycznym korzystaniem z P2W a umiejg¢tnoscia
przetwarzania informacji o charakterze spotecznym. Wynik otrzymany w zestawieniu
uwzgledniajacym inteligencje spoteczng jest dos¢ zaskakujacy, gdyz sugeruje, ze
problematyczne korzystanie z P2W wspotwystepuje z wigkszym poziomem tego rodzaju

inteligenciji.

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych Strona 95



A

Ministerstwo Zdrowia

KATOLICKI 2
UNIWERSYTET 2
LUBELSKI ra
JANA PAWEA I L

Odmienny charakter powigzan pod wzgledem specyfiki psychologicznej uzyskano w
zestawieniu korzystania z P2W ze strategiami radzenia sobie ze stresem. W tym przypadku
P2W negatywnie wspolwystepuje z takimi strategiami radzenia sobie ze stresem, jak:
aktywne radzenie sobie (r=-0,130; p=0,001) oraz planowanie (r=-0,093; p=0,005). Z kolei
pozytywne powigzania odnotowano migdzy iloscig spetlnionych kryteriow DSM P2W a
strategiami wykorzystujagcymi: zazywanie substancji psychoaktywnych (r=0,384; p=0,001),
zaprzestanie dziatan (r=0,334; p=0,001), zaprzeczanie (r=0,305; p=0,001), obwinianie siebie
(r=0,253; p=0,001), zwrot ku religii (r=0,207; p=0,001), poczucie humoru (r=0,181;
p=0,001), wyladowanie (r=0,161; p=0,001), zajmowanie si¢ czyms$ innym (r=0,107;
p=0,001).

Nasilenie problemow dotyczacych korzystania z P2W wspdtwystepuje rowniez z wigkszym
poczuciem osamotnienia (r=0,255; p=0,001), a takze matym nasileniem orientacji pozytywnej

(r=-0,166; p=0,001).

Tabela 116. Zwiazek zmiennych psychologicznych z nasileniem probleméw dotyczacych korzystania
z gier typu P2W (wspotczynnik korelacji r-Pearsona).

Zmienne psychologiczne: P2W_DSM

r ‘ p
Motywy grania:
Motywy umacniania siebie 305~ | .001
Motywy spoteczne 4177 .001
Motywy radzenia sobie 4417 | .001
Cechy osobowosci:
Ekstrawersja -.148** | .001
Ugodowo$¢ -.223** | .001
Sumiennosé -197*%* | .001
Stabilno$¢ emocjonalna -.201** | .001
Otwartos$¢ na doswiadczenie -.160** | .001

Inteligencja spoleczna:

Przetwarzanie informacji spotecznych -.047 151
Umiejetnos$ci spoteczne J121** | .001
Swiadomosé spoteczna J187** | .001
Inteligencja spoteczna wynik ogolny J101** | .002
Strategie radzenia sobie ze stresem:

Aktywne radzenie sobie -.130** | .001
Planowanie -.093** | .005
Pozytywne przewartosciowanie -.018 575
Akceptacja .029 381
Poczucie humoru 181** | .001
Zwrot ku religii 207** | .001
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Poszukiwanie wsparcia emocjonalnego -.030 .358
Poszukiwanie wsparcia instrumentalnego 013 .686
Zajmowanie si¢ czyms innym 107** | .001
Zaprzeczanie .305*%* | .001
Wytadowanie JA161** | .001
Zazywanie substancji psychoaktywnych .384** | .001
Zaprzestanie dziatan 334** | .001
Obwinianie siebie .253** | .001
Zmienne dodatkowe:

Orientacja pozytywna -.166** | .001
Poczucie osamotnienia .255** | 001

Oznaczenia: ** p<0,01

Ostatnim krokiem analiz bylo wskazanie zmiennych psychologicznych, ktore w
najlepszym stopniu pozwalajg przewidzie¢ nasilenie problemow zwigzanych z korzystaniem
z gier typu P2W. W tym celu wykorzystano regresj¢ wielokrotng (metoda selekcji
postepujacej). Jako zmienng wyjasniang przyjeto nasilenie problemoéw z kryterium DSM
zwigzanych z wykorzystywaniem gier P2W. Natomiast zmiennymi wyjasniajagcymi byta
pte¢ osob badanych oraz wyniki uzyskane w wystandaryzowanych kwestionariuszach
mierzacych nastepujace kategorie zmiennych: osobowos¢ w ujeciu Wielkiej Piatki
(stabilno$¢  emocjonalna, ekstrawersja, ugodowo$¢, sumienno$¢, otwarto§¢ na
do$wiadczenia), inteligencja spoteczna, orientacja pozytywna, poczucie osamotnienia oraz
wybrane strategie radzenia sobie ze stresem (zazywanie substancji psychoaktywnych,
zaprzestanie dziatan, zwrot ku religii, obwinianie siebie). Uzyskany model (F=61,223;
p=0,001) pozwala na wyjasnienie 31% (R?=0,315) wariancji w zakresie nasileniem
probleméw zwigzanych z wykorzystywaniem gier typu P2W. Zmiennymi najlepiej
wyjasniajgcymi nasilenie wymienionych wyzej probleméw okazaly si¢ by¢: motywy
radzenia sobie (B=0,286), zazywanie substancji psychoaktywnych ($=0,209), motywy
spoteczne ($=0,116), zwrot ku religii (8=0,065) i obwinianie siebie (f=0,090), a takze niskie
wyniki w zakresie orientacji pozytywnej (p=-0,118) i aktywnego radzenie sobie ($=-0,086),

Tabela 117. Zmienne psychologiczne determinujace nasilenie probleméw zwigzanych z korzystaniem
z gier typu P2W — wyniKki regresji wielokrotnej (metoda selekcji postepujace;).

Wspolezynniki Wspolczynniki
niestandaryzowane standaryzowane
t p
B Blad Beta
standardowy
(Stata) -.201 .508 -.395 693
Motywy radzenia sobie 1.414 180 .286 7.858 .001
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Zazywanie substancji 408 061 209 6.714 | .001
psychoaktywnych

Orientacja pozytywna -.466 116 -.118 -3.998 .001
Motywy spoleczne .585 190 116 3.084 .002
Obwinianie siebie .188 .063 .090 2.981 .003
Aktywne radzenie sobie -.180 .063 -.086 -2.882 .004
Zwrot ku religii 17 .054 .065 2.152 .032

Taki uktad wynikow moze sugerowaé, ze wystapienie probleméw zwigzanych z

problemowym korzystaniem z gier typu P2W moze by¢ bardziej typowe dla oséb

stosujacych nieadaptacyjne strategie radzenia sobie ze stresem (m.in. ucieczka w uzywki,

zwrot ku religii i obwinianie siebie), kierujacych si¢ w graniu motywami o charakterze

spotecznym i radzenia sobie, a takze z mniejszg sktonnoscig do aktywnych radzenie sobie z

trudno$ciami. Poziom problematycznego korzystanie z P2W jest rdwniez nizszy u osob,

ktére cechuje pozytywna orientacja spoteczna.
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VI Podsumowanie i rekomendacje.

Podsumowanie pierwszego etapu badan — badania ogolnopolskie na

reprezentatywnej grupie dorostych Polakéw (N=2000)

Realizacja pierwszego etapu projektu w okresie sprawozdawczym IX — XII 2018

przyniosta po pierwsze efekty w postaci dokonania przegladu i podsumowania literatury z
zakresu przedmiotu badan, a takze dokonanie przegladu zawarto$ci portali oferujacych gry w
Internecie. Przeglad najnowszych badan wykazal, ze moze istnie¢ powigzanie miedzy
korzystaniem w darmowych grach on-line z ptatnych dodatkow w postaci tzw. loot boxoéw, a
angazowaniem si¢ w gry hazardowe. Z uwagi na to, ze badania prowadzone w tym kierunku
sa jeszcze nieliczne 1 majg charakter wstgpny, naukowcy nie wypowiadajg si¢ jednoznacznie
co do kierunku wspotwystepowania zjawisk (ktore jest poprzedzajace). Niemniej jednak
problem jest sygnalizowany coraz czgsciej i nalezy podjaé go w badaniach naukowych w celu
dostarczenia rzetelnych odpowiedzi na stawiane pytania. W zwiazku z tym do puli pytan
zasadniczych, ktére stanowig wspolng baze pytan dla wszystkich krajéw bioragcych udziat w
badaniach migdzynarodowych, dodano bardziej szczegdétowe pytania dotyczace korzystania z
lootbox6éw. Poza tym pule pytan poszerzono o dodatkowe narzedzia psychologiczne.
Przestanka do tego byt fakt, iz pytania z puli zasadniczej dotycza gtownie samego zjawiska
zaangazowania w granie 1 nie daja mozliwo$ci opisu mechanizmoéw tego zaangazowania.
Dodane narzgdzie psychologiczne obejmujg pytania m.in. z zakresu czynnikow
osobowos$ciowych i relacyjnych, a takze dotycza motywacji do grania.
Prace eksperckie dotyczyly takze dodatkowych aspektow przygotowania badan zasadniczych.
Szczegolowa analiza narzgdzia badawczego — czeSci zasadnicze] miedzynarodowe) wskazala
na konieczno$¢ dopracowania instrukcji oraz przeformulowania niektérych pytan w celu
dostosowania ich do polskiego odbiorcy. Poprawione zostaty takze btedy konstrukcyjne w
narzgdziu zasadniczym migdzynarodowym (np. powtdrzenie tego samego pytania w
narzg¢dziu diagnostycznym i pominigcie innego).

Wyniki badan ogdlnopolskich poswigconych zaangazowaniu Polakow w internetowe

gry hazardowe oraz gry w Internecie typu Pay to Win pozwolity odkry¢, ze:
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4,1% (95%CI[3.3%; 5.1%]) sposrod 2000 badanych dorostych Polakéow, w ciagu

minionych 12 miesigcy dokonato zakladow pienieznych w grach hazardowych online.
Najczesciej badani grali w gry liczbowe Totalizatora Sportowego, zaktady sportowe online,
zaktady sportowe dotyczace e-sportu lub sportu wirtualnego oraz w gry karciane na pienigdze
realizowane online. Najrzadziej korzystali z automatow losowych w Internecie oraz z

zaktadow online na rynkach finansowych.

Czynnikami istotnie tlumaczgcymi zaangazowanie w gry hazardowe w Internecie
okazaly si¢ by¢: ple¢ (meska), wiek (ponizej 29 lat grajg istotnie cz¢sciej niz osoby powyzej
50 lat), wielko$¢ miejsca zamieszkania (miasta 20 do 100 tys. oraz od 200 do 500 tys.
mieszkancow), wyksztatcenie (czgsciej podstawowe niz zawodowe) oraz miesieczny dochod

W rodzinie (ponizej 3000 PLN).

Prawdopodobienstwo zaangazowania w hazard internetowy wzrasta takze wraz z

intensywnoscia korzystania z Internetu w ogole.

26,8% (95%CI[17.9%; 36.7%)]) internetowych hazardzistow (N=22) stanowig osoby, u
ktorych wystepuje ryzyko patologicznego zaangazowania w aktywnos$¢ hazardowa (na bazie

wynikow kwestionariusza BBGS).

Internetowych hazardzistow grajacych w sposob problemowy w sposéb istotnych
rozni od graczy nieproblemowych: posiadania dzieci, mniejsze zaangazowanie w (ry
liczbowe Totalizatora Sportowego, czestsze korzystanie z zaktadow sportowych online (w

tym fantasy sport) oraz ze zdrapek online.

Szersze omoOwienie i interpretacja wynikow znajduje si¢ w artykule The Prevalence of
E-Gambling and of Problem E-Gambling in Poland (B. Lelonek-Kuleta, R.P. Bartczuk, M.
Wiechetek, J. Chwaszcz, I. Niewiadomska) International Journal of Environmental Research
and Public Health 2020, (zatacznik 12).

Jezeli chodzi o zaangazowanie dorostych Polakow w gry typu Pay to Win (w ktorych
za optatg istniata mozliwo$¢ uzyskania jakiej§ przewagi), 1,7% respondentéw gralo w te gry

w ciggu 12 miesiecy poprzedzajacych badanie.
Najwigcej 0sOb wybierato gry na konsolach i komputerach osobistych.

Badani najczg¢$ciej kupowali rzeczy, ktore dawaly im mozliwo$¢ uzyskania przewagi
(94,5%), rzadziej te dajace mozliwo$¢ proby wylosowania takowej (8,1%) — czyli tzw.

lootboxy.
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Relatywnie najwiecej 0osob podejmowalo te aktywno$¢ raz w tygodniu (26,9%) oraz
kilka razy w tygodniu (25,2%). Jedynie 2,7% o0s6b angazujacych si¢ w tego typu gry, gra w

nie raz w roku, a 13,1% podejmuj¢ te aktywno$¢ codziennie.

Najwigcej - 48% z nich, poswieca na to od 1 do 2 godzin. Dla 20,8% jest to okoto 15-

30 minut.

Jedna pigta osob deklarujacych uprawianie gier P2W dokonata ptatnosci za
jakakolwiek opcje w tego typu darmowej grze, w ciagu ostatnich 12 miesiecy. Srednio optata

ta wynosita 64,94 ztotych.

Z gier tego typu najczeSciej korzystajg osoby ze wsi i miast powyzej 500 tysigcy

mieszkancow.

Podsumowanie wynikéw badan graczy internetowych (N=2074)

Wsréd badanych graczy internetowychl881zadeklarowato korzystanie z hazardu w
Internecie. Najbardziej popularne gry hazardowe w Internecie wybierane przez Polakow to:
gry liczbowe Totalizatora Sportowego oraz zdrapki online (te gry uprawiane sa takze z
najwieksza czestotliwoscig przez Polakow). Na trzeciej pozycji znajduja si¢ zaktady sportowe
online (w tym tzw. “fantasysports”) co moze by¢ o tyle niepokojace, ze gry te w $Swietle
badan posiadaja jeden z wyzszych potencjaldow uzalezniajacych. Kolejne pod wzgledem
popularnosci sg w Polsce ine loterie i konkursy losowe w Internecie oraz automaty losowe w

Internecie, co rowniez moze by¢ niepokojace.

Jezeli chodzi o charakterystyke graczy hazardowych w Internecie, kobiety graja
czesciej w zdrapki online oraz inne loterie i konkursy losowe w Internecie niz m¢zczyzni,
natomiast me¢zczyzni dominuja w stosunku do kobiet w grach na zakladach online
dotyczacych rynkéw finansowych, zaktadach online dotyczacych sportu elektronicznego lub
wirtualnego, na zaktadach sportowych online oraz z grze na automatéw losowych w

Internecie.

Gry liczbowe Totalizatora Sportowego w Internecie sa w Polsce najmniej popularne
wsrdod osob ponizej 35 roku zycia. Polacy z najstarszej grupy wiekowej (55+) graja
najrzadziej w inne gry karcianych na pienigdze w Internecie (poza pokerem). Z kolei w tej

najstarszej grupie wiekowej inne gier kasynowe online (poza automatami) sg istotnie bardziej
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popularne niz wsrdd oséb w wieku 35-54 lat. Wérdd tendencji zwigzanych z wiekiem warto
zauwazyC jeszcze, ze wyscigi konne online sg istotnie najbardziej popularne wsrdd oséb

najmtodszych (mniej niz 35 lat).

Internetowi gracze hazardowi w Polsce najwiecej pieniedzy wydaja na jedna sesj¢ gry
w karty oraz zaktadow na rynkach finansowych online — jest to ok. 20 zt na jedna sesj¢ gry (w

pozostatych grach najczgsciej podawana kwota na jedna sesje to 10 z1).

Jezeli chodzi o catosciowo wydawane pienigdze na gry w skali miesigca, najwiecej
wydali gracze uprawiajacy zaktady na rynkach finansowych online, natomiast najmniej

pienigdzy w ciggu miesigca wydawane jest na zdrapki i inne loterie i konkursy losowe online.

Najmniej czasu na jedng sesje¢ gry poswigcajg gracze na gry liczbowe Totalizatora
Sportowego (najczgsciej jest to mniej niz 15 min na sesj¢), natomiast najwigcej czasu

poswigcane jest na poker online i automaty (2 godziny i wigcej na sesje).

Wsrod przebadanych hazardzistow, 68,4% zadeklarowalo, ze w ciaggu minionych 12

miesi¢cy uprawiali tzw. darmowy hazard online z uzyciem tzw. wirtualnych pieni¢dzy.

Osoby, ktore zadeklarowaly korzystanie z gier hazardowych online z uzyciem
wirtualnych pienigdzy (N=1255) zostaty takze poproszone o stwierdzenie, w jakim stopniu
hazard z uzyciem fikcyjnych pienigdzy spowodowal, ze rozpoczely uprawia¢ hazard z
uzyciem prawdziwych pieniedzy. Wsrod nich 39,3% okreslito, ze hazard z uzyciem
wirtualnych pienigdzy nie wptynal na rozpoczecie uprawiania przez nie hazardu z uzyciem
prawdziwych pieniedzy, 48,8% okreslito stopien tego wptywu jako maty, 10,6% jako duzy, a
tylko 1,4% (N = 17) jako catkowity.

Istotnie wigcej osob badanych, ktére uprawialy hazard z uzyciem wirtualnych
pienigdzy w ciggu ostatnich 12 miesigcy, to osoby ponizej 35 roku zycia oraz osoby w

przedziale wiekowym 35-54 lata.

Zauwazono, ze osoby z wyksztalceniem zawodowym uprawiaty hazard z uzyciem

wirtualnych pieniedzy istotnie czesciej niz osoby z wyksztalceniem wyzszym.

Osoby deklarujace uprawianie hazardu w Internecie z uzyciem wirtualnych pieniedzy
wybieraly najczgsciej gry: loterie, zdrapki, automaty losowe, poker online, zaktady sportowe
(w tym tzw. “fantasysports™) oraz zaklady online dotyczace sportu elektronicznego lub

wirtualnego.
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Dokonywanie tzw. mikroptatnosci w darmowych grach hazardowych online

zadeklarowato 36,2% respondentow.

Ponad potowa (52,7%, N=986) e-hazardzistow przyznata, ze w minionych 12
miesigcach uprawiali takze hazard poza Internetem — w tym gléwnie gry Totalizatora

Sportowego oraz zdrapki.

Wigkszos¢ z osob deklarujgcych uprawianie hazardu zaréwno w Internecie jak i poza

nim deklarowata, ze w gry hazardowe gra jednak przewaznie w Internecie.

Wsrod osob badanych uprawiajacych hazard w Internecie i poza nim, 51,92%
zadeklarowato, ze doswiadczajg probleméw z powodu swojego uprawiania hazardu.
Wigkszo$¢ z tych 0s6b uwaza, ze problemy te zwigzane sa z gra hazardowa w Internecie lub
zardwno z gra zarowno w Internecie jak i poza nim (zdecydowana mniejszos¢ za gldéwnag

przyczyne swoich problemow hazardowych uznata granie tylko poza Internetem).

19,2% respondentdw uprawiajacych hazard internetowy stwierdzito, ze dostrzeganymi
przez nich skutkami wplywajacymi na styl zycia jest to, ze jednocze$nie graja w gry
hazardowe 1 spozywaja positki, 15,1% odktada polozenie si¢ spa¢ lub rezygnuje ze snu na
rzecz gry, 10,1% z nich przyjmuje positki w nieunormowany sposob ze wzgledu na granie

hazardowe, a 6,4% przyznaje, ze granie w gry hazardowe wptywa na ich relacje z innymi.

Jezeli chodzi o nasilenia probleméw wynikajacych z hazardu, mierzonych
kwestionariuszem standaryzowanych PGSI (Problem Gambling Severity Index), najwigcej e-
hazardzistow (30,2%) uzyskato 0 punktow - brak probleméw hazardowych, 23,9% graczy
charakteryzuje si¢ niskim poziomem ryzyka wystapienia uzaleznienia od hazardu (1-2 pkt.),
23,3% -miarkowanym poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu (3-7 pkt.), a 22,6% to

gracze patologiczni (8 1 wigcej punktow).

Istotnie wigcej kobiet niz m¢zczyzn wykazuje brak probleméw hazardowych (0 pkt.),
w przedziale 3-7 punktéw natomiast (umiarkowany poziom ryzyka wystapienia uzaleznienia

od hazardu) przewazaja me¢zczyzni.

W przedziale 1-2 punkty (niski poziom ryzyka uzaleznienia od hazardu) dominujg
istotnie osoby w wieku ponizej 35 lat w stosunku do 0s6b w wieku 35 — 54 lat. Wsrdd osob
uzyskujacych najwyzszy wynik wskazujacy na gracza patologicznego, znajduje si¢ najmniej

0sob w wieku powyzej 55 lat.
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Badani gracze hazardowi zostali poproszeni o samodzielne okreslenie, czy istnieje
konkretna gra hazardowa online, ktéra przyczynita si¢ do ich probleméw z hazardem w
sposOb bardziej istotny niz inne gry hazardowe. 10,1% osob badanych zadeklarowato
istnienie takiej gry, 35,8% zadeklarowalo, ze takiej gry nie ma, a 53,2% stwierdzito, ze nie

doswiadcza probleméw z hazardem.

Wsrod graczy hazardowych, ktorzy wskazali na gre stanowigcym w najwigkszym
stopniu przyczyne ich problemoéow, 23,7% (N = 45) wskazato na poker online, 19,5% - na
zdrapki online, 18,6 % - na Gry Totalizatora Sportowego w Internecie,12,1% - na automaty

losowe online, 10,5% - na zaktady sportowe (w tym tzw. “fantasysports”) online.

Jezeli chodzi o motywy uprawiania hazardu w Internecie, najczes$ciej wymienianymi

przez e-hazardzistow motywami byty: Motywy umacniania siebie i Motywy finansowe.

Motyw umacniania siebie osiagnal wyzsze wyniki wérdd mezczyzn niz wérdd kobiet,

natomiast Motywy finansowe osiggaly wyzsze wyniki wérdd kobiet niz wsréd mezcezyzn.

Gracze patologiczni osiggali istotnie wyzsze wyniki we wszystkich motywach grania,

w stosunku do graczy nieproblemowych.

Wykorzystujac regresje logistyczng wykazano, ze wystgpowanie problemowego /
patologicznego e-hazardu powigzane jest z takimi czynnikami, jak wyksztalcenie (problemy
te sg najbardziej typowe jest dla osob z wyksztatceniem podstawowym), korzystanie z innych
gier karcianych w Internecie, zaangazowanie w zaklady online dotyczace rynkow
finansowych oraz mniejsze zaangazowanie w gry hazardowe poza Internetem. Wazng role w
wystepowaniu patologicznego hazardu odgrywaja réwniez motywy podejmowania gier
hazardowych. Problematyczni 1 patologiczni gracze cze¢$ciej kieruja si¢ motywami o

charakterze spotecznym, finansowym oraz utatwiajagcym radzenie sobie z trudnos$ciami.

Uzyskane dane wskazuja, ze 1156 osoby badane graty w ciggu minionych 12 miesigecy

w gry typu Pay to Win oraz dokonywaty ptatnosci za granie w ten rodzaj gier online.

Jezeli chodzi o motywy dokonywania platnosci w grach P2W, dominowal motyw

checi zwigkszenia szans na wygrang.

Najwigcej graczy uprawia gry typu P2W od pét roku do 2 lat. Najczescie] osoby
badane graty w gry Pay to Win kilka razy w tygodniu (29,4%), najmniej wskazywato, ze bylo
to raz w miesigcu (5,3%). Na przestrzeni typowego tygodnia osoby badane majg $rednio 12
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sesji gier Pay to Win. Czas poswiecony na kazdorazowo na gre Pay to Win wynosit
najczesciej od 15 minut do 1 godziny.

W ciggu minionych 12 miesi¢cy dokonywanie platnosci podczas gry Pay to Win
najczesciej miato miejsce kilka razy w roku oraz jeden raz w miesiacu. Srednio dokonywano

62,17 ptatnosci w ciggu roku w grach P2W.

Najczescie] wskazywang kwotg wydawang na pojedynczg transakcje w grach Pay to
Win, byto od 11 do 18 zt (wskazato ja 28,8% graczy). Badania gracze poproszeni o zapisanie
doktadnej kwoty na sesje gry, wskazywali srednio na 237,72 zt.

W sumie na gry Pay to Win w ciggu ostatnich 12 miesiecy od badania, respondenci

wydali §rednio 547,41 zt. Najczgsciej wskazywang suma byto 200zt.

Badani gracze deklarowali najczgsciej, ze wydawanie pieniedzy na gry P2W nie
przyczynito si¢ w zadnym stopniu do uprawiania przez nich hazardu z uzyciem fikcyjnych
pieniedzy (48,8%), wedlug 39,6% wydawanie pieni¢gdzy na te gry przyczynito si¢ w matym
stopniu do uprawiania hazardu z uzyciem fikcyjnych pieniedzy, wedlug 10,3% - w duzym
stopniu, a 1,3% badanych stwierdzilo, ze wydawanie pieniedzy na gry P2W przyczynito

catkowicie do uprawiania przez nich hazardu z uzyciem fikcyjnych pieniedzy.

Stopien, w jakim wydawanie pieniedzy na gry P2W spowodowalo, ze gracze zaczeli
uprawia¢ hazard z uzyciem realnych pieni¢dzy, zostal okre$lony przez najwickszg czgs$é
badanych jako Zaden (46,5%), 40,5% badanych stwierdzilo, ze przyczynito si¢ to w matym
stopniu do uprawiania przez nich hazardu z uzyciem realnych pieniedzy, wedhug 11,6%

badanych przyczynito si¢ to w stopniu duzym, a wedtug 1,4% - catkowicie.

Nasilenie probleméw zwigzanych z korzystaniem z gier P2W zwigzane jest z:
ptaceniem wigkszych przecigtnie kwot pieniedzy na pojedyncza transakcj¢ gry, czasem
poswiecanym kazdorazowo na gr¢ w te gry, wptywem wydawania pieni¢dzy na gry Pay to

Win na uprawianie hazardu z uzyciem fikcyjnych i realnych pieniedzy.

Najczeséciej] wymienianym motywem uprawiania gier P2ZW byl Motyw umacniania

siebie.

Motyw umacniania siebie oraz motyw spoteczny koreluje dodatnio z wynikami PGSI

oraz kryteriami uzaleznienia wg DSM.
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Wsrdéd osob grajacych w darmowe gry, okoto jedna trzecia (37,7%) w ciagu

minionych 12 miesiecy skorzystata z losowania lootboxow (LB).

Okoto 20% badanych grajacych w darmowe gry korzysta z lootboxéw codziennie lub
prawie codziennie. Kilka razy w tygodniu z takiej opcji korzysta 18,6%, natomiast raz w

tygodniu lub kilka razy w miesigcu okoto 33% respondentow.

Przecigtnie w tygodniu gracze losowali z lootboxéw okoto 16 przedmiotow.

Rozpigtos¢ liczby losowan byta znaczaca i wahata si¢ w standardowym tygodniu od 1 do 200

Najwiecej 0sob placito za mozliwo$¢é wylosowania lootboxa Kilka razy w roku (33%).
Kolejnymi, co do czestosci, byly opcje: kilka razy w miesigcu (15,4%) 1 raz w tygodniu
(14,1%).

Analiza tygodniowej aktywnosci zwigzanej z korzystaniem z lootboxoéw wskazuje, ze
przecietnie badani ptacili za mozliwo$¢ wylosowania czego$ ze skrzynki zawierajacej
wirtualne przedmioty okoto 14 razy w tygodniu. Rekordzi$ci w tym zakresie dokonujg takich

transakcji nawet 60 razy na tydzien.

Jezeli chodzi o optaty za lootboxy, dominujg wartosci rzgdu 4-10 zlotych (34%
badanych) oraz 11-18 zt (24,4%). Pojawiaja si¢ jednak i gracze (okoto 15,4%) przeznaczajacy
na jednorazowy zakup kwote 40 ztotych 1 wigcej. Okoto 42,5 % os6b korzystajacych z tego
typu losowan przeznacza na jednorazowg transakcje 100 zt i wigcej. W badanej grupie 13%

wydaje na lootboxy kwoty wieksze niz 500 zt.

Prawdopodobienstwo korzystania z lootboxoéw spada wraz z wiekiem. Ta forma

aktywnosci jest najbardziej typowa dla osob ponizej 35 roku zycia.

Korzystanie z lootboxéw wspolwystgpuje z mniejszg czestotliwoscia dokonywania
zakladow pienieznych w Internecie oraz z nasileniem patologicznych objawow zwigzanych z

problemowym korzystaniem z gier P2W.

Okoto 80,2% przebadanych oséb uprawiajacych hazard internetowy, potwierdza
uprawianie gier typu P2W. Wsrod nich 63,8% w ciggu ostatniego roku dokonato

przynajmniej jednej ptatnosci w tego typu grach.

Platnosci w grach typu P2W czesciej dokonuja kobiety niz mezczyzni oraz osoby

mtodsze (ponizej 35 roku zycia). Badani dokonujacy platnosci w grach typu P2W byli
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rébwniez czeSciej zaangazowani w: gry liczbowe Totalizatora Sportowego w Internecie,

zdrapki online, pokera online, inne gry karciane na pieniadze w Internecie, zaktady online
dotyczace sportu elektronicznego lub wirtualnego oraz zaktady online dotyczace rynkow
finansowych (FOREX, opcje binarne). Istotnic czeSciej uzywaty w grach wirtualnych
pieniedzy. Miaty rowniez wigksze nasilenie wskaznikéw sugerujacych wystepowanie u nich

problemowego i patologicznego hazardu online.

Zmiennymi najlepiej wyjasniajgcymi nasilenie problemow zwigzanych z uprawianiem
gier P2W okazaly si¢ by¢: motywy radzenia sobie, zazywanie substancji psychoaktywnych
(jako sposdb radzenia sobie), motywy spoleczne, zwrot ku religii i obwinianie siebie, a takze

niskie wyniki w zakresie orientacji pozytywnej i aktywnego radzenie sobie.

Taki uklad wynikow moze sugerowaé, ze wystgpienie probleméw zwigzanych z
problemowym korzystaniem z gier typu P2W moze by¢ bardziej typowe dla osob
stosujacych nieadaptacyjne strategie radzenia sobie ze stresem (m.in. ucieczka w uzywki,
zwrot ku religii i obwinianie siebie), kierujacych si¢ w graniu motywami o charakterze
spotecznym i radzenia sobie, a takze z mniejsza sktonnoscig do aktywnego radzenie sobie z
trudno$ciami. Poziom problemowego korzystania z P2W jest réwniez nizszy u osob, ktore

cechuje pozytywna orientacja spoteczna.
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Rekomendacje i wnioski:

e Zrealizowana procedura badawcza oraz dobor metod wydaje si¢ by¢ adekwatny do

badania analizowanej problematyki hazardu online i P2W.

e Badania na reprezentatywnej grupie Polakow, dotyczace m.in. zaangazowania w
hazard internctowy byly prowadzone w momencie poszerzania internetowego rynku
hazardowego w Polsce (listopad-grudzien 2019). Wyniki badan epidemiologicznych
moga by¢ wykorzystane jako punkt odniesienia dla kolejnych badan w Polsce, dzigki
czemu mozliwe bedzie $ledzenie dynamiki zmian na rynku hazardowym,
towarzyszacej zmianom regulacji prawnych. Rekomendowane jest zatem
kontynuowanie badan cyklicznie, optymalne byloby zastosowanie tej samej

metodologii, aby wyniki badan byly poréwnywalne.

e W wynikach badan populacyjnych uwage zwraca bardzo wysoki odsetek hazardzistow
internetowych, ktorzy przejawiaja symptomy problemowego grania (26,8%), pomimo
stosunkowo niewysokiego (na razie?) zaangazowania dorostych Polakéw w t¢ forme
hazardu. Wynik ten potwierdzaja drugie badania, przeprowadzone wsrdd graczy
internetowych (22,6%). W $wietle najnowszych badan CBOS, w grupie wszystkich
hazardzistow (glownie offline) odsetek graczy uzaleznionych sigga maksymalnie
dziesieciu procent. Wynik ten sugeruje wyzszy potencjal uzalezniajacy hazardu
online, co powinno mie¢ przetozenie na polityke regulujaca dostep do tych gier, w

tym — dalsze wdrazanie zasad polityki grania odpowiedzialnego.

e QGracze Internetowi uprawiajacy hazard zaréwno w Internecie jak i poza nim wyrazaja
wieksza preferencje dla grania w Internecie, co moze sugerowac tendencje zwyzkowe

w kolejnych latach w zwigzku z poszerzeniem legalnej oferty hazardowej w Polsce.

e QGracze Internetowi uprawiajacy hazard zarowno w Internecie jak i poza nim, oraz
dos$wiadczajacy problemow z powodu hazardu, maja przekonanie, ze to hazard
internetowy jest cze$ciej dla nich zZrédlem probleméw niz hazard tylko poza
Internetem, co potwierdza tez¢ o wigkszym potencjale uzalezniajagcym hazardu

internetowego.

e Wyniki badan wskazuja na istotne powigzania migdzy aktywnoscia hazardowa na

realne oraz wirtualne pienigdze, a takze powigzanie uprawiania hazardu za wirtualne
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pieniadze z nasileniem problemoéw hazardowych. Nalezy podkresli¢, ze uprawianie
hazardu za tzw. wirtualne pieniagdze nie jest w Polsce uregulowane, poniewaz

,wymyka si¢” oficjalnej definicji gier hazardowych w Polsce.

e 80% internetowych graczy hazardowych grato rowniez w gry typu P2W, a potowa
sposrod hazardzistow dokonywatla ptatnosci na te gry, co sugeruje powigzanie obu
aktywnosci ze sobg, by¢ moze ze wzgledu na to samo $rodowisko obu typow gier.
Dokonywanie ptatnosci w tych grach wzrasta wraz z nasileniem objawow
problemowego zaangazowania w hazard internetowy: ws$rdod hazardzistow
nieproblemowych ptatnosci dokonywato 52,1%, a wsrod prawdopodobnie
uzaleznionych — 83,4%. Sugeruje to potrzebe poglebienia badan dotyczacych

powigzania hazardu z graniem internetowym.

e W Swietle wynikow badan ponad potowa osob uprawiajacych gry typu P2W
deklaruje, ze zaangazowanie w te gry przyczynito si¢ w wigkszym lub mniejszym
stopniu do podjecia przez nie aktywnosci hazardowej z uzyciem fikcyjnych lub
realnych pieniedzy. Istotne wydaje si¢ zatem podjecie prob wigkszego uregulowania
dostepu do gier internetowych, ktore aktualnie nie sg objete zadnymi obostrzeniami, a
moga nies$¢ potencjalne ryzyko podjecia aktywnosci hazardowej, ktéra niesie w sobie

potencjalnie ryzyko uzaleznienia.

e Okoto jedna trzecia osob uprawiajacych gry typu P2W korzystala w ciaggu minionego
roku z tzw. lootboxow (dajacych mozliwos¢ wylosowania cennego w grze
przedmiotu). Tendencja ta jest najwyzsza w najmtodszej grupie wiekowej (ponizej 35
r.z.), a takze wzrasta wraz z nasileniem wskazujacym na problemowe / nadmierne

zaangazowanie w gry typu P2W.

e Zmienne psychologiczne powigzane z nadmiernym zaangazowaniem W gry typu P2W
sugeruja wystepowanie analogicznych mechanizméw psychologicznych si¢gania po te
gry, ktore majg miejsce w ,klasycznych” uzaleznieniach, co sugeruje poglebienie
badan majacych na celu zrozumienie mechanizméw typowych dla gier P2W (by¢
moze specyficznych w poréwnaniu do innych gier internetowych, z uwagi na element

platnosci, a zwlaszcza element losu i ryzyka obecny w tzw. lootboxach).

e Docelowe zwigkszenie liczby badanych 0sob zaangazowanych w rézne formy hazardu
jest konieczne do mozliwosci zbudowania modeli wielozmiennowych oraz oceny

specyfiki korzystania z r6znych rodzajow aktywnos$ci hazardowe;.
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e W przypadku uwzgledniania w badaniach zmiennych o charakterze psychologicznym,

istotnym wydaje si¢ odpowiednie zaplanowania badan np. w formie podituzne;j.

Pozwolitoby to w przysztosci oceni¢, czy aktywno$¢ hazardowa jest warunkowana

przez zmienne psychologiczne, czy moze raczej wtornie powoduje okreslone zmiany

w sferze psychicznej i spoteczne;.

e W grach typu Pay to Win, takze tych zawierajacych lootboxy, wdrazanych jest szereg

mechanizméw majacych na celu zachecanie do kontynuowania gry i dokonywania

ptatnosci za rézne dodatki (co jest gtownym zrodtem zarabiania gier tzw. darmowych)

(szerzej opisane w zatgczniku 14):

o

»~Kompu Gacha” — gracze probuja zdoby¢ odpowiedni zestaw przedmiotow
(np. osiem elementow lub para), ktory skompletowany ma znacznie wigkszg
warto$¢ lub wiasciwosci niz nickompletny (jeden z elementéw jest zazwyczaj
rzadko spotykany),

»Step-up Gacha” — model losowania w ktérym z kazda kolejng podjeta proba
zwigkszane jest prawdopodobiefstwo na otrzymanie atrakcyjnych
przedmiotow,

,»Box Gacha” - ,paczka” przedmiotow dostepnych w ruletce ma skonczong
warto$¢ 1 z kazdym losowaniem jest stopniowo oprdzniana,

Seryjne otwieranie skrzynek — powszechnie wystepujacy rodzaj ,,promocji”, w
ktorej przy otworzeniu (kupieniu) danej iloSci loot boxdw otrzymuje sie
dodatkowy bez optat,

Wplyw spoteczny — dziatania influencerow.

e Analiza literatury potwierdza istnienie szeregu podobienstw miedzy tzw. lootboxami,

a grami hazardowymi. Zaliczy¢ do nich mozna:

o

o

mozliwo$¢ kupowania za realne pieniadze,

wynik losowy (specjalny algorytm ustawiony w zaleznosci od zatozenia stopy
ZWrotu — tzn. wygrania pozadanego cennego przedmiotu, np. 10%),
nieprzewidywalnos$¢ — system wzmacniania nieregularnego,

ryzyko utraty pienigcy W celu zdobycia cennej nagrody,

mozliwo$¢ korzysci finansowej (przedmiot wylosowany w LB mozna sprzedac

za duze pienigdze),
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o skalowanie wartosci wygranych (np. wg kolorow — kolor wskazuje na
rzadko$¢ / cenno$¢ przedmiotdéw) — analogicznie do réznych wartosci
wygranej w hazardzie,

o efekt spoteczny — obserwacja wygranej przez innych graczy, nasladownictwo
(zarowno w kasynie jak i na filmikach — otwieranie lootboxéw na youtube, za
co firmy zwigzane z grami takze ptacg) (mozna to poréwna¢ w pewnym
stopniu do wersji demo gier hazardowych, w ktorych gra si¢ za fikcyjne
pienigdze i nabiera ch¢ci na prawdziwg gre, obserwujac, ze mozna wygra¢ — W
wersjach demo wygrane padaja czesciej),

o bodzce $wietle i dzwickowe towarzyszace wygranej — wylosowaniu
pozadanego przedmiotu,

o Gwarancja na otrzymanie rzadkiego przedmiotu po otworzeniu kilku skrzynek,
co sktania do kontynuowania gry (w hazardzie nie ma zadnej gwarancji na
wygrang, jednak tzw. ztudzenie gracza kaze kontynuowac gre z zalozeniem, ze
w koncu wygrana padnie),

o zwigkszanie szans wylosowania rzadkich przedmiotoéw przy specjalnych
okazjach — szczegolne dni oferujace promocje w grach z LB (w hazardzie
mozna otrzymywac tzw. bonusy, czyli dodatkowe pienigdze na gr¢ online, co

rodzi che¢ kontynuowania gry nawet, jesli ktos tego nie planowat).

Nadal nie ma petnej zgodnosci co do tego, czy charakter dziatania lootboxdéw pozwala na
uznanie ich za forme¢ gier hazardowych. Specjalisci zwracaja uwage na wystepujace
roznice, w tym brak oficjalnej mozliwosci spieni¢zenie wygranej w LB. W rzeczywistosci
jednak istnieje wiele stron internetowych, ktore niezgodnie z prawem posrednicza w
sprzedawaniu wirtualnych przedmiotow uzyskanych w grach (zbroje, bron, itp.), a
zarabianie na tych przedmiotach stanowi jeden z glownych czynnikow motywujacych
graczy do angazowania si¢ w gre i1 kupowaniu lootboxow. Innym czynnikiem
réznicujagcym hazard i lootboxy jest to, Zze w lootboxach graacz zawsze co$§ otrzymuje w
losowaniu — niekoniecznie jednak to, co chce, co jest warto§ciowe (w hazardzie mozna
tylko traci¢). W niektorych krajach, np. w Belgii czy Holandii, podejmowane sg juz proby
regulacji lootboxow, za czym przemawiajg liczne podobienstwa ich mechaniki do
hazardu, a w zwiazku z tym potencjalne ryzyko uzaleznienia. Inne kraje, jak Francja czy

Wielka Brytania stoja na stanowisku, ze lootboxy nie stanowig formy hazardu.
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1. Tabela 53. Wiek a podejmowanie okreslonego rodzaju aktywnosci hazardowej online.

Wiek:
15-29 30-39 40-49 50-59 60-69 70 i wigcej
Liczeb Liczeb Liczeb Liczeb Liczeb Liczeb
nosé % nos¢ % nosé % nosé % nos¢ % nos¢ %
Loteria |N 511 100, 311 99,6 330 99,7 363 | 100, 229 99,2 251 | 100,
w ie 0% % % 0% % 0%
Interneci | T 0| 0,0 1| 04 1/ 0,3 0| 0,0 2| 08 0| 0,0
e (np. ak % % % % % %
loteria
paragon
owa)
Zdrapki |N 506 | 99,2 312 99,6 3311 99,9 363 | 100, 231 100, 251 | 100,
online ie % % % 0% 0% 0%
T 4] 0,8 1| 04 0| 01 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0
ak % % % % % %
Automat | N 511 100, 313 100, 330 99,6 363 | 100, 231 100, 251 | 100,
y losowe | ie 0% 0% % 0% 0% 0%
lubinne [T 0| 0,0 0| 0,0 1] 04 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0
maszyny | ak % % % % % %
hazardo
we w
Interneci
e
Gryw |N 508|99,4| 313' 100, 3251 98,0 363 100, 2311 100, 2511 100,
karty na |ie % 0% % 0% 0% 0%
pienigdz | T 3| 0,6 0| 0,0 71 2,0 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0
eonline |ak % % % % % %
Inne gry [N 5101 99,8 309 98,9 331 100, 363 100, 2311 100, 2511 100,
kasynow | ie % % 0% 0% 0% 0%
eonline | T 1| 0,2 3] 11 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0
(np. ak % % % % % %
ruletka,
kosci)
Wagry |N 487 | 95,4 305 97,6 325/ 98,1 363 (99,9 2301 99,5 2501 99,5
liczbow |ie % % % % % %
e T 24| 4.6 8| 24 6| 1,9 0| 01 1| 05 1| 05
Totalizat | ak % % % % % %
ora
Sportow
ego (np.
Multi
Multi,
Ekstra P
Inne gry [N 508 | 99,5 3121 99,9 3301 99,6 363 100, 2311 100, 2511 100,
liczbow |ie % % % 0% 0% 0%
eonline |T 3| 05 0| 01 1] 04 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0
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(np. ak % % % % % %
bingo)

Gry N 511 100, 313 100, 331 100, 363 100, 2311 100, 2511 100,
zrecznos | ie 0% 0% 0% 0% 0% 0%
ciowena|T 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0 0 0,0 0| 00 0/ 00
pienigdz |ak % % % % % %
ew
Interneci
€

Zaktady |N 500| 97,9 313 100, 323| 97,6 363 99,8 2311 100, 2511 100,
sportow | ie % 0% % % 0% 0%
e(wtym|T 11 2,1 0| 00 8| 24 1| 0,2 0| 0,0 0| 0,0
"fantasy |ak % % % % % %
sports")
online

Zaktady |N 506 | 99,0 306 | 98,0 331 100, 363 100, 2311 100, 2511 100,
online ie % % 0% 0% 0% 0%
dotyczac | T 5/ 1,0 6| 2,0 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0
e e- ak % % % % % %
sportu
lub

sportu
wirtualn
ego

online

Zaktady |N 510| 99,9 3121 99,9 331]99,9 363 100, 2311 100, 2511 100,
online ie % % % 0% 0% 0%
na T 1| 01 0| 01 0| 01 0| 0,0 0| 00 0| 00
rynkach |ak % % % % % %
finanso
wych

(np.

gieldy,
FOREX,
opcje b

Jestem |N 40 7,9 13| 4,2 24| 7,3 1] 0,3 3| 1,3 1/ 05
pewien, |ie % % % % % %
7e W T 470| 92,1 3001 95,8 307| 92,7 362| 99,7 228 98,7 2501 99,5
ciggu ak % % % % % %
ostatnic
h12
miesigcy
nie
dokonat
em
zaktado
w
pieniezn
ych
online w
grach
hazardo
wych
online
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2. Tabela 54. Wyksztalcenie a podejmowanie okre§lonego rodzaju aktywnosci hazardowej
online.
Wyksztalcenie:
Zasadnicze
Podstawowe zawodowe Srednie Wyzsze
Liczebno$ Liczebno$ Liczebno$ Liczebno$
¢ % ¢ % ¢ % ¢ %
Loteria w Nie 481| 100,0 468 | 99,8% 680 | 99,5% 368 | 100,0
Internecie % %
(np. loteria | Ta 0| 0,0% 1| 0,2% 3| 0,5% 0| 0,0%
paragonowa) |k
Zdrapki Nie 480 99,8% 469| 100,0 680 | 99,6% 366 | 99,5%
online %
Ta 1 0,2% 0| 0,0% 3| 0,4% 2| 0,5%
k
Automaty Nie 481| 100,0 468 | 99,9% 682 | 99,9% 368 | 100,0
losowe lub % %
inne Ta 0] 0,0% 11 0,1% 1{ 0,1% 0| 0,0%
maszyny k
hazardowe w
Internecie
Gry w karty | Nie 476 | 99,0% 469 | 100,0 678 | 99,3% 368 | 100,0
na pieniadze % %
online Ta 5 1,0% 0| 0,0% 5/ 0,7% 0] 0,0%
k
Inne gry Nie 477 99,3% 469 | 100,0 681 | 99,8% 368 | 100,0
kasynowe % %
online (np. Ta 3| 0,7% 0| 0,0% 1| 0,2% 0] 0,0%
ruletka, k
kosci)
W gry Nie 471 98,0% 466 | 99,3% 671 | 98,3% 351| 95,5%
liczbowe Ta 9| 2,0% 3| 0,7% 111 1,7% 17| 4,5%
Totalizatora |k
Sportowego
(np. Multi
Multi, Ekstra
P
Inne gry Nie 478 | 99,4% 469| 100,0 681 | 99,8% 368 | 100,0
liczbowe % %
online (np. Ta 3| 0,6% 0| 0,0% 1 0,2% 0] 0,0%
bingo) k
Gry Nie 481| 100,0 469| 100,0 682 | 100,0 368 | 100,0
Zr¢cznosciow % % % %
ena Ta 0| 0,0% 0| 0,0% 0| 0,0% 0| 0,0%
pieniadze w |k
Internecie
Zaktady Nie 473 | 98,3% 469 | 100,0 680| 99,6% 359 | 97,7%
sportowe (w %
tym "fantasy | Ta 8| 1,7% 0| 0,0% 3| 0,4% 9] 2,3%
sports™) k
online
Zaktady Nie 476| 99,0% 469| 100,0 679 | 99,5% 365| 99,2%
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online %
dotyczace e- |Ta 5/ 1,0% 0| 0,0% 41 0,5% 3| 0,8%
sportu lub k
sportu
wirtualnego
online

Zaktady Nie 481 | 100,0 469 | 100,0 682 | 99,9% 367 | 99,8%
online na % %
rynkach Ta 0| 0,0% 0| 0,0% 0| 0,1% 1| 0,2%
finansowych |k
(np. gieldy,
FOREX,
opcje b

Jestem Nie 27| 57% 5/ 1,0% 29| 42% 22| 6,0%
pewien, ze w | Ta 453 | 94,3% 464 | 99,0% 654 | 95,8% 346 | 94,0%
ciggu k
ostatnich 12
miesiecy nie
dokonatem
zaktadow
pienigznych
online w
grach
hazardowych
online

3. Tabela 55. Miejsce zamieszkania a podejmowanie okre$lonego rodzaju aktywnosci
hazardowej online.

Wielko$¢ miejsca zamieszkania:
miasto
miasto do | miasto 20 - | miasto 50 - | miasto 100 | miasto 200 | powyzej
20 tys. 50 tys. 100 tys. -200 tys. | -500 tys. 500 tys.
mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc
wies ow oW oW ow oW oW
Licze Licze Licze Licze Licze Licze Licze
bnos¢| % |bnosc¢| % |bnos¢| % |[bnoS¢| % |bnos¢| % |bnos¢| % |bnosc¢| %
Loteria [N | 815|100 262| 99,| 213|100 163| 99,| 151 99,| 182|100| 209| 98,
w ie ,0% 9% ,0% 9% 5% ,0% 7%
Interne | T 0| 0,0 0| 01 0l 0,0 0| 01 1] 05 0| 0,0 31,3
cie (np. |a % % % % % % %
loteria |k
parago
nowa)
Zdrapk [N | 814 99, 259| 98,| 213|100 163|100| 151|100| 182|100| 211| 99,
ionline | ie 9% 7% ,0% ,0% ,0% ,0% 4%
T 1] 01 3| 1,3 0ol 0,0/ o0'fo00] o0'f00 0] 0,0 1] 0,6
a % % % % % % %
k
Autom [N | 815|100| 263'|100| 213[100| 163| 99,| 151| 99,| 182[100| 211| 99,
aty ie ,0% ,0% ,0% 9% 5% ,0% 8%
losowe |T 0| 0,0 o'l 0,0 0l 0,0 0| 01 1| 05 0| 0,0 1] 0,2
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lub a % % % % % % %
inne k

maszyn

y

hazard

owe w

Interne

cie

Gryw [N | 813|99,| 262| 99, 213|100| 163 | 99,| 150| 99,| 182|100| 206| 97,
karty |ie 8% 8% ,0% 9% 2% ,0% 1%
na T 2| 0,2 0| 0,2 0| 0,0 0| 0,1 1/ 0,8 0| 0,0 6| 2,9
pieniad | a % % % % % % %
ze k

online

Inne N| 815|100 263|100| 213|100| 160| 97,| 150| 99,| 182|100| 212|100
gry ie ,0% ,0% ,0% 9% 2% ,0% ,0%
kasyno | T 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0 3| 21 1/ 0,8 0| 0,0 0| 0,0
we a % % % % % % %
online |k

(np.

ruletka,

kosci)

Wagry [N| 792| 97,| 258| 98, 210| 98,| 160| 97, 150| 99,| 182|100| 208| 98,
liczbo |ie 2% 1% 2% 8% 4% ,0% 1%
we T 23| 2,8 5| 1,9 41 1,8 41 2,2 1]/ 0,6 0| 0,0 4119
Totaliz | 5 % % % % % % %
atora |k

Sporto

wego

(np.

Multi

Multi,

Ekstra

P

Inne N| 814| 99, 261| 99,| 213(100| 163| 99, 150| 99,| 182|100| 212|100
gry ie 9% 3% ,0% 9% 2% ,0% ,0%
liczbo |T 1/ 01 2| 0,7 0| 0,0 0| 0,1 1/ 0,8 0| 0,0 0| 0,0
we a % % % % % % %
online |k

(np.

bingo)

Gry N| 815[{100| 263|100| 213|100 163| 99, 151|100| 182|100| 212|100
zreczn | ie ,0% ,0% ,0% 9% ,0% ,0% ,0%
osciow | T 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,1 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,0
ena a % % % % % % %
pieniad |k

zew

Interne

cie

Zaklad (N| 799| 98,| 263|100| 213|100, 163| 99,| 149| 98,| 182| 99,| 212|100
y ie 0% ,0% ,0% 9% 3% 9% ,0%
sporto | T 17| 2,0 0| 0,0 0| 0,0 0| 0,1 3| 1,7 0| 0,1 0| 0,0
we (W |a % % % % % % %
tym k

"fantas

Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania Probleméw Hazardowych Strona 116



KATOLICKI
UNIWERSYTET
LUBELSKI

JANA PAWEA I

Ministerstwo Zdrowia

y
sports"

)

online

Zaklad [N | 812| 99,| 262| 99,| 213|100| 160| 97,| 151|100| 182|100| 207| 97,
y ie 6% 9% ,0% 9% ,0% ,0% 8%
online
dotycz
ace e-
sportu
lub

sportu
wirtual
nego
online

% % % % % % %

x o —

Zaktad |[N| 815| 99, 263|100| 213|100 163| 99,| 151|100| 182| 99,| 212| 99,
y ie 9% ,0% ,0% 9% ,0% 9% 9%
online
na
rynkac
h
finanso
wych
(np.
gieldy,
FORE
X,
opcje b

% % % % % % %

=~ o —

Jestem |N 39| 4,7 111 4,2 11,8 4125 5| 3,6 0| 01 20| 9,3
pewien |ie % % % % % % %
, 26 W
clagu 1T 1 7771 95,1 252| 95, 210 | 98,| 159 | 97,| 146| 96, 182| 99, 192| 90,

ostatni | 3% 8% 2% 5% 4% 9% 7%

miesiec
y nie
dokona
fem
zaklad
ow
pieniez
nych
online
w
grach
hazard
owych
online
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4. Tabela 68. Rozktad liczebnosci kobiet i me¢zczyzn grajacych w gry hazardowe w Internecie z
uwzglednieniem rodzaju uprawianych gier.

Ple¢
Kobiety Mezczyzni
Liczebno$¢ | Procent |Liczebno$¢| Procent
Rodzaj gier online: (N) (%) (N) (%)
G1. 1. Gry liczbowe Totalizatora | Nie wybrane 380, 44,2% 444, 43,4%
Sportowego w Internecie. Wybrane 479, 55,8% 578, 56,6%
Ogotem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 2. Inne loterie i konkursy Nie wybrane 581, 67,6% 805y, 78,8%
losowe w internecie. Wybrane 278, 32,4% 217, 21,2%
Ogodtem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 3. Zdrapki online. Nie wybrane 376, 43,8% 7264 71,0%
Wybrane 483,| 56,2% 296, 29,0%
Ogodtem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 4. Automaty losowe w Nie wybrane 631, 73,5% 793, 77,6%
Internecie. Wybrane 228, 26,5% 229, 22,4%
Ogodtem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 5. Poker online. Nie wybrane 671, 78,1% 782, 76,5%
Wybrane 188, 21,9% 240, 23,5%
Ogodtem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 6. Inne gry karciane na Nie wybrane 758, 88,2% 909, 88,9%
pienigdze w Internecie. Wybrane 101,| 11,8% 113, 11,1%
Ogodtem 859 | 100,0% 1022 100,0%
G1. 7. Inne gry kasynowe online. | Nie wybrane 768, 89,4% 894, 87,5%
Wybrane 91,| 10,6% 128, 12,5%
Ogodtem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 8. Wyscigi konne online. Nie wybrane 775 90,2% 909, 88,9%
Wybrane 84, 9,8% 113, 11,1%
Ogotem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 9. Zaktady sportowe online | Nie wybrane 676, 78,7% 622y, 60,9%
(W tym tzw. “fantasysports”). Wybrane 183, 21,3% 400, 39,1%
Ogotem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 10. Zaktady online dotyczace | Nie wybrane 697, 81,1% 746y, 73,0%
sportu elektronicznego lub Wybrane 162, 18,9% 276, 27,0%
wirtualnego. Ogotem 859| 100,0% 1022 100,0%
G1. 11. Zaktady online dotyczace | Nie wybrane 763, 88,8% 860y 84,1%
rynkow finansowych (FOREX, |Wybrane 96, 112% 162, 15,9%
opcje binarne). Ogotem 859| 100,0% 1022 100,0%

5. Tabela 69. Rozktad liczebnos$ci 0s6b w roznych przedzialach wiekowych grajacych w gry
hazardowe w Internecie z uwzglednieniem rodzaju uprawianych gier.

Rodzaj gier online: Wiek:
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>35 35-54 55+
Liczebn | Procent | Liczebno | Procent | Liczebno | Procent
0S¢ (N) | (%) $¢ (N) (%) $¢ (N) (%)
G1. 1. Gry liczbowe | Nie wybrane 560,| 51,6% 234, | 34,1% 30p 27,8%
Totalizatora Wybrane 526,| 48,4% 453,| 65,9% 78y 72,2%
Sportowego w Ogobtem 1086| 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
Internecie.
G1. 2. Inne loterie i | Nie wybrane 794, 73,1% 514,| 74,8% 78, 72,2%
konkursy losowe w | Wybrane 292.| 26,9% 173;| 25,2% 30, 27,8%
internecie. Ogodtem 1086 | 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
G1. 3. Zdrapki Nie wybrane 625,| 57,6% 410,| 59,7% 67, 62,0%
online. Wybrane 461, 42,4% 277, 40,3% 41, 38,0%
Ogodtem 1086| 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
G1. 4. Automaty Nie wybrane 800,| 73,7% 535,| 77,9% 89, 82,4%
losowe w Internecie. | Wybrane 286, 26,3% 152, 22,1% 19, 17,6%
Ogobtem 1086| 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
G1. 5. Poker online. | Nie wybrane 820,| 75,5% 542.| 78,9% 91, 84,3%
Wybrane 266,| 24,5% 145, 21,1% 17, 15,7%
Ogobtem 1086| 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
G1. 6. Inne gry Nie wybrane 946,| 87,1% 625, 91,0% 96, 88,9%
karciane na Wybrane 140,| 12,9% 62, 9,0% 12, 11,1%
pienigdze w Ogobtem 1086| 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
Internecie.
G1.7. Inne gry Nie wybrane | 957,,| 88,1% 617,| 89,8% 88y 81,5%
kasynowe online. Wybrane 129, 11,9% 70,1 10,2% 20, 18,5%
Ogobtem 1086 | 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
G1. 8. Wyscigi Nie wybrane 940,| 86,6% 641, 93,3% 103, 95,4%
konne online. Wybrane 146,| 13,4% 46, 6,7% 5 4,6%
Ogobtem 1086 | 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
G1.9. Zaktady Nie wybrane 736, 67,8% 479, 69,7% 83, 76,9%
sportowe online (w | Wybrane 350, 32,2% 208,| 30,3% 25, 23,1%
tym tzw. Ogotem 1086| 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
“fantasysports”).
G1. 10. Zaklady Nie wybrane 810,| 74,6% 538,| 78,3% 95, 88,0%
online dotyczace Wybrane 276,| 25,4% 149, 21,7% 13, 12,0%
sportu Ogotem 1086| 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
elektronicznego lub
wirtualnego.
G1. 11. Zaklady Nie wybrane 930,| 85,6% 593.| 86,3% 100, 92,6%
online dotyczace Wybrane 156,| 14,4% 94, 13,7% 8. 7,4%
rynkoéw finansowych | Ogotem 1086 | 100,0% 687 | 100,0% 108| 100,0%
(FOREX, opcje
binarne).
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6. Tabela 70. Rozktad liczebnos$ci 0s6b zatrudnionych i niezatrudnionych z uwzglgdnieniem

rodzaju uprawianych gier.

Zatrudnienie
Tak Nie
Liczebno$¢ | Procent |Liczebnos¢| Procent
Rodzaj gier online: (N) (%) (N) (%)
GLl. 1. Gry liczbowe Nie wybrane 598, 41,9% 162, 54,5%
Totalizatora Sportowego w Wybrane 828, 58,1% 135, 45,5%
Internecie. Ogodtem 1426| 100,0% 297 100,0%
GL1. 2. Inne loterie i konkursy | Nie wybrane 1045, 73,3% 231, 77,8%
losowe w internecie. Wybrane 381, 26,7% 66, 22,2%
Ogodtem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 3. Zdrapki online. Nie wybrane 824, 57,8% 189, 63,6%
Wybrane 602.| 42,2% 108, 36,4%
Ogodtem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 4. Automaty losowe w Nie wybrane 1081,| 75,8% 225, 75,8%
Internecie. Wybrane 345, 24,2% 72, 24.2%
Ogodtem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 5. Poker online. Nie wybrane 1090, 76,4% 245, 82,5%
Wybrane 336.| 23,6% 524 17,5%
Ogodtem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 6. Inne gry karciane na Nie wybrane 1264, 88,6% 265, 89,2%
pieniagdze w Internecie. Wybrane 162,| 11,4% 32, 10,8%
Ogotem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 7. Inne gry kasynowe Nie wybrane 1261, 88,4% 264, 88,9%
online. Wybrane 165, 11,6% 33 11,1%
Ogotem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 8. Wyscigi konne online. | Nie wybrane 1279, 89,7% 266, 89,6%
Wybrane 147, 10,3% 31, 10,4%
Ogotem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 9. Zaktady sportowe Nie wybrane 967, 67,8% 225, 75,8%
online (w tym tzw. Wybrane 459, 32,2% 72y 24,2%
“fantasysports”). Ogodtem 1426| 100,0% 297 100,0%
G1. 10. Zaktady online Nie wybrane 1079, 757% 255, 85,9%
dotyczace sportu Wybrane 347, 24,3% 42, 14,1%
elektronicznego lub Ogotem 1426| 100,0% 297 100,0%
wirtualnego.
Gl. 11. Zaktady online Nie wybrane 1224, 858% 261, 87,9%
dotyczace rynkow Wybrane 202, 142% 36, 12,1%
finansowych (FOREX, opcje | Ogotem 1426| 100,0% 297 100,0%
binarne).

7. Tabela 71. Rozktad liczebnosci 0sob z réznym wyksztatceniem z uwzglednieniem rodzaju

uprawianych gier.
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Wyksztalcenie:
Podstawowe, Srednie (np liceum,
gimnazjalne Zawodowe technikum) Wyzsze
Liczebno$¢ | Procent | Liczebnos¢ | Procent | Liczebno$¢ | Procent | Liczebno$¢ | Procent
Rodzaj gier online: (N) (%) (N) (%) (N) (%) (N) (%)
G1.1.Gry Nie 33,| 67,3% 34, | 37,8% 306, | 44,3% 379, | 43,0%
liczbowe wybrane
Totalizatora 16, 32,7% 56, | 62,2% 385, | 55,7% 503,| 57,0%
Sportowego w Wybrane : ' " ' ° ’ ° '
Internecie. Ogélem 491100,0% 90|100,0% 691|100,0% 882100,0%
G1.2. Inne Nie 39,| 79,6% 68,| 75,6% 500, | 72,4% 658, 74,6%
loterie i wybrane
konkursy 10,[ 20,4% 22,| 24.4% 191, 27,6% 224, 254%
losowe W Wybrane a ) a ) a ) a )
Internecie. Ogélem 491100,0% 90| 100,0% 691|100,0% 882100,0%
G1.3. Zdrapki | Nie 35.| 71,4% 45,| 50,0% 381,| 55,1% 544, 61,7%
online. wybrane
Wybrane 14,| 28,6% 45,| 50,0% 310, | 44,9% 338,| 38,3%
Ogélem 491100,0% 90| 100,0% 691|100,0% 882100,0%
G1. 4. Automaty | Nie 31,| 63,3% 70.| 77,8% 511, 74,0% 686,| 77,8%
losowe w wybrane
Internecie. Wybrane 18,| 36,7% 20, 22,2% 180,| 26,0% 196,] 22,2%
Ogolem 491100,0% 90| 100,0% 691|100,0% 882100,0%
G1.5. Poker Nie 38,| 77,6% 68,| 75,6% 551,| 79,7% 670,| 76,0%
online. wybrane
Wybrane 11,| 22,4% 22, 24,4% 140,| 20,3% 212,| 24,0%
Ogolem 491100,0% 90| 100,0% 691|100,0% 882|100,0%
G1.6.Innegry |Nie 38,| 77,6% 7620 | 84,4% 607,5| 87,8% 797,| 90,4%
karciane na wybrane
pienigdze w 11| 22,4% 14,,| 15,6% 84| 12,2% 85, 9,6%
Internecie. Wybrane ’ 0 * °
Ogotem 491100,0% 90 100,0% 691 100,0% 882|100,0%
kasynowe wybrane
online. Wybrane 11| 22,4% 12,| 13.3% 83| 12,0% 92| 10,4%
Ogotem 491100,0% 90 100,0% 691 100,0% 882|100,0%
G1. 8. Wyscigi | Nie 44, 89,8% 83, 92,2% 622,| 90,0% 787,| 89,2%
konne online. wybrane
Wybrane 5a 10,2% 7a 7,8% 693 10,0% 953 10,8%
Ogotem 491100,0% 90| 100,0% 691 100,0% 882|100,0%
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G1.9. Zaklady | Nie 35.| 71,4% 69.| 76,7% 496,| 71,8% 585,| 66,3%
sportowe online | wybrane
(wtym tzw. Wybrane 14,| 28,6% 21,| 23,3% 195,| 28,2% 297,| 33,7%
“fantasysports”).

Ogolem 49(100,0% 90| 100,0% 691 [ 100,0% 882 [100,0%
G1. 10. Zaklady | Nie 39,| 79,6% 77.| 85,6% 541, 78,3% 671, 76,1%
online dotyczace | wybrane
sportu 10,| 20,4% 13,| 14,4% 150,| 21,7% 211,| 23,9%
elektronicznego Wybrane : : : :
lub wirtualnego. | o, qpem 49(100,0% 90 100,0% 691 100,0% 882 100,0%
Gl. 11. Zaklady | Nie 47,| 95,9% 81,| 90,0% 609,| 88,1% 739,| 83,8%
online dotyczace | wybrane
rynkow 2.| 4,1% 9,| 10,0% 82, 11,9% 143,| 16,2%
finansowych Wybrane : : : :
(FOREX, opcje |, qp0, 491100,0% 90 | 100,0% 691 | 100,0% 882 |100,0%
binarne).

5. Tabela 76. Roznice w liczebnosci 0sob w trzech przedziatach wiekowych w odniesieniu do
dokonywania zaktadéw online z uzyciem wirtualnych pienigdzy w ciagu ostatnich 12

miesigcy.
Wyksztatcenie: Dokonywanie zaktadow Tak: Nie: Ogotem
online z uzyciem
wirtualnych pienigdzy w
ciggu ostatnich 12 miesiecy:
Podstawowa, Liczebno$é 39 10 49
gimnazjalne Procent (%) 79,6% 20,4% 100,0%
Reszta skorygowana 1,9 -1,9
Zawodowe Liczebno$¢ 73 17 90
Procent (%) 81,1% 18,9% 100,0%
Reszta skorygowana 2,9 -2,9
Srednie (np Liczebno$¢ 467 224 691
liceum, Procent (%) 67,6% 32,4% 100,0%
technikum) Reszta skorygowana 0,3 -0,3
Wyzsze Liczebno$¢ 572 310 882
Procent (%) 64,9% 35,1% 100,0%
Reszta skorygowana -2,2 2,2
Ogotem Liczebno$¢ 1151 561 1712
Procent (%) 67,2% 32,8% 100,0%

6. Tabela 79. Wptywu hazardu na styl zycia 0s6b badanych.

‘ Wptywu hazardu na styl Nie wybrane Wybrane Ogotem
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zycia 0sob badanych:
,»Czy hazard zaburzyt w
jakikolwiek sposob
Pana/-i styl zycia,
poprzez...?”

Liczebnos
¢ (N)

Procent
(%)

Liczebnos¢

(N)

Procent
(%)

Procent
(%)

Liczebnos¢

(N)

G60. 1. Odktadanie
polozenia si¢ spa¢ lub
rezygnacje ze snu.

1588

84,9%

282

15,1%

1870 100,0%

G60. 2.
Nieunormowane
przyjmowanie
positkow.

1682

89,9%

188

10,1%

1870 100,0%

G60. 3. Jednoczesne
granie i spozywanie
positkow.

1511

80,8%

359

19,2%

1870 100,0%

G60. 4. Utrudnianie
relacje z innymi
osobami.

1751

93,6%

119

6,4%

1870 100,0%

G60. 5. Zaden.

663

35,5%

1207

64,5%

1870 100,0%

7. Tabela 80. Rozktad odpowiedzi na pytania kwestionariusza CPGI w badanej grupie e-

hazardzistow.
Nigdy

Liczebnos¢
G61_1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wieksze niz te, na ktorych strate 1236
mogl/mogta sobie Pan/-i pozwoli¢?
G61_2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe grania hazardowego za wieksze kwoty 1155
pienigdzy, aby doswiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nastepnego dnia by sie 900
odegrac i odzyskaé przegrane pienigdze?
G61_4. Czy zdarzyto sie Panu/-i sprzedaé co$ lub pozyczaé pienigdze by moc 1455
zagrac?
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem 1213
zwigzany z hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i ktopoty zdrowotne, w 1349
tym stres lub stan lekowy?
G61_7. Czy byt/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniadze lub czy ustyszal/- 1141
a Pan/-i od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzglgdu na to jak
bardzo uzasadniony byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
G61_8. Czy miatl Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 1429
spowodowane graniem?
G61 9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, 1044
co sie dzieje, kiedy Pan/-i gra?

Nigdy
%zNw
wierszu

G61 1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wigksze niz te, na ktorych strate mogl/mogta 66,3%
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sobie Pan/-i pozwoli¢?

G61_2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe grania hazardowego za wigksze kwoty pieniedzy, 62,0%
aby do$wiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nastepnego dnia by si¢ odegrac i 48,3%
odzyska¢ przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzyto sie Panu/-i sprzeda¢ co$ lub pozyczaé pienigdze by moc zagrac? 78,1%
G61_5. Czy zdarzylo si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 65,1%
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i klopoty zdrowotne, w tym stres 72,4%
lub stan Igkowy?
G61_7. Czy byl/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniadze lub czy ustyszal/-a Pan/- 61,2%
i od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzgledu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
G61_8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 76,7%
spowodowane graniem?
G61_9. Czy miat/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 56,0%
dzieje, kiedy Pan/-i gra?
Czasami
Liczebnos¢
G61 _1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wicksze niz te, na ktorych strate mogl/mogta sobie 469
Pan/-i pozwoli¢?
G61_2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebg grania hazardowego za wigksze kwoty pienigdzy, aby 521
doswiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nastgpnego dnia by si¢ odegrac i 746
odzyskaé przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzylo sie Panu/-i sprzeda¢ co$ lub pozyczaé pienigdze by moc zagrac? 280
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 478
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i klopoty zdrowotne, w tym stres 374
lub stan Igkowy?
G61_7. Czy byl/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pienigdze lub czy ustyszal/-a Pan/-i 526
od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzglgdu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
G61_8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 301
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 637
dzieje, kiedy Pan/-i gra?
Czasami
%zNw
wierszu
G61_1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wieksze niz te, na ktorych strate mogl/mogta 25,2%
sobie Pan/-i pozwoli¢?
G61_2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe grania hazardowego za wieksze kwoty pieniedzy, 28,0%
aby doswiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracat/-a Pan/-i do gry nastepnego dnia by sie odegrac i 40,0%
odzyska¢ przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzylo sie Panu/-i sprzeda¢ co$ lub pozycza¢ pieniadze by moc zagrac? 15,0%
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 25,6%
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i ktopoty zdrowotne, w tym stres 20,1%
lub stan lgkowy?
G61_7. Czy byt/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniadze lub czy ustyszal/-a Pan/- 28,2%

i od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzglgdu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?

124



Ministerstwo Zdrowia

Krajowe Biuro do Spraw

Prz Nar

G61_8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 16,1%
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 34,2%
dzieje, kiedy Pan/-i gra?
Przewaznie
Liczebnos¢
G61_1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wigksze niz te, na ktorych strate mogt/mogta sobie 132
Pan/-i pozwolic¢?
G61 2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebg¢ grania hazardowego za wigksze kwoty pienigdzy, aby 160
doswiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nast¢gpnego dnia by si¢ odegrac i 175
odzyska¢ przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzyto sie Panu/-i sprzeda¢ co$ lub pozyczaé pieniagdze by moc zagrac? 106
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 136
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i klopoty zdrowotne, w tym stres 111
lub stan Igkowy?
G61_7. Czy byl/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pienigdze lub czy ustyszal/-a Pan/-i 163
od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzglgdu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
G61_8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 113
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 140
dzieje, kiedy Pan/-i gra?
Przewaznie
%zNw
wierszu
G61_1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wieksze niz te, na ktorych strate mégl/mogta 7,1%
sobie Pan/-i pozwoli¢?
G61_2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe grania hazardowego za wieksze kwoty pieniedzy, 8,6%
aby do$wiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nastepnego dnia by sie odegrac i 9,4%
odzyskaé przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzyto sie Panu/-i sprzedaé co$ lub pozyczac pienigdze by moc zagraé? 5,7%
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 7,3%
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i ktopoty zdrowotne, w tym stres 6,0%
lub stan lgkowy?
G61 7. Czy byt/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniadze lub czy ustyszal/-a Pan/- 8,7%
i od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzgledu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
G61_8. Czy miatl Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 6,1%
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 7,5%
dzieje, kiedy Pan/-i gra?
Prawie
zawsze
Liczebnos¢
G61 1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wigksze niz te, na ktorych strate mogl/mogta sobie 27
Pan/-i pozwoli¢?
G61 2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebg¢ grania hazardowego za wicksze kwoty pienigdzy, aby 28

do$wiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
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G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nast¢pnego dnia by si¢ odegrac i 43
odzyska¢ przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzyto sie Panu/-i sprzeda¢ co$ lub pozyczaé pienigdze by moc zagrac? 23
G61_5. Czy zdarzylo si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 37
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i klopoty zdrowotne, w tym stres 30
lub stan Igkowy?
G61_7. Czy byt/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniagdze lub czy ustyszal/-a Pan/-i 34

od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzgledu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?

G61_8. Czy mial Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 21
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 43

dzieje, kiedy Pan/-i gra?

Prawie zawsze
%zNw
wierszu
G61_1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wieksze niz te, na ktorych strate mogl/mogta 1,4%
sobie Pan/-i pozwoli¢?
G61_2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe grania hazardowego za wigksze kwoty pieniedzy, 1,5%
aby do$wiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nastepnego dnia by si¢ odegrac i 2,3%
odzyska¢ przegrane pienigdze?
G61_4. Czy zdarzyto sie Panu/-i sprzedaé¢ co$ lub pozyczac pienigdze by moc zagraé? 1,2%
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 2,0%
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i klopoty zdrowotne, w tym stres 1,6%
lub stan Igkowy?
G61_7. Czy byl-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniadze lub czy ustyszal/-a Pan/- 1,8%
i od kogos$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzgledu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
G61_8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 1,1%
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 2,3%
dzieje, kiedy Pan/-i gra?
Ogotem
Liczebnos¢

G61 1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wigksze niz te, na ktorych strate mogt/mogta sobie 1864
Pan/-i pozwoli¢?
G61 2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe¢ grania hazardowego za wigksze kwoty pienigdzy, aby 1864
doswiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nastgpnego dnia by si¢ odegrac i 1864
odzyska¢ przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzylo sie Panu/-i sprzeda¢ co$ lub pozycza¢ pieniadze by moc zagrac? 1864
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 1864
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i ktopoty zdrowotne, w tym stres 1864
lub stan lgkowy?
G61 7. Czy byt/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniagdze lub czy ustyszal/-a Pan/-i 1864
od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzgledu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
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G61_8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 1864
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 1864
dzieje, kiedy Pan/-i gra?
Ogotem
%zNw
wierszu
G61_1. Czy obstawial/-a Pan/-i kwoty wigksze niz te, na ktorych strate mogl/mogta 100,0%
sobie Pan/-i pozwoli¢?
G61_2. Czy czul/-a Pan/-i potrzebe grania hazardowego za wigksze kwoty pieniedzy, 100,0%
aby do$wiadczy¢ tego samego poziomu podniecenia?
G61_3. Czy po przegraniu, wracal/-a Pan/-i do gry nastgpnego dnia by si¢ odegrac i 100,0%
odzyska¢ przegrane pienigdze?
G61 4. Czy zdarzyto sie Panu/-i sprzeda¢ co$ lub pozyczaé pieniadze by moc zagrac? 100,0%
G61_5. Czy zdarzyto si¢ Panu/-i mie¢ uczucie, ze moze Pan/-i mie¢ problem zwigzany z 100,0%
hazardem?
G61_6. Czy uprawianie hazardu spowodowato u Pana/-i klopoty zdrowotne, w tym stres 100,0%
lub stan Igkowy?
G61_7. Czy byl/-a Pan/-i krytykowana/y za granie na pieniadze lub czy ustyszal/-a Pan/- 100,0%
i od kogo$, ze ma Pan/-i problem z hazardem, bez wzgledu na to jak bardzo uzasadniony
byt taki komentarz Pana/-i zdaniem?
G61_8. Czy miat Pan/-i lub Pana/-i gospodarstwo domowe problemy finansowe 100,0%
spowodowane graniem?
G61_9. Czy mial/-a Pan/-i poczucie winy z powodu grania albo z powodu tego, co si¢ 100,0%
dzieje, kiedy Pan/-i gra?

8. Tabela 82. Roznice w liczebnosci 0sob w trzech przedziatach wiekowych w odniesieniu do
punktacji kwestionariusza PGSI.

Wiek: Punktacja O pkt. | 1-2 pkt. | 3-7 pkt. | 8+ pkt. | Ogotem
PGSI:
<35 Liczebno$é 312 281 237 256 1086
Procent (%) 28,7% | 259% | 218% | 23,6% | 100,0%
Reszta -1,6 2,4 -1,8 1,2
skorygowana
35-54 Liczebnos¢ 214 139 177 157 687
Procent (%) 31,1% | 20,2% | 25.8% | 22,9% | 100,0%
Reszta 0,7 -2,8 1,9 0,2
skorygowana
55+ Liczebnosé¢ 42 29 25 12 108
Procent (%) 38,9% | 26,9% | 23,1% | 11,1% | 100,0%
Reszta 2,0 0,7 0,0 -2,9
skorygowana
Ogotem Liczebnos¢ 568 449 439 425 1881
Procent (%) 30,2% | 23,9% | 23,3% | 22,6% | 100,0%

9. Tabela 83. Roznice w liczebnosci 0sob z réznym wyksztatceniem w odniesieniu do punktacji
kwestionariusza PGSI.
Wyksztatcenie: Punktacja O pkt. | 1-2 pkt. | 3-7 pkt. | 8+ pkt. | Ogotem
PGSI:
Podstawowa, Liczebnos¢ 7 8 13 21 49
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gimnazjalne Procent (%) 143% | 16,3% | 26,5% | 42,9% | 100,0%
Reszta -2,4 -1,3 0,5 3,4
skorygowana
Zawodowe Liczebnos¢ 17 25 20 28 90
Procent (%) 189% | 27,8% | 22,2% | 31,1% | 100,0%
Reszta -2,3 0,8 -0,3 2,0
skorygowana
Srednie (np Liczebno$¢ 203 171 162 155 691
liceum, Procent (%) 294% | 24,7% | 234% | 22,4% | 100,0%
technikum) Reszta 0,0 0,4 -0,2 -0,1
skorygowana
Wyzsze Liczebnos¢ 277 212 210 183 882
Procent (%) 314% | 240% | 238% | 20,7% | 100,0%
Reszta 1,8 -0,3 0,2 -1,9
skorygowana
Ogotem Liczebnos$¢ 504 416 405 387 1712
Procent (%) 294% | 24,3% | 23,7% | 22,6% | 100,0%

10. Tabela 84. Roznice w liczebnos$ci 0s6b grajacych w rdzne rodzaje gier online w odniesieniu do
punktacji kwestionariusza PGSI.

PGSI:
0 1-2 3-7 8+
L i Liczebno$ | Procent | Liczebnos | Procent | Liczebno$ | Procent | Liczebno$ | Procent
Rodzaj gier online: ¢ ) (%) ¢ ) (%) ¢ ) (%) ¢V (%)
G1. 1. Gry Nie 230,| 40,5% 213, | 47,4% 178,| 40,5% 203,| 47,8%
liczbowe wybrane
Totalizatora Wybran 338,| 59,5% 236,| 52,6% 261,| 59,5% 222,| 52,2%
Sportowegow |e
Internecie. Ogotem 568| 100,0 449| 100,0 439| 100,0 425| 100,0
% % % %
G1. 2. Inne Nie 426,| 75,0% 347, 77,3% 313,| 71,3% 300,| 70,6%
loterie i wybrane
konkursy Wybran 142,| 25,0% 102,| 22,7% 126,| 28,7% 125, 29,4%
losowe w e
internecie. Ogodtem 568| 100,0 4491 100,0 439| 100,0 425| 100,0
% % % %
G1. 3. Zdrapki | Nie 362,| 63,7% 283,| 63,0% 252,| 57,4% 205, | 48,2%
online. wybrane
Wybran 206,| 36,3% 166,| 37,0% 187, 42,6% 220, | 51,8%
e
Ogotem 568| 100,0 449| 100,0 439| 100,0 425| 100,0
% % % %
G1. 4. Nie 482,| 84,9% 352, | 78,4% 322, | 73,3% 268.| 63,1%
Automaty wybrane
losowe w Wybran 86, 15,1% 97,| 21,6% 117,| 26,7% 157.| 36,9%
Internecie. e
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Ogotem 568| 100,0 449| 100,0 439| 100,0 425| 100,0

% % % %

G1. 5. Poker Nie 493,| 86,8% 360, | 80,2% 320, | 72,9% 2804 | 65,9%
online. wybrane

Wybran 75| 13,2% 89, | 19,8% 119.| 27,1% 1454 34,1%

Ogotem 568| 100,0 4491 100,0 439| 100,0 425| 100,0

% % % %
G1. 6. Inne gry |Nie 541,| 95,2% 425, 94,7% 366, | 83,4% 335,| 78,8%
karciane na wybrane
pienigdze w Wybran 27,| 4,8% 24, 5,3% 73,| 16,6% 90,| 21,2%
Internecie. e
Ogotem 568| 100,0 4491 100,0 439| 100,0 425| 100,0
% % % %
G1.7.Inne gry |Nie 533.| 93,8% 404,| 90,0%| 379,.| 86,3% 346, | 81,4%
kasynowe wybrane
online. Wybran 35| 6,2% 45,| 10,0% 60pc| 13,7% 79| 18,6%

Ogolem 568| 100,0 449| 100,0 439| 100,0 425| 100,0

% % % %

G1. 8. Wyscigi | Nie 536, 94,4%| 412,,| 91,8% 387,| 88,2% 349.| 82,1%
konne online. | wybrane

Wybran 32,| 5,6% 37.p| 8,2% 52,| 11,8% 76.| 17,9%

Ogotem 568| 100,0 449| 100,0 439| 100,0 425| 100,0
% % % %
G1.9. Zaktady |Nie 424, 74,6%| 312,,| 69,5% 280, | 63,8%| 282,.| 66,4%
sportowe online | wybrane
(w tym tzw. Wybran 144,| 25,4%| 137,,| 30,5% 159,| 36,2%| 143,.| 33,6%
“fantasysports”) |e
Ogotem 568| 100,0 449| 100,0 439| 100,0 425| 100,0

% % % %
G1. 10. Zaktady | Nie 482,| 84,9% 364,| 81,1% 323,| 73,6% 274.| 64,5%
online wybrane
dotyczace Wybran 86,| 15,1% 85.| 18,9% 116,| 26,4% 151.| 35,5%
sportu e
elektronicznego | Ogotem 568| 100,0 449 | 100,0 439| 100,0 425| 100,0
lub wirtualnego. % % % %
G1. 11. Zaktady | Nie 530,| 93,3% 402, | 89,5% 369.| 84,1% 3224| 75,8%
online wybrane
dotyczace Wybran 38,| 6,7% 47,| 10,5% 70| 15,9% 1034 | 24,2%
rynkow e
finansowych Ogotem 568| 100,0 449 | 100,0 439| 100,0 425| 100,0
(FOREX, opcje % % % %
binarne).
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11. Tabela 86. Model regresji logistycznej wyjasniajacy uzaleznienie od e-hazardu.

Zmienne wyjasniajace: B Blad Wald | df | Istotnos¢ | Exp(B)
standardowy
Ple¢ [ref. Kobiety] 0,232 | 0,166 1935 |1 | 0,164 1,261
Wiek [ref.<35 lat] 0,457 |2 | 0,796
35-54 -0,019 | 0,173 0,012 |1 | 0914 0,982
55+ -0,248 | 0,370 0,451 |1 | 0,502 0,780
Posiadanie pracy [ref. Tak] 0,284 | 0,221 1,643 |1 | 0,200 1,328
Wyksztatcenie [ref. Podstawowe, gimnazjalne] 6,465 |3 | 0,091
Zawodowe -1,234 | 0,625 3,901 |1 | 0,048 0,291
Srednie (np liceum, technikum) -1,393 | 0,558 6,224 1 | 0,013 0,248
Wyzsze -1,265 | 0,558 5130 |1 | 0,024 0,282
Stan cywilny [ref. Stan wolny] 0,815 |4 | 0,936
W zwiazku matzenskim 0,132 | 0,213 0,386 |1 | 0,534 1,142
W wolnym zwigzku 0,045 | 0,221 0,042 |1 | 0,838 1,046
Wdowa/wdowcem 0,233 | 0,966 0,068 |1 | 0,810 1,262
Rozwiedziony/a lub w separacji -0,201 | 0,511 0,154 |1 | 0,695 0,818
Wielko$é dochod netto gospodarstwa domowego 6,474 |6 | 0,372
[ref. Mniej niz 2000/miesiac]
Pomiedzy 2000 a 3999 zt / miesigc 0,100 | 0,300 0,111 |1 | 0,739 1,105
Pomigdzy 4000 a 5999 zt / miesiac -0,301 | 0,307 0,961 |1 | 0,327 0,740
Pomigdzy 6000 a 7999 zt / miesiac 0,136 | 0,318 0,183 |1 | 0,669 1,146
Pomigdzy 8000 a 11999 zt / miesiac -0,229 | 0,343 0,443 1 | 0,506 0,796
Pomigdzy 12000 a 19999 zt / miesiac -0,063 | 0,520 0,015 1 | 0,903 0,939
Wiecej niz 20000 zt / miesiac 0,152 | 0,698 0,048 |1 | 0,827 1,165
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Rodzaj podejmowanych gier w Internecie

G1. 1. Gry liczbowe Totalizatora Sportowego w -0,008 | 0,154 0,003 |1 | 0,959 0,992
Internecie.(1)

G1. 2. Inne loterie i konkursy losowe w -0,174 | 0,171 1,031 |1 | 0,310 0,840
internecie.(1)

G1. 3. Zdrapki online.(1) 0,041 | 0,159 0,065 |1 | 0,799 1,041
G1. 4. Automaty losowe w Internecie.(1) -0,150 | 0,178 0,707 |1 | 0,400 0,861
G1. 5. Poker online.(1) 0,198 | 0,180 1,211 |1 |0.271 1,219
Gl1. 6. Inne gry karciane na pieniadze w 0,978 | 0,257 14,478 | 1 | 0,000 2,660
Internecie.(1)

GL1. 7. Inne gry kasynowe online.(1) 0,308 | 0,234 1,729 |1 | 0,189 1,361
G1. 8. Wyscigi konne online.(1) 0,329 | 0,252 1,712 |1 | 0,191 1,390
Gl. 9. Zaktady sportowe online (w tym tzw. 0,179 | 0,165 1,176 1 | 0,278 1,197

“fantasysports™).(1)

G1. 10. Zaktady online dotyczace sportu -0,036 | 0,181 0,040 |1 |0,841 0,964
elektronicznego lub wirtualnego.(1)

Gl. 11. Zaktady online dotyczace rynkow 0,778 | 0,219 12,650 | 1 | 0,000 2,178
finansowych (FOREX, opcje binarne).(1)

Podejmowanie gier hazardowych poza Internetem | 0,406 | 0,151 7,196 |1 | 0,007 1,501
[ref. Tak]
Dokonywanie zaktadow wciggu ostatnich 12 0,563 | 0,384 2,152 |1 | 0,142 1,755

miesi¢cy zakladow online z wykorzystaniem
wirtualnych pieniedzy [ref. Nie]

Granie w przeciagu ostatnich 12 miesi¢cy 0,200 | 0,203 0970 |1 |0,325 1,221
darmowe gry internetowe na laptopie, tablecie,
smartphonie lub za posrednictwem portalu
spotecznos$ciowego [ref. Tak]

Motywy radzenia sobie 1,468 | 0,185 63,304 | 1 | 0,000 4,341
Motywy umacniania siebie -0,155 | 0,140 1,224 |1 | 0,269 0,856
Motywy spoteczne 0,404 | 0,181 4995 |1 | 0,025 1,498
Motywy finansowe 0,533 | 0,110 23,495 | 1 | 0,000 1,704
Stata -4,137 | 0,780 28,134 | 1 | 0,000 0,016

Podsumowanie modelu: Likehood ratio test: ¥2(35) = 405,747, p < 0.001; Cox and Snell R2 = .302;
Nagerkelke R2 = .404.
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12. Tabela 88. Statystyki opisowe wynikow w podskalach kwestionariusza GMQ-F z podzialem na pte¢

0s6b badanych.
Pte¢: | N | Srednia | Odchylenie standardowe Btad standardowy
$redniej
Motywy radzenia sobie Kobiety 589 | 1,7874 0,69840 0,02878
Mezczyzni | 703 | 1,7817 0,68131 0,02570
Motywy umacniania siebie | Kobiety 589 | 2,1511 0,72542 0,02989
Mezczyzni | 703 | 2,2340 0,71997 0,02715
Motywy spoteczne Kobiety 589 | 1,7644 0,61876 0,02550
Mezczyzni | 703 | 1,7859 0,65335 0,02464
Motywy finansowe Kobiety 589 | 2,5068 0,83182 0,03427
Mezczyzni | 703 | 2,3759 0,78570 0,02963

13. Tabela 89. Statystyki opisowe wynikow w podskalach kwestionariusza GMQ-F z podzialem na pte¢

0s6b badanych.. ]
Przedziat wieckowy: N Srednia Odchylenie standardowe
Motywy radzenia sobie <35 778 1,7474 0,70322
35-54 457 1,8392 0,67058
55+ 57 1,8465 0,60827
Ogotem 1292 | 1,7842 0,68889
Motywy umacniania siebie <35 778 2,1513 0,73126
35-54 457 2,2697 0,70392
55+ 57 2,2193 0,73203
Ogoblem 1292 | 2,1962 0,72336
Motywy spoteczne <35 778 1,7471 0,64493
35-54 457 1,8206 0,63680
55+ 57 1,8158 0,52083
Ogotem 1292 | 1,7761 0,63766
Motywy finansowe <35 778 2,4190 0,82152
35-54 457 2,4880 0,79169
55+ 57 2,2412 0,75440
Ogolem 1292 | 2,4356 0,80937

14. Tabela 90. Statystyki opisowe wynikow czterech podskal kwestionariusza GMQ-F z uwzglednieniem
zatrudnienia os6b badanych.

Zatrudnienie 0s6b badanych: N Srednia Odchylenie
standardowe
Motywy radzenia sobie Tak 1018 1,7890 0,68334
Nie 207 1,7488 0,68598
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Motywy umacniania siebie | Tak 1018 2,2141 0,72126
Nie 207 2,1099 0,73426
Motywy spoteczne Tak 1018 1,7822 0,63174
Nie 207 1,7198 0,62171
Motywy finansowe Tak 1018 2,4438 0,80572
Nie 207 2,4324 0,82858

15. Tabela 91. Statystyki opisowe wynikow czterech podskal kwestionariusza GMQ-F z uwzglednieniem
wyksztalcenia 0sob badanych.

Wyksztatcenie: | N Srednia Odchylenie
standardowe

Motywy radzenia sobie Podstawowa, 39 1,7179 0,66188

gimnazjalne

Zawodowe 74 1,9324 0,72892

Srednie (np liceum, 491 1,8116 0,68112

technikum)

Wyzsze 610 1,7439 0,67599

Ogolem 1214 | 1,7819 0,68200
Motywy umacniania siebie Podstawowa, 39 2,0385 0,78752

gimnazjalne

Zawodowe 74 2,2466 0,77027

Srednie (np liceum, 491 2,2113 0,72740

technikum)

Wyzsze 610 2,1902 0,70965

Ogolem 1214 | 2,1973 0,72303
Motywy spoteczne Podstawowa, 39 1,6987 0,63655

gimnazjalne

Zawodowe 74 1,8919 0,75294

Srednie (np liceum, 491 1,7765 0,61034

technikum)

Wyzsze 610 1,7578 0,62386

Ogotem 1214 | 1,7716 0,62758
Motywy finansowe Podstawowa, 39 2,1667 0,86666

gimnazjalne

Zawodowe 74 2,4088 0,80514

Srednie (np liceum, 491 2,5199 0,79811

technikum)

Wyzsze 610 2,4049 0,80979

Ogolem 1214 | 2,4440 0,80916

16. Tabela 92. Statystyki opisowe wynikow czterech podskal kwestionariusza GMQ-F z uwzglednieniem

dochodu 0s6b badanych.
Dochod NETTO os6b badanych: N Srednia Odchylenie
standardowe

Motywy Mniej niz 2000 zt / miesigc 100 1,7850 0,68812
radzenia
sobie -

Pomiegdzy 2000 a 3999 zt / 274 1,7619 0,70522

miesigc

133



Krajowe Biuro do Spraw Ministerstwo Zdrowia

Pr Nar

Pomigdzy 4000 a 5999 zt / 297 1,8266 0,65778

miesigc

Pomigdzy 6000 a 7999 zt / 256 1,8652 0,66561

miesiac

Pomiedzy 8000 a 11999 zt / 148 1,6841 0,63978

miesigc

Pomigdzy 12000 a 19999 zt / 34 1,9265 0,79898

miesiac

Wigcej niz 20000 zt / miesiac 19 2,0789 0,91307

Ogotem 1128 1,8045 0,68294
Motywy Mnigj niz 2000 zt / miesigc 100 2,0875 0,66323
umacniania
siebie -

Pomigdzy 2000 a 3999 zt / 274 2,1314 0,73789

miesigc

Pomigdzy 4000 a 5999 zt / 297 2,2534 0,70381

miesigc

Pomigdzy 6000 a 7999 zt / 256 2,2705 0,71147

miesiac

Pomiedzy 8000 a 11999 zt / 148 2,2956 0,75988

miesigc

Pomigdzy 12000 a 19999 zt / 34 2,2132 0,69121

miesigc

Wigcej niz 20000 zt / miesiac 19 2,3816 0,85134

Ogotem 1128 2,2194 0,72220
Motywy Mnigj niz 2000 zt / miesigc 100 1,7775 0,67034
spoteczne

Pomiedzy 2000 a 3999 zt / 274 1,7619 0,63412

miesiac

Pomigdzy 4000 a 5999 zt / 297 1,8047 0,60487

miesiac

Pomigdzy 6000 a 7999 zt / 256 1,7969 0,62642

miesigc

Pomiedzy 8000 a 11999 zt / 148 1,6909 0,59502

miesiac

Pomigdzy 12000 a 19999 zt / 34 1,9485 0,74818

miesigc

Wigcej niz 20000 zt / miesiac 19 2,0658 0,77658

Ogotem 1128 1,7839 0,63050
Motywy Mniej niz 2000 zt / miesigc 100 2,4600 0,85923
finansowe

Pomiedzy 2000 a 3999 zt / 274 2,4088 0,77765

miesiac
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Pomigdzy 4000 a 5999 zt / 297 2,5295 0,78774
miesigc
Pomigdzy 6000 a 7999 zt / 256 2,4619 0,79073
miesiac
Pomiedzy 8000 a 11999 zt / 148 2,4949 0,87115
miesigc
Pomiedzy 12000 a 19999 zt/ | 34 2,2132 0,81215
miesiac
Wigcej niz 20000 zt / miesiac | 19 2,4079 0,84249
Ogotem 1128 2,4625 0,80584

17. Tabela 93. Statystyki opisowe wynikow czterech podskal kwestionariusza GMQ-F z uwzglednieniem
nasilenia probleméw hazardowych mierzonych przez kwestionariusz PGSI (Problem Gambling
Severity Index), gdzie: 0 punktow - brak problemow hazardowych; 1-2 punkty - niski poziom ryzyka
wystapienia uzaleznienia od hazardu, 3-7 punktéw - umiarkowany poziom ryzyka uzaleznienia od
hazardu, 8 i wigcej punktéw — osoba okreslona zostaje jako gracz patologiczny.

Wynik w kwestionariuszu PGSI: N Srednia Odchylenie
standardowe
Motywy radzenia sobie 0 310 1,3815 0,51579
1-2 293 1,4898 0,55624
3-7 322 1,8005 0,60660
8+ 367 2,3454 0,59750
Ogdtem 1292 1,7842 0,68889
Motywy umacniania siebie 0 310 1,8065 0,70628
1-2 293 2,0776 0,64750
3-7 322 2,3571 0,69864
8+ 367 2,4789 0,64740
Ogdtem 1292 2,1962 0,72336
Motywy spoteczne 0 310 1,4702 0,51250
1-2 293 1,5384 0,51892
3-7 322 1,7648 0,58769
8+ 367 2,2343 0,59963
Ogotem 1292 1,7761 0,63766
Motywy finansowe 0 310 2,0871 0,77538
1-2 293 2,2995 0,80246
3-7 322 2,7213 0,81180
8+ 367 2,5879 0,70610
Ogotem 1292 2,4356 0,80937

18. Tabela 97. Rozktad liczebnosci osob badanych ze wzgledu na czesto$¢ grania w gry Pay to
Win w ciggu ostatnich 12 miesiecy.
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Czgstos¢ grania w gry Pay to Win w ciggu Procent Procent

ostatnich 12 miesigcy: Czestosé waznych skumulowany

Wazne Codziennie 119 12,9 12,9
Prawie codziennie 139 15,0 27,9
Kilka razy w tygodniu 272 29,4 57,3
Raz w tygodniu 147 15,9 73,2
Kilka razy w miesigcu 143 15,5 88,6
Raz w miesigcu 49 53 93,9
Kilka razy w roku 56 6,1 100,0
Ogolem 925 100,0

Braki danych | Nie wptacal, aby 144
zwiekszyc szanse
Nie wiem 31
Systemowe braki danych 56
Ogotem 231

Ogotem 1156

19. Tabela 98. Rozktad liczebnosci os6b badanych ze wzgledu na dokonywanie ptatnosci grajac w
gry Pay to Win w ciggu ostatnich 12 miesiccy.

Dokonywanie platnosci grajac w gry Pay to Procent

'Win w ciggu ostatnich 12 miesiecy: Czestosé Procent skumulowany

Wazne Codziennie 2 0,2 0,2
Prawie codziennie 7 0,9 11
Kilka razy w tygodniu 38 4,7 5,8
Raz w tygodniu 129 15,9 21,8
Kilka razy w miesiacu 150 18,5 40,3
Raz w miesigcu 218 26,9 67,2
Kilka razy w roku 265 32,8 100,0
Ogotem 809 100,0

Braki danych | Nie wptacal, aby 144
zwickszy¢ szanse
Nie wiem 132
Systemowe braki danych 71
Ogotem 347

Ogotem 1156

20. Tabela 99. Rozktad wydawanych kwot pienigdzy na pojedyncza transakcj¢ w grze Pay to Win

w ciagu ostatnich 12 miesi¢cy od badania.

Przecigtna kwota pieniedzy wydana na

pojedynczg transakcje W ciggu ostatnich 12 Procent Procent
miesiecy: Czestosé waznych skumulowany
Wazne Mniej niz 4 zt 102 10,8 10,8
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4-10zt 307 32,6 43,5
11-18 zt 271 28,8 72,3
19-39 7 171 18,2 90,4
40 zt 1 wigcej 90 9,6 100,0
Ogolem 941 100,0

Braki danych |Nie wptacat, aby 144
zwickszy¢ szanse
Systemowe braki danych 71
Ogotem 215

Ogotem 1156

21. Tabela 101. Rozktad wynikéw stopnia w jakim wydawanie pieniedzy na gry Pay to Win
spowodowalo, ze osoba badana zaczgta uprawia¢ hazard z uzyciem fikcyjnych pieniedzy.

Stopien w jakim wydawanie pieniedzy na
gry Pay to Win spowodowato, ze osoba

badana zaczgta uprawiac hazard z uzyciem Procent Procent
fikcyjnych pieni¢dzy Czestosé waznych skumulowany
Wazne W Zadnym 470 48,8 48,8
W matym 382 39,6 88,4
W duzym 99 10,3 98,7
W catkowitym 13 1,3 100,0
Ogotem 964 100,0
Braki danych | Nie wptacal, aby 117
zwickszy¢ szanse
Systemowe braki danych 75
Ogolem 192
Ogotem 1156

22. Tabela 102. Rozktad wynikéw stopnia w jakim wydawanie pieniedzy na gry Pay to Win
spowodowalo, Ze osoba badana zaczgta uprawia¢ hazard z uzyciem realnych pieniedzy.

Stopien w jakim wydawanie pieni¢dzy na
ery Pay to Win spowodowato, ze osoba

badana zaczg¢ta uprawiac hazard z uzyciem Procent Procent

realnych pienigdzy: Czestose waznych skumulowany

Wazne W Zadnym 447 46,5 46,5
W matym 390 40,5 87,0
W duzym 112 11,6 98,6
W catkowitym 13 14 100,0
Ogotem 962 100,0

Braki danych | Nie wptacal, aby 117
zwiekszyc szanse
Systemowe braki danych 77
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Ogotem 194
Ogotem 1156

23. Tabela 103. Rozktad wynikéw dla zachowan zwigzanych z ryzykiem uzaleznienia od gier Pay
to Win.

Biorgce pod
uwage ostatnie Nigdy Czasami Przewaznie Prawie zawsze Ogoétem
12 miesigey
Panal/i
zgchowan Liczebno$é Procent Liczebno$é¢ Procent Liczebno$é Procent Liczebno$é Procent Liczebno$é¢ Procent
zwigzanych z N N N N N
tymi grami...
P2W15_1.
Czy zdarzylo
si¢ Panu/-i
wyda¢ wigcej
pieni¢dzy niz 541 56,6% 287 30,0% 96 10,0% 32 3,3% 956 100,0%
mogt
Pan/mogta
Pani sobie na
to pozwoli¢?
P2W15_2.
Czy zdarzylo
si¢ Panu/-i
spedzi¢ na
graniu wigcej 295 30,9% 434 45,4% 185 19,4% 42 4,4% 956 100,0%
czasu niz
Pan/-i
pierwotnie
planowat/-a?
P2W15_3.
Czy musial/-a
Pan/-i graé
dluzej, aby
osiggnac ten
sam stan
ekscytacji, co
zwykle?
P2W15_4.
Czy zdarzyto
sie Panu/-i
grac, przegrac
a nastgpnie
zwigkszy¢
czas
przeznaczony
na t¢ gre tylko
po to by
odzyskaé
utracong
pozycje w
grze?
P2W15_5.
Czy zdarzylo
sie Panu/-i
sprzedac co$
lub pozyczaé
pieniadze by
miec¢
pieniadze na

491 51,4% 316 33,1% 125 13,1% 24 2,5% 956 100,0%

434 45,4% 350 36,6% 146 15,3% 26 2,7% 956 100,0%

651 68,1% 201 21,0% 89 9,3% 15 1,6% 956 100,0%
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Pr Nar

dokonanie
platnosci w
takiej grze?

P2W15_6.
Czy zdarzyto
sie Panu/-i
czué, ze moze

Pan/-i mie¢ 532 55,6% 289 30,2% 115 12,0% 20 2,1% 956 100,0%
problem
zwigzany z
graniem w te
gry?
P2W15_7.
Czy granie w
te gry
spowodowato

u Pana/-i 629 65,8% 213 22,3% 92 9,6% 22 2,3% 956 100,0%
ktopoty
zdrowotne, w
tym stres lub
stan lgkowy?
P2W15_8.
Czy byt/-a
Pan/-i
krytykowanaly
za granie w te
gry lub czy
ustyszal/-a
Pan/-i od
kogos, ze ma
Pan/-i problem
z graniem, bez
wzgledu na to
jak bardzo
uzasadniony
byt taki
komentarz
Pana/-i
zdaniem?
P2W15_9.
Czy miat Pan/-
i lub Pana/-i
gospodarstwo
domowe
problemy
finansowe
spowodowane
graniem w te
gry?
P2w15_10.
Czy mial/-a
Pan/-i
poczucie winy
Z powodu, w
jaki gra Pan/-i 472 49,4% 342 35,8% 108 11,3% 34 3,6% 956 100,0%
w gry albo z
powodu tego,
co si¢ dzieje,
kiedy Pan/-i
gra w te gry?

464 48,5% 320 33,5% 131 13,7% 41 4,3% 956 100,0%

642 67,2% 215 22,5% 83 8,7% 16 1,7% 956 100,0%
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Nar

24. Tabela 104. Rozktad wynikéw dla kryteriow uzaleznienia wg DSM V.

Biorgc pod uwage ostatnie Nie Tak Ogotem
12 miesiecy Panal/i

zachowan zwigzanych z - — ; = : Py
tymi grami... Liczebnos¢ | Procent | Liczebnos$¢ | Procent | Liczebnos¢ | Procent

N % N % N %

P2W16_1. Biorac pod 688 72,2% | 265 27,8% | 953 100,0%
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
si¢ Pan/i , ze czasami
przerywa Pan/i granie
dopiero wtedy, gdy nie
ma juz pieni¢dzy

P2W16_2. Biorac pod 502 52,7% | 451 47,3% | 953 100,0%
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
si¢ Pan/i , ze czasami
przerywa Pan/i granie
dopiero wtedy, gdy nie

ma juz czasu

P2W16_3. Biorac pod 675 70,8% | 278 29,2% | 953 100,0%
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
si¢ Pan/i , ze odbiera
Pan/i przegrang, jako
osobistg porazke, ktora
chce zrekompensowacé

P2W16 4. Biorac pod 680 71,4% | 273 28,6% | 953 100,0%
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
si¢ Pan/i, ze czgsto
mysli Pan/i o graniu i
odczuwa wewnetrzny
przymus zagrania

P2W16_5. Biorac pod 763 80,1% | 190 19,9% | 953 100,0%
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
si¢ Pan/i , ze zdarzyto
si¢ Panu/-i ktamac lub
oszukiwa¢ inne osoby
by zdoby¢ pienigdze na
granie
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P2W16_6. Biorac pod
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
si¢ Pan/i , ze zdarzyto
si¢ Panu/-1 ktamac lub
oszukiwaé inne osoby
by uzyska¢ dodatkowy
Czas na granie

Nar

673

70,6%

280

29,4%

Ministerstwo Zdrowia

953

100,0%

P2W16_7. Biorac pod
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
si¢ Pan/i , ze grajac
odczuwa Pan/i
ekscytacje, ktorej nie
kontroluje

691

72,5%

262

27,5%

953

100,0%

P2W16_8. Biorac pod
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
sie Pan/i, ze Pana/-i
nawyki zwigzane z
graniem spowodowaty
problem w moich
kontaktach z rodzicami i
przyjaciotmi

745

78,2%

208

21,8%

953

100,0%

P2W16_9. Biorac pod
uwage granie w gry
P2W czy zgodzit(a)by
sie¢ Pan/i, ze Pana/-i
nawyki zwigzane z
graniem spowodowaty
problemy z nauka lub

praca

746

78,3%

207

21,7%

953

100,0%

P2W16_10. Biorac pod
uwage granie w gry
P2W czy zgodzil(a)by
si¢ Pan/i , ze czul(a) si¢
Pan/i zmuszony do
grania, aby uciec o
problemow zwigzanych
ze szkota, sytuacja
rodzinng lub zawodowa

710

74,5%

243

25,5%

953

100,0%

25. Tabela 108. Czgstos¢ placenia za mozliwos¢ zdobycia lootboxa.
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Czestosc Procent Procent Procent
waznych skumulowany
Wazne Prawie codziennie 3 0,3 3,8 3,8
Kilka razy w 9 0,8 11,5 15,4
tygodniu
Raz w tygodniu 11 1,0 14,1 29,5
Kilka razy w 12 1,0 15,4 449
miesigcu
Raz w miesigcu 9 0,8 11,5 56,4
Kilka razy w roku 26 2,2 33,3 89,7
Nie wiem 8 0,7 10,3 100,0
Ogotem 78 6,7 100,0
Braki danych Nie korzystal w LB 319 27,6
z realnych pieniedzy
Nie korzystat z loot- | 657 56,8
boxow
Systemowe braki 102 8,8
danych
Ogotem 1078 93,3
Ogotem 1156 100,0

26. Tabela 109. Kwoty przeznaczane na pojedyncza transakcj¢ pozwalajgca zdoby¢ lootboxa
(ostatnich 12 miesiecy).

Wielko$¢ kwoty przeznaczanej na Czestos¢ Procent Procent Procent
lootboxy waznych | skumulowany
Wazne Mniej niz 4 zt 4 0,3 51 51
410zt 27 2,3 34,6 39,7
11-18 zt 19 1,6 24,4 64,1
19 -39zt 16 1,4 20,5 84,6
40 7t i wiecej 12 1,0 15,4 100,0
Ogolem 78 6,7 100,0
Braki danych Nie korzystat w 319 27,6
LB z realnych
pienigdzy
Nie korzystat z 657 56,8
loot-boxow
Systemowe braki | 102 8,8
danych
Ogolem 1078 93,3
Ogotem 1156 100,0
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VIII Zataczniki.

Zalgcznik 1 — Artykuty do przegladu literatury na temat hazardu w Internecie.

Zalacznik 2 — Sprawozdanie z przegladu literatury na temat hazardu w Internecie.

Zatacznik 3 - Artykuty do przegladu literatury na temat gier w Internecie Pay to Win.
Zatacznik 4 - Sprawozdanie z przegladu literatury na temat gier w Internecie Pay to Win.
Zalacznik 5 — Materiaty do przegladu portali internetowych oferujacych gry w Internecie.
Zatacznik 6 - Sprawozdanie z przegladu portali internetowych oferujacych gry w Internecie.
Zatacznik 7 - Materiaty do przegladu portali internetowych oferujacych gry hazardowe w
Internecie.

Zalacznik 8 - Sprawozdanie z przegladu portali internetowych oferujacych gry hazardowe w
Internecie.

Zalacznik 9 — Zbidr danych z badan omnibusowych.

Zakacznik 10. Raport z polskich badan graczy przettumaczony na jezyk angielski.

Zatacznik 11. Program wizyty studyjnej w Paryzu, 07-08.10.2019.

Zatacznik 12. Artykul w czasopismie International Journal of Environmental Research and
Public Health, 2020, The Prevalence of E-Gambling and of Problem E-Gambling in Poland,
B. Lelonek-Kuleta, R.P. Bartczuk, M. Wiechetek, J. Chwaszcz, |. Niewiadomska.

Zalacznik 13. Kwestionariusz wykorzystany w badaniach wtasciwych graczy internetowych —
wersja polska.

Zatgcznik 14. Mechanizmy marketingowe zachecajace do kontynuowania gier internetowych

1 ponoszenia ptatnos$ci.
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