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I Wprowadzenie

W $wietle badan 16 milionow graczy w Polsce wydato w 2017 roku 489,2 mln USD
na gry, co plasuje nasz kraj na 23. miejscu wsérod najwigkszych rynkow gier na $wiecie
(zrédto: mobirank.pl). W grach Pay2Win Polski gracz wydaje jednorazowo okoto 50-99 zt
(27%), 30-49 zt. (22%), 10-19 zt. (20%) (Raport "Kondycja Polskiej Branzy Gier’17" powstat
przy wspotudziale Krakowskiego Parku Technologicznego, Stowarzyszenia Polskie Gry,
Fundacji Indie Games Polska, Grupy Onet S.A. oraz Gry-Online S.A.). Analizy graczy ze
wzgledu na pte¢ od 2014 do 2016 roku wskazuja na coraz wigksze zaangazowanie kobiet w
granie - od 43% do 50% populacji graczy (zrodto, jw.). Wiek uzytkownikow gier P2W waha
si¢ od 16 do 55 lat, przy czym najwigkszy odsetek miesci si¢ w przedziale 16-24 lata (ok.
40%). 68% badanych podaje, ze gra jest dla nich forma odpoczynku od pracy i reakcjg na
stres w pracy/szkole (zrédto jw.).

“Pay to win” jest zjawiskiem wystgpujacym w grach, polegajacym na ptaceniu przez graczy
realnych pieniedzy za np: dodatkowe zycia, “loot boxy”, specjalne przedmioty czy pakiety
wirtualnych pienigdzy w grze, ktore pozwalaja im na zdobycie przewagi nad innymi graczami
1 znaczaco ulatwiaja przejScie kolejnych poziomdéw czy ukonczenie gry. Mozliwosé
wnoszenia oplaty za uatrakcyjnienie przebiegu gry (czyli tzw. mikroptatnosci) stata sie
stosunkowo szybko popularnym modelem biznesowym wykorzystywanym w coraz wigkszej
ilosci gier przez ich twércoOw 1 przynoszacym im ogromne zyski. Poczatkowo optaty
pozwalaty na zakup korzystnych dodatkoéw, z czasem zacz¢to wprowadza¢ “loot boxy” czyli
pakiety losowych przedmiotow, ws$rdéd ktorych znajdowaly si¢ rowniez przedmioty
pozwalajace w tatwy sposob zdoby¢ przewage nad innymi graczami.

Interesujacg grupg gier sg gry z tzw. Modelu gry ,,Gacha”. Ciesza si¢ one duzg popularnoscia
wsrdéd miodych dorostych od 18 do 26 roku zycia, ale takze graja w nie osoby starsze (na
podstawie badan w Katedrze Psychoprofilaktyki Spotecznej KUL). Nazwa ,,gacha” pochodzi
od popularnych w Japonii maszyn ,,gachapon”, wystepujacych rowniez w Polsce. Model
gacha polega na losowaniu przypadkowej nagrody po wczesniejszym uiszczeniu optaty. W
grach opierajacych si¢ na modelu gacha wystepuje wiele postaci, przedmiotéw czy dodatkow,
ktore gracz jest w stanie zdoby¢ poprzez platne losowanie. Mechanizmy dzialajace w
przypadku korzystania z lootboxé6w — czynnik platnosci, mozliwos¢ wygranej 1 jej

niepewnos$¢, a takze brak wplywu na wynik i1 kontroli nad nim (losowos$¢) zwrdcity uwage
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badaczy na podobienstwo wystepujace migdzy nimi, a grami hazardowymi. Do tej pory
opublikowano niewiele artykuldow naukowych poruszajacych tematyke “loot boxéw” jednak
te, ktore zostaty opublikowane wskazujg na to, ze ich kupowanie moze stanowi¢ problem, a
takze by¢ uzalezniajace, poniewaz zaprojektowano je przy uzyciu bardzo podobnych
systemOw nagrod, co te uzywane w automatach do gier w kasynach (Griffiths, 2018).
Przyktadowo, badania Dixona z 2014 r. udowodnity, ze dotaczanie efektow dzwickowych do
automatow do gry zwigkszalo podniecenie 1 przyjemnos¢ grajacego, przyczynialo si¢ rowniez
do przeliczania si¢, co do liczby wygranych obstawien. Otwieraniu lootboxa towarzysza
bardzo podobne bodzce - animacje bogate w zywe kolory, eksplozje, glosne efekty
dzwickowe. Podobienstwo ,,oprawy” towarzyszacej grze na automatach oraz otwieraniu
lootboxow kazde przypuszczaé, ze u graczy otwierajacych lootboxy pojawiac si¢ bedzie silna
che¢ do oplacania kolejnych sztuk, pomimo nieotrzymania upragnionej nagrody, a takze do
szybkiego powtarzania prob po nieudanym podej$ciu. Nalezy takze zwroci¢ uwage na fakt, ze
w lootboxach wzmacnianie pozytywne jest realizowane wedlug wzorca typowo hazardowego
— tzn. ma miejsce cykl nieregularnym wzmocnien. Co wigcej, istnieje mozliwos¢
obserwowania ,,wygranych” innych graczy, ktora wywotuje taki sam efekt — sprawia, Ze
mozliwo$¢ wylosowania pozadanego dobra staje si¢ ,realna” (uruchamia to heurystyke
dostgpnosci). Obserwowanie otwierania lootboxdw jest mozliwe dzigki szeroko rozwinigtej
spolecznosci graczy, skupiajacej si¢ na wielu portalach, w tym takze na kanalach
gamingowych na YouTube. Kanaty te osiaggaja miliony subskrybentoéw i dziesiatki milionéw
widzow dziennie. Co wazne, niektore z najpopularniejszych filmoéw na kanalach na YouTube
poswieconych tematyce gier sg filmami na ktorych gracze otwierajg “loot boxy” warte
kilkaset dolarow. Filmy te potrafig trwac nawet kilkadziesigt minut.

Mechanika “loot boxéw” ma wiele innych wspolnych mianownikéw z hazardem, pozwala
ona bowiem na wymian¢ pieniedzy na wartosciowe dobra. Gracze czgsto wymieniajg
przedmioty zdobyte w boxach na realne pienigdze, poprzez sprzedanie ich innym graczom,
czasem mogg dokona¢ takiej wymiany na zewngtrznych stronach. Dajg zatem roéwniez
mozliwo$¢ zysku, czesto nieadekwatnego do poniesionych kosztow (Drummond, Sauer,
2018). Badanie $ledzace ekspozycje adolescentdéw na bodziec w postaci symulacji hazardu
sugeruje, ze czynniki ryzyka, takie jak presja réwiesnicza i dewaluacja realnych pienigdzy
poprzez zamienienie ich na wirtualng walute, moze utatwic przejScie na tradycyjna monetarng

forme¢ hazardu (King, Delfabbro, 2016). Zwazywszy na to, iz adolescenci charakteryzuja si¢
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stabsza kontrolag impulséw niz dorosli, potencjalnie zwigksza to ich podatno$¢ na mechanike
hazardu i uczenie si¢ zachowan poprzez te mechanizmy (Lussier i In., 2014).

W Polskim prawie gry hazardowe okreslone zostaty ,,Grami losowymi sg gry, w tym
urzadzane przez sie¢ Internet, o wygrane pieni¢zne lub rzeczowe, ktorych wynik w
szczegdlnosci zalezy od przypadku” (Ustawa zmianie ustawy 0 grach hazardowych oraz
niektorych innych ustaw z 2017 roku). Wydaje sie, ze w swietle tej definicji lootbox speinia
kryteria gry hazardowej (losowej) — ma miejsce granie o dobro pieni¢zne lub rzeczowe, a
wynik zalezy od przypadku. Potwierdzenie podobienstwa gier zawierajacych lootboxy do gier
hazardowych wyrazaja kolejni badacze. Zwracaja oni uwage na wysoki odsetek hazardzistow
i patologicznych hazardzistow wsrod graczy P2W. Problemem jest jednak oszacowanie
kierunku powigzania — czy hazard przyczynia si¢ do podejmowania gier P2W czy tez ma
miejsce zjawisko odwrotne (Zendle 1 in., 2018, 2019). W S$wietle analizy gier zawierajacej
lootboxy, dokonanej przez Drummonda i Sauer (2018), od 23% do 45,45% z nich moze by¢
uwazana za gry hazardowe, w zalezno$ci od charakteru przyjetych kryteriow (rozumienie
waskie lub szerokie hazardu) (w tym kryteria Griffithsa, 1995). Zwroci¢ nalezy uwage na to,
ze wszystkie te gry sa dostepne dla osob niepetnoletnich, wigkszo§¢ z nich daje mozliwos¢
spieni¢zania wylosowanych doébr. Autorzy przegladu rekomenduja, aby dostepnos¢ do gier
zawierajacych lootboxy byla regulowana przez instytucje panstwowe, przede wszystkich by
wyznaczono limit wiekowy umozliwiajacy korzystanie z tego typu gier — optymalnym bytoby
ustalenie takich samych limitéw, jak w przypadku hazardu. Rozwigzaniem na poczatek
mogloby by¢ chociazby wskazywanie wieku rekomendowanego. Dodatkowo zalecaja
wprowadzenie mechanizméw kontroli rodzicielskiej do tego typu gier, a takze informowanie
o szczegdlach dziatania mechanizméw w grach oferujacych lootboxy, aby konsumenci badz
rodzice mogli §wiadomie podejmowa¢ decyzje dotyczace angazowania si¢ w tego rodzaju gry
badZz nie. Badacze wskazuja, Zze bez wzgledu na opinie regulatorow gier (w wielu krajach
lootboxdéw nie uwaza si¢ za powigzane w zaden sposob z hazardem) oraz aktualne regulacje
prawne, kolejne badania potwierdzaja istnienie  analogicznych  mechanizméow
podtrzymujacych granie oraz przyczyniajacych si¢ do wzrostu jego nasilenia, ktore nie moga
by¢ lekcewazone (Drummond i Sauer, 2018). Poza podobienstwem do gier hazardowym,
zjawiskiem, ktore powinno by¢ poddane badaniom jest samo uzaleznienia od otwierania
lootboxéw (jako problem rozwijajacy si¢ w dalszej perspektywie), ale takze podnoszenie

kwot wydawanych na lootboxy w krétkiej perspektywie czasowe;.
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Aktualnie w Polsce badania nad zjawiskiem grania w gry typu P2W sa dopiero w fazie
poczatkowej. Jak dotad zrealizowane zostaly przez zesp6t z KUL badania nasilenia
zaangazowania Polakow w gry tego typu (projekt wspédtfinansowany ze srodkow Funduszu
Rozwigzywania Probleméw Hazardowych). Wyniki wstepne pokazuja, ze 1,7% dorostych
Polakow grato w takie gry na przestrzeni 12 miesiecy przed badaniem. 13,1% graczy uprawia
takie gry codziennie (najwigcej oséb podejmowato te aktywnos¢ raz w tygodniu - 26,9% oraz
kilka razy w tygodniu - 25,2%). Najwiecej - 48% z nich, poswieca na gre od 1 do 2 godzin,
dla 20,8% jest to okoto 15-30 minut. Jedna piata graczy dokonata ptatnosci za jakakolwiek
opcje w darmowej grze typu P2W. Srednio byto to 64,94 ztotych (SD=27,28). Dokladniejsza
analiza $srodkéw pienieznych przeznaczonych na ten cel wskazuje, ze wartosci te zawierajg si¢
w przedziale od 10 do 100 ztotych. Jednak dla prawie 83% respondentoéw byta ona wigksza
lub rowna 50 zlotych. Mezczyzni angazujg si¢ w tego rodzaju gry szes$¢ razy czesciej niz
kobiety. Gry P2W sg najbardziej popularne wsrdéd osob w wieku 15-29 lat. Najczesciej sa to
osoby z wyksztalceniem podstawowym, mieszkajace na wsi lub w miastach liczacych wigcej
niz 500 tys. mieszkancow. W lutym rozpoczeto realizacje drugiego etapu badan —
miedzynarodowego. W puli pytan ankietowych znajduja si¢ takie, ktore dotycza uprawiania
hazardu on-line oraz gier P2W. W Polskim badaniu poszerzyliSmy pule pytan dodatkowo o
pytania dotyczace lootboxow. Z uwagi na to, ze ankieta bazowa (mig¢dzynarodowa) byta
bardzo obszerna, dodanych zostato tylko kilka pytan dotyczacych charakterystyki korzystania
z lootbox 6w przez graczy P2W (m.in. czesto$¢ korzystania, nasilenie, kwot).

Celem trwajacego od sierpnia 2019 roku projektu byta eksploracja zjawiska
korzystania przez graczy z tzw. lootboxoéw - skrzynek oferowanych w grach internetowych
typu Pay 2 Win. Badania podzielone zostaty na cztery obszary. Pierwszy dotyczyt regulacji
prawnych w kontek$cie korzystania z lootboxé6w w Polsce 1 na §wiecie; drugi poswiecony byt
przejawom zachowan natogowych w korzystaniu z lootboxdw; trzeci — dotyczyt korzystania z
lootbox6w w powigzaniu z uprawianiem gier hazardowych, a czwarty - charakterystyce
korzystania z lootboxéw przez dorostych Polakow.

Podsumowujac analiz¢ literatury i1 stan badan polskich z tego obszaru wylaniajg si¢
nastgpujace potrzeby badawcze stanowigce podstawe dla realizacji projektu badawczego
poswieconego korzystaniu z lootboxow przez polskich graczy P2W:

a) Oszacowanie skali zjawiska korzystania z lootboxow przez polskich graczy internetowych.
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b) Okreslenie czynnikow spoteczno-demograficznych powigzanych z korzystaniem z
lootboxow (m.in. wiek, pte¢, wyksztalcenie, status socjoekonomiczny, stan cywilny, miejsce
zamieszkania).

c) Powigzanie zaangazowania w gry typu P2W oferujace lootboxy z uprawianiem gier
hazardowych oraz zaburzeniem hazardowym.

d) Odkrycie kierunku powigzania gier P2W 1 korzystania z lootboxdéw z grami hazardowymi
(ktory z dwoch rodzajow gier stanowi podioze, a ktory skutek, badz czy tez obydwa rodzaje
sa wzglednie niezalezne od siebie).

e) Opisanie i wyjasnienie dynamiki korzystania z lootboxo6w na przestrzeni okresu
korzystania z gier P2W przez gracza (zmiany w zakresie nasilenie, kontekst, czynniki
warunkujace).

f) Opracowanie pilotazowego narz¢dzia umozliwiajacego réznicowanie graczy zagrozonych
nadmiernym angazowaniem si¢ w korzystanie z lootboxow (natogiem) od graczy
niezagrozonych.

g) Préba oszacowania nasilenia zachowan natogowych zwigzanych ze kupowaniem
lootboxow wsrod polskich graczy.

h) Poznanie motywacji graczy do korzystania z lootboxow.

1) Poznanie dodatkowych czynnikéw podmiotowych nasilajgcych korzystanie z lootboxdow
przez graczy.

J) Weryfikacja hipotezy o podobienstwie lootboxéw i gier hazardowych — postrzeganie obu
rodzajow gier z punktu widzenia graczy.

k) Identyfikacja cech gier hazardowych w wybranych grach P2W oferujacych lootboxy na
rynku polskim, pod katem regulacji prawnych dotyczacych gier hazardowych w Polsce.

1) Analiza najnowszych rozwigzan w zakresie regulacji gier oferujacych lootboxy,
stosowanych w innych krajach.

1) Wpracowanie rekomendacji dla polityki 1 profilaktyki w zakresie korzystania z lootboxow

w Polsce.
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Il Zatozenia I etapu projektu i ich realizacja (badania jakoSciowe).

W | okresie realizacji projektu, ktory skoncentrowany byl na badaniach jakos$ciowych,
ukonczone zostaly nastepujace dziatania:
1. Analiza literatury oraz portali oferujacych gry P2W pod katem wylonienia cech gier
P2W odpowiadajagcym grom hazardowym.
Pierwszy etap prac polegal na analizie literatury oraz przegladzie dostgpnych materiatlow na
temat uregulowan prawnych gier P2W 1 lootboxéw. Efekty prac zawarte zostaly w raporcie,

ktéry stanowi zalacznik nr 1 do Raportu.

2. Opracowanie narzedzi do badania postrzegania gier hazardowych 1 lootboxow przez
graczy — proba identyfikacji cech wspdlnych i odrebnych obu typow gier.
Kolejny etap prac polegat na opracowaniu przez ekspertow narzedzi do badania postrzegania
gier hazardowych i lootboxow przez graczy (w celu identyfikacji cech wspolnych i odrebnych
obu typow gier). Opracowano metodologi¢ badan jakosciowych grupowych (wywiad

focusowy) i ankiete, zamieszczone w zatacznikach nr 2 i 3.

3. Przeprowadzenie badania (fokus i ankieta) wsrod 8 graczy korzystajgcych regularnie
z lootbox6w oraz grajacych hazardowo.

Badania przeprowadzono na 8 graczach grajacych w lootboxy i gry P2W. Zadanie oprécz
opracowania metodologii badan i przeprowadzenia ich oraz opracowania wynikdw wymagato
identyfikacji oséb grajacych jednoczesnie w gry P2W jak 1 gry zawierajace lootboxy.
Opracowanie badan fokusowych stanowi zalgcznik nr 4 i 4a. Nalezy dodaé, ze
przeprowadzono dwa wywiady FGI, najpierw z 3 osobami, a nastepnie z 5 graczami. Na
pierwszy termin, pomimo przypomnien, z 8 umowionych osob przyszto tylko 3. Konieczne
bylo zatem nawigzanie kontaktu i motywowanie do udzialu w badaniu pozostatych osob w
innym terminie.
Cechy wspolne gier zawierajacych loo t boxy i hazardu to: zakup warto$ci zaleznej od losu za
pieniadze (w grach hazardowych prawdziwe, w grach zawierajacych loot boxy za prawdziwe
lub wirtualne, pozyskane w grze), losowo$¢ wyniku, mozliwo$¢ wygranej (nagrody),
mozliwos¢ pozyskania pienigdzy (w grach z loot boxami wirtualnych, ale poza gra istnieje
mozliwo$¢ nielegalnej sprzedazy), motywy grania oraz emocje do$wiadczane przez graczy.

Roznica, ktora podkresla literatura 1 gracze polega na tym, ze podczas zakupu loot boxa
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zawsze dostaje si¢ jaka$ nagrod¢. Wydaje si¢ dla obserwatora z boku, ze zawsze jest wygrana.
Inaczej na to jednak zapatruja si¢ sami gracze. Wylosowanie przez nich po raz ktorys np. tej
samej postaci, ktorg juz maja, a ciaggly brak tej brakujacej do kolekcji, powoduje u nich
frustracje i przykre emocje — analogiczne do doswiadczania straty u graczy hazardowych.
Wilaczaja si¢ takze mechanizmy obronne (gldwnie racjonalizacja) i gracz nadal probuje
uzyskac brakujacy element kolekcji, mozliwy do uzyskania jedynie za pomoca wylosowania.
Osoby posiadajace srodki materialne zakupuja coraz wigcej loot boxow liczac na wygrana,
traca pienigdze. Gracze nie posiadajacy srodkéw realnych lub trzymajacy si¢ zasady, ze nie
angazuja realnych pieniedzy w gre, graja coraz wigcej, aby zapewnié sobie wystarczajace
srodki wirtualne otrzymywane najczesciej za czas aktywnosci w grze.

Gracze zauwazaja podobienstwo loot boxdéw do gier hazardowych zwlaszcza w aspekcie
losowosci, nagrody, emocji, ktore im towarzysza oraz mozliwos$ci zarobkowania na wygrane;j.
W przypadku loot boxéw wygrane przedmioty/skorki mogg by¢ sprzedawane za pieniadze
wirtualne, ale takze realne, co jednak nie pozostaje zgodne z prawem.

Powigzanie hazardu z graniem w gry zawierajace loot boxy nie jest jednoznaczne. Wigkszos¢
badanych miata jedynie epizodyczne kontakty z hazardem. Zdecydowanie jednak, wszyscy
badani, opowiedzieli si¢ za tym, ze zjawiska loot boxow nie nalezy wigzaé tylko z grami

P2W, wystepuje ono prawie we wszystkich wspotczesnych grach.

4. Opracowania metodologii badan jakosciowych — indywidualnych wywiadow
pogtebionych.
Materiat z badan jakosciowych (zatacznik nr 4) jak i ankiety staty si¢ podstawa pracy zespotu
ekspertow w zakresie opracowania metodologii badan jakosciowych indywidualnych IDI.
Metodologi¢ IDI oraz opracowane materiaty wspierajace realizacj¢ IDI przedstawiamy w

zalaczniku numer 5.

5. Realizacja badan metodg wywiadu poglebionego.
Kolejnym etapem projektu byta identyfikacja graczy (20 osob) grajacych w gry zawierajace
lootboxy nadmiernie / problemowo. Szukano osob grajacych w sposdb zaburzajacy ich
funkcjonowanie, ponoszacych straty poprzez zaangazowanie w granie obejmujgce korzystanie
z lootboxéw. Po zidentyfikowaniu graczy przeprowadzono wywiady poglebione oparte na

metodologii przedstawionej w zalaczniku nr 5. Ankieterami byli studenci pigtego roku

12



@
z.\f\. KATOLICKI

UNIWERSYTET
— é) LUBELSKI
JANA PAWEA I

(UL 7

Ministerstwo Zdrowia

psychologii bedacy jednoczesnie uczestnikami szkolenia w dziedzinie uzaleznien (w trakcie
certyfikacji). Dodatkowo ankieterzy zostali przeszkoleni w zakresie problematyki gier i
zjawiska loot boxow, zapoznani z dotychczas uzyskanym materialem z badan, w zakresie
nawigzania kontaktu, czynnikow wptywajacych na rzetelno$¢ badan, technik podtrzymywania
motywacji badanych oraz szczegétowej metodologii badan. Zebrany material zostat
opracowany dla kazdego badanego, a nastgpnie poddany szczegotowym analizom eksperckim
w celu wypracowania rekomendacji do badan ilosciowych. Wyniki opracowan

poszczeg6lnych wywiadow poglebionych stanowia zataczniki od 6 do 10.

6. Analiza wynikow badan jako$ciowych, rekomendacje dla badan ilosciowych.

Zespotl ekspertow opracowat trajektorie dochodzenia przez graczy do problemowego
uzywania gier zawierajacych loot boxy oraz zidentyfikowat przejawy uzaleznienia typowe dla
graczy gier zawierajacych loot boxy, ktore stanowily material wyjsciowy dla projektowania
badan ilosciowych w dalszym etapie realizacji projektu. Materiat z prac ekspertéw stanowi
zalacznik numer 11.

Eksperci wyr6znili kilka mozliwych trajektorii rozwoju patologicznego korzystania z loot
boxéw. Stwierdzi¢ nalezy, Zze nie ma jednej $ciezki rozwoju zaangazowania w gry
zawierajace loot boxy. Metaanaliza zebranego materialu pozwala jednak na zauwazenie
pewnych prawidlowosci: gracze zaczynali gra¢ w gry bez loot boxdéw bardzo wczesnie,
nastepnie grali w gry z loot boxami, granie bylo pozbawione kontroli, wigkszo§¢ graczy
miata stabg lub brak relacji z ojcem, wiekszo$¢ graczy dazy do rywalizacji, i co ciekawe
prawie wszyscy podkreslaja, ze sa dobrymi organizatorami/logistykami, czg¢sto odczuwaja
dume z siebie (poprzez identyfikacj¢ ze swoja postacig z gry, ktoéra odnosi sukces), ale rownie
czesto doswiadczaja przykrych emocji, z czasem gracze wycofuja si¢ z kontaktow w realnym
Swiecie na rzecz przebywania w spoleczno$ci graczy, relacje nawigzywane sa ptytkie, nie
utrzymujg zwigzkow, spora cze$¢ graczy doswiadcza trudnosci seksualnych lub innych np.
objadanie si¢, prawie wszyscy sa uzaleznieni od nikotyny, czg$¢ eksperymentuje z
narkotykami, u os6b badanych odnajduje si¢ liczne racjonalizacje, przejawiaja niskie
zaangazowanie religijne 1 zaangazowanie spoleczne. Spora czgs¢ graczy uwaza, ze na grach
zawierajacych loot boxy mozna dobrze zarobi€.

Jezeli chodzi o kolejno$¢ angazowania si¢ w poszczeg6lne gry, u mlodych os6b badanych

Jako pierwsze pojawiaja si¢ gry zawierajace loot boxy, a nastepnie gry hazardowe. Z kolei u
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0s0b starszych (dorostych) kontakt z grami hazardowymi byl wczesniejszy lub rownoczesny

ze wzgledu na czas wprowadzenia do Polski gier zawierajacych loot boxy (wczesniej ich nie

byto).
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III Zatozenia drugiego etapu projektu i ich realizacja (badania

ilosciowe).

W Il okresie realizacji projektu, ktory skoncentrowany byt na badaniach ilosciowych,

ukonczone zostaly nastepujace dziatania:

1. Przygotowanie metodologii badan ilosciowych.

1. Opracowanie pilotazowego narzedzia przesiewowego W celu identyfikacji graczy
korzystajacych z lootboxow w sposéb problemowy.

Na bazie wynikow badan jakosciowych prowadzonych w pierwszym etapie realizacji
projektu, a takze na podstawie przegladu literatury przedmiotu opracowano kwestionariusz
przesiewowy do identyfikacji graczy korzystajacych z lootboxéw w sposob problemowy. Do
badania wlaczono takze kwestionariusz Risky Loot Box index (RLI) opracowany przez
Gabriela A. Brooks i Luke’a Clark (2019), co miato na celu wykorzystania go do oceny
rzetelnoSci opracowanego przez nas narz¢dzia. Autorski kwestionariusz przesiewowy
znajduje si¢ w zalaczniku 12. Kwestionariusz Risky Loot Box index (RLI) obejmuje

nastepujace itemy:

1) Dreszczyk towarzyszacy otwieraniu lootboxow sktaniat mnie do 112345
kupowania kolejnych.
2) Czgsto gram dluzej niz zamierzam, aby méc zdobywacé lootboxy. 112[3|4]5

3) Odkladalem inne zajgcia, prace lub obowiagzki, aby moc zdoby¢ lub kupi¢ (123|145
wiecej lootboxow.

4) Po otwarciu lootboxa czg¢sto czuj¢ nieodpartg ochotg otwarcia 112/3(|4|5
nastepnego.

5) Kupowalem kolejne lootboxy, gdy nie udato mi si¢ wylosowaé cennego 11213|4|5
przedmiotu.

2. Przygotowaniem metodologii badan internetowych.

Prace eksperckie nad przygotowaniem metodologii badan internetowych opieraty
si¢ na analizie dostgpnej literatury pod katem zatozonych w projekcie celéw do
realizacji. W zwigzku z zalozonymi celami, pula pytah obejmowala zagadnienia
dotyczace:

e kwalifikacji do grupy
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nasilenia korzystania z lootboxow (ze wzgledu na sytuacje epidemiologiczna,

dodano pytania zwigzane z izolacja wynikajaca z najwigkszych restrykcji w

okresie epidemii, zatozone cele oraz adekwatny do nich budzet nie pozwalat na

poszerzenie badan nad zjawiskiem epidemii w powigzaniu z graniem nie bylo

to jednak celem badan)

specyfika korzystania z lootboxdéw (rodzaj gier)

motywacja do uprawiania lootboxow

problemowe uzywanie lootboxow

kontekst zyciowy korzystania z lootboxow

motywacja do uprawiania gier internetowych

problemowe uprawianie gier internetowych

korzystanie z hazardu internetowego — rodzaj gry i nasilenie
problemowe korzystanie z hazardu internetowego
powigzanie uprawiania hazardu z korzystaniem z lootboxow
zmienne psychologiczne — motywacja i doswiadczanie stresu

zmienne socjodemograficzne.

Pelna wersja kwestionariusza znajduje si¢ w zatgczniku nr 13.

2. Realizacja badan ilosciowych wsrad dorostych Polakow.

3. Przeprowadzenie badan internetowych na proébie reprezentatywnej doroslych

Polakow.

Pierwszym krokiem dotyczacym badania nasilenia korzystania z lootboxow przez

przeprowadzone metoda CAWI (Computer- Assisted Web Interview).

polskich graczy bylo przeprowadzenie badania na reprezentatywnej probie dorostych
uzytkownikow w Internetu w Polsce (N=1096). Badanie zostato przeprowadzone na panelu
Ariadna. Objeto ono ogolnopolska probg uzytkownikow Internetu, losowo-kwotowa, N=1096
0sob od 18 lat wzwyz. Kwoty byty dobrane wedtug reprezentacji w populacji uzytkownikoéw

Internetu dla ptci, wieku 1 wielkosci miejscowosci zamieszkania. Badanie zostato

16



umvl\(lé;g\Lrchlls(Tl 5 /\/\7
& é) LUBELSKI -

rzeciwdzialania Narkomanii JANA PAWLA I MinisterStWO ZdrOWia

W badaniu postawione zostaly trzy pytania:

1. Czy w ciagu ostatnich 12-tu miesi¢cy grates cho¢ raz w gry elektroniczne na komputerze,
smartfonie lub konsoli? (tak / nie)

2. Czy w ciggu ostatnich 12-tu miesigcy grates w gry w ktorych byty lootboxy czyli skrzynki
Z nieznang zawarto$cig, ktore mozna sobie wylosowac? (tak / nie / pierwszy raz stysze o
czyms$ takim)

3. Czy w ciggu ostatnich 12-tu miesiecy otwierate$ lootboxy wystepujace w grach? (nie

otwieralem / tak, otwieratem i placitem za nie / tak, otwieratem ale nie ptacitem za nie).

4. Przeprowadzenie badan internetowych na prébie 2021 graczy gier zawierajacych

lootboxy.

Badanie internetowe ws$rdd graczy zrealizowane zostalo za posrednictwem panelu
badawczego przez firm¢ Ogolnopolski Panel Badawczy Ariadna. Prowadzone byto w okresie
lipiec — sierpien 2020. Wystano zaproszenia do 79659 oséb do udzialu w badaniu, sposrod
ktorych 27023 osoby otworzyly ankiete. Sposrod tych osob 24272 osoby odpadly na
poziomie pytan screeningowych (spelnianie kryteriow wejScia do badania), a 545 o0sob
przerwalo wypelianie ankiety. Ostatecznie ankiet¢ wypetnilo 2021 oséb spetniajacych
kryteria wejscia do grupy badanej. Kryteriami wlaczajacymi do badania byty nastepujace
pytania:

Ktore z ponizszych czynnosci wykonuje Pan/i z wykorzystaniem Internetu, w ramach
czasu wolnego, relaksu, odpoczynku, hobby (wstepne pytanie rekrutacyjne)?

5. Granie w darmowe gry on-line (odpowiedz TAK)

6. Granie w ptatne gry on-line (odpowiedz TAK)

7. Granie w gry hazardowe on-line/ obstawianie wynikéw (odpowiedz TAK)

8. Granie w sieci z innymi ludzmi (odpowiedz TAK).

Czy w ciagu ostatnich 12 miesi¢ecy gral/a Pan/-1 w gry zawierajace lootboxy?
Tak
Nie > Koniec badania.

Zbidr danych z badan stanowi zatacznik nr 14.
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IV Wyniki ilosciowych badan internetowych dotyczacych korzystania z
lootboxéw przez Polakow.

1. Korzystanie z lootboxéw wsrad dorostych Polakéow (préoba
reprezentatywna).

Wsrod 1096 badanych Polakow 64% (n=703) zadeklarowato uprawianie w okresie
minionego roku przynajmniej raz gier elektronicznych na komputerze, smatfonie lub konsoli.
Wsrdd grajacych nieznacznie dominowali mezczyzni (67% w stosunku do 62% kobiet).
Popularno$¢ tego rodzaju gier spada wraz z wiekiem - sg one ponad dwukrotnie mniej
popularne wsrdd najstarszych osob (powyzej 55 r.z.) w stosunku do 0s6b najmtodszych (18-
34 lata). Zaangazowanie w gry jest poroOwnywalne niezaleznie od miejsca zamieszkania,
niewielka dominacj¢ zauwazy¢ mozna wsrdd mieszkancoéw Srednich miast. Gry elektroniczne
g najmniej popularne wsréd osdéb o najnizszym poziomie wyksztatcenia (podstawowe).

Szczegotowe wyniki prezentuje tabela nr 1.

Tabela 1. Czy w ciaggu ostatnich 12-tu miesi¢cy grates cho¢ raz w gry elektroniczne na
komputerze, smartfonie lub konsoli?

Raz | Ptec¢ Wiek Miegjscowos¢ Wyksztatcenie
€M "Kob [Mezc |18 |25 |35 |45 |55 |wi | ma | ére | du | wie | podsta | ére | wyz
ieta | zyzna | - - - - lat |es |[te |dni |ze | lkie | wowe/ | dni | sze
24 |34 |44 |54 |i d |e (1 | (50 |zawod |e
lat | lat | lat | lat | wie 0 (20 |00 |O owe
cej 20 | -99 | - tys.
tys | tys. | 50 |i+)
) ) 0
tys
N= 109 | 572 | 524 14 |21 |16 |20 |36 |36 |12 | 231 |21 |164 | 154 481 | 461
6 8 8 7 3 0 2 9 0
Tak | 64 62 67% 76 |77 |69 |58 |35 |64 |63 |67 62 | 64 53% 66 66
% % % [% |% | % | % | % | % | W% % | % % %
Nie 36 38 33% 24 |23 |31 |42 |65 |36 |37 |33 38 | 36 47% 34 34
% % % [% |[% | % | % % | % | % % | % % %
RAZ | 100 | 100 | 100% | 10 |10 |10 |10 |10 |10 |10 | 100 |10 | 100 | 100% 100 | 100
EM % % 0 0 0 0 0% | 0 0 % 0 % % %
% [% |% | % % | % %

Jezeli chodzi o uprawianie gier zawierajacych lootboxy, do takiej aktywnosci
realizowanej przynajmniej jeden raz z minionym roku, sposrod 703 graczy przyznaty si¢ 204

0soby, co stanowi 29% sposrod graczy, natomiast z calej badanej grupy badanych 18.6%
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internautow. Co warto wspomnie¢, 22% graczy stwierdzilo, ze nigdy nie styszeli o czyms$
takim, jak lootboxy. Wsrod osob korzystajacych z gier zawierajacych lootboxy dominujg
najmtodsi — blisko polowa graczy w wieku 18-24 lata korzystata z takich gier, natomiast w
grupie wiekowej 55+ bylo to tylko 7% graczy. Nieznajomo$¢ lootboxdéw takze przejawia si¢ z
wickszym natezeniem wraz z wiekiem (w grupie najmtodszej wyraza ja 9% badanych, w
grupie najstarszej — 41%). Gry z lootboxami okazuja si¢ najbardziej popularne wsrdéd graczy

mieszkajacych w matych miastach, a takze posiadajacych srednie wyksztatcenie.

Tabela 2. Czy w ciagu ostatnich 12-tu miesiecy grales w gry w ktorych byly lootboxy czyli
skrzynki z nieznang zawarto$cig, ktore mozna sobie wylosowaé? (pytanie dla osob
deklarujgcych uprawianie gier)

Raz | Pte¢ Wiek Miejscowosé Wyksztatcenie
em Kob | Mezc |18 |25 |35 |45 |55 |wi | ma |sére |du |wie | Pods | sredn | wyzsz
ieta | zyzna | - - - - lat | e§ |te |dni |ze | lkie | tawo | ie e
24 | 34 |44 |54 |i d |e 1 | (50 | we
lat | lat | lat | lat | wig 0 (20 {00 | O Izaw
cej 20 | -99 | - tys. | odo
tys | tys. | 50 |i+) | we
) 0
tys
Tak | 29 24 | 34% |48 |34 |22 |26 |7 25 (39 |30 |34 |25 |29% |33% |25%
% % % |% | % | % |% | % | % |[% |% | %
Nie |49% |50 |49% |43 |47 |56 |49 |53 |50 [35 |51 |51 |55 |57% |48% | 48%
% % |% | % |[% |% |% |% |% |% | %
Pier | 22% |26 |18% |9 19 |23 |26 |41 (26 |25 |19 |15 |20 |13% | 18% | 27%
wsz % % [% |[% |% |[% |[% |% |[% |% |%
y
raz
RAZ | 100 | 100 | 100% |10 |10 |10 |10 |10 |10 |10 | 100 | 10 | 100 | 100 | 100% | 100%
EM | % % 0 |0 |0 |0 |0% |0 |0 |% |0 |% |%
% |% | % | % % | % %

Na Kkoniec interesowalo nas samo juz otwieranie lootboxoéw, czyli bezposrednie
korzystanie z tego rodzaju rozrywki. Wyniki pokazuja, ze wérdd osob korzystajacych z gier
zawierajacych lootboxy 70% (n=143) otwierato lootboxy, ale nie ptacac za nie pieniedzmi
(mozna mie¢ takga mozliwo$¢ np. dzigki osiagnigciom w grze), natomiast 11% graczy (n=22)
tego rodzaju gier otwieralo lootboxy ptacac za to rzeczywistymi pieniedzmi. Biorac pod
uwage badang populacje wyjSciowa internatow, osoby placace za otwarcie lootboxa
(minimum jeden raz w okresie roku) stanowity 2%, natomiast osoby otwierajace lootboxy, ale

nie placace za to rzeczywistymi pieniedzmi, wsrod dorostych internautéw stanowity 13,1%).
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Jezeli chodzi o glowne réznice socjodemograficzne, placenie za otwarcie lootboxa jest
najpopularniejsze wsrdd mezezyzn (ponad dwukrotnie w stosunku do kobiet), wérod graczy w
wieku 18-24 lata oraz co ciekawe nawet bardziej w przedziale 45-54 lata, wsroéd mieszkancow
matych miast oraz graczy z wyksztatlceniem podstawowym. Samo otwieranie lootboxow bez
angazowania rzeczywistych pienigdzy jest bardziej popularne wsrod kobiet niz wsrod
mezezyzn, graczy w wieku 35-44 lata (lootboxy otwiera wickszo$¢ graczy z tej grupy

wiekowej — 84%), wsrdd graczy z duzych miast oraz posiadajacych wyksztatcenie wyzsze.

Tabela 3. Czy w ciggu ostatnich 12-tu miesigcy otwierates lootboxy wystepujace w grach?
(pytanie dla osob deklarujacych uprawianie gier zawierajacych lootboxy)

Ra | Pte¢ Wiek Miejscowo$é Wyksztatcenie
fne Ko | Me | 18- | 25- | 35- | 45- | 55 wi | mate | §red | duze | wiel | Podst | sred | wyzs
bie | zcz | 24 |34 |44 |54 |lat i|es | (do | nie (100 | kie awo | nie ze
ta |yzn |lat |lat | lat | lat | wig 20 (20- | -500 | (500 | we
cej tys.) | 99 tys.) | tys.i | /zaw
tys.) +) odow

Nie |19 (16 |21 |22 |16 |12 |23 |[67% |23 | 9% |20% | 17% | 24% | 35% | 17% | 16%

% % |[% |[% |[% |[% | % %
Tak, | 11 | 6 14 |14 |11 |4 16 | 0% | 10 | 19 11 8% |8% | 23% |12% | 6%
i % | % [% |% | % | % | % % | % %
ptaci
tem

Tak, | 70 | 78 |65 |64 |74 |84 |61 |33 67 | 72 69 75 67 41% | 71% | 78%
ine|% [% |[% |% (% |% | % | % % | % % % %
ptaci
tem
RAZ | 10 | 10 | 100 | 10 |10 |10 |10 | 100 | 10 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 100 | 100
EM |0 |O % | 0% | 0% | 0% | 0% | % 0 | % % % % % % %
% | % %

2. Korzystanie z lootbox6w przez dorostych graczy internetowych (préba
graczy internetowych).

2.1. Otwieranie lootboxow a dane socjodemograficzne graczy internetowych
W celu szczegdtowej analizy zjawiska korzystania z lootboxoéw przez polskich graczy
internetowych, przeprowadzone zostaly analizy statystyczne z uzyciem danych

socjodemograficznych. Do analiz uzyto informacji na temat pitci, przedzialu wieku, miejsca

zamieszkania, wyksztatcenia i dochodu NETTO o0s6b badanych.
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Wiecej osob badanych graczy, kiedykolwiek lootbox otworzyto 75,7%. Nigdy nie

otworzylto lootboxu 24,3% badanych graczy. (Tab. 4).

Tabela 4. Liczebnos¢ badanych graczy odpowiadajgcych na pytanie o otwieranie lootboxu.

Czy osoba badana .,

Czestosc Procent
otworzyla lootbox:
Nigdy nie otworzyla 491 24,3
Otworzyta 1530 75,7

W badaniu nie odnotowano istotnych réznic migdzy grajacymi kobietami i

mezczyznami W zakresie tego, czy otworzyli kiedykolwiek lootbox (chi?(1)=3,14; p>0,05;
zob. Tab. 5).

Tabela 5. Otwieranie lootboxu a pte¢ badanych graczy.

Czy osoba badana otworzyta lootbox: Pzec.OSOb badanych: -
Kobieta Mezczyzna
Nigdy nie otworzyla Liczebnos¢ 310 181
Procent 25,7% 22,2%
Otworzyla Liczebnos¢ 897 633
Procent 74,3% 77,8%

Nie wykazano istotnych réznic migdzy ré6znymi grupami wiekowymi w zakresie tego czy

gracze otworzyli kiedykolwiek lootbox (chi?(4)=8,16; p>0,05; zob. Tab. 6).

Tabela 6. Otwieranie lootboxu a przedzial wieku badanych graczy.

Czy osoba badana otworzyla Przedziat wieku osob badanych: .
lootbox: 18-24 25-34 3544 |45-54 > lat
wigcej
Nigdy nie | Liczebnos$¢ |74 184 144 69 20
otworzyta Procent 23,3% 22,6% 28,3% 25,5% 18,3%
Otworzyla Liczebno$¢ |244 630 365 202 89
Procent 76,7% 77,4% 71,7% 74,5% 81,7%
Nie wykazano istotnych roznic migdzy graczami badanymi z ro6znych miejsc

zamieszkania w zakresie tego czy otworzyli kiedykolwiek lootbox (chi’(6)=10,66; p>0,05;
zob. takze Tab.7).
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Tabela 7. Otwieranie lootboxu a miejsce zamieszkania badanych graczy.

Miejsce zamieszkania osob badanych:
. . . miasto miasto miasto
miast miasto 21| miasto 51
Czy osoba badana 1asto df) 1asto . 1asto 5, 101 - 200|201 - 500 | powyzej
., 120 ty$S. |- 50 ty$.|- 100 tys.| , ,
otworzyta lootbox: wies | . , . , . .| tys. tys. 500  tys.
mieszkan |mieszkan |mieszkan ) , . , . ,
) ) ) mieszkan |mieszkan |mieszkan
cow cow cow , , ,
cOwW coOw coOwW
Nigdy ~nie Liczebno |, |5, 54 53 44 77 119
otworzyta | §¢
26,3
Procent % 23,3% 24, 7% 18,4% 21,0% 25,6% 27,7%
Liczebno
Otworzyta i@ 252 |178 165 235 166 224 310
73,7
Procent % 76,7% 75,3% 81,6% 79,0% 74,4% 72,3%
0

Nie wykazano istotnych réznic migdzy osobami o graczami wyksztatceniu w zakresie tego

czy otworzyli kiedykolwiek lootbox (chi?(3)=4,61; p>0,05; zob. takze Tab.8).

Tabela 8. Otwieranie lootboxu a wyksztalcenie badanych graczy.

Wyksztatcenie osob badanych:
Czy osoba badana otworzyta lootbox: podstawowe, , . .
. . zawodowe srednie | wyzsze
gimnazjalne
Niedv nie ofw p Liczebnos¢ 13 41 202 235
184y e OIOrEF - procent 34,2% 29,7% 238% | 23,6%
Otworsvia Liczebno$é 25 97 648 760
4 Procent 65,8% 70,3% 76,2% 76,4%

Nie wykazano istotnych réznic migdzy graczami o réznych zarobkach w zakresie tego

czy otworzyli kiedykolwiek lootbox (chi®(6)=8,22; p>0,05; zob. takze Tab.9).

Tabela 9. Otwieranie lootboxu a dochéd NETTO os6b badanych.
Dochéd NETTO osob badanych:

Czy osoba badana rl\l/ilzmej Pomigdzy | Pomigdzy | Pomigdzy | Pomigdzy | Pomigdzy lef;cej
otworzyta lootbox: 2000 zt 2000 'a]4000 = | 6000 = a|8000 = aj 12000 a 20000
/ 39'99- zt / 59-99' zt / 79.99- zt / 11'99'9 zt/ 19.99-9 zt/ A /
miesiac miesigc | miesigc | miesigc | miesigc | miesigc miesige
Nigdy nie | Liczebnos¢ | 77 188 82 40 15 8 3
otworzyla Procent 28,4% |23,9% 20,9% 20,0% 17,6% 24,2% 20,0%
Otworzyla Liczebnos¢ | 194 599 310 160 70 25 12
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| |Procent  |71,6% [76,1% [79,1% [80,0% |824% |758%  |80,0% |

2.2. Otwieranie lootboxdw przez graczy a restrykcje zwigzane z koronawirusem.

W celu sprawdzenia czy i kiedy polscy gracze pierwszy raz otworzyli lootbox oraz
jaki zwiazek z tym mialy ewentualnie pierwsze najwigksze restrykcje zwigzane z
koronawirusem (okres 15.03.2020-10.05.2020), przeprowadzone zostaty analizy statystyczne
z uzyciem danych socjodemograficznych (ptci, przedzialu wieku, miejsca zamieszkania,

wyksztatcenia i dochodu NETTO os6b badanych) (Tab. 10).

Tabelal0. Liczebnos¢ osob badanych, w zalezno$ci od momentu pierwszego w zyciu otwarcia
lootboxu, w odniesieniu do restrykcji zwigzanych z koronawirusem.

Kiedy osoba badana otworzyta

pierwszy raz w zyciu lootbox L, Procent
. . Czgstos¢ | Procent . Procent skumulowany
(wzgledem restrykcji zwigzanych z waznych
koronawirusem):
Nigdy 491 24,3 24,3 24,3
W okresie restrykcji zwigzanych z
koronawirusem (po 15.03.2020) 547 27,1 27,1 51,4

Zanim zaczely sig restrykcje zwigzane
z koronawirusem (przed 15.03.2020) |927 459 459 97,2

Po zdjeciu restrykcji (po 10.05.2020) 56 28 98 1000

Najwigcej 0s0b badanych pierwszy raz otworzyto lootbox jeszcze przed restrykcjami
zwigzanymi z koronawirusem (przed 15.03.2020) — 45,9%. Najmniej badanych graczy, bo
2,8% pierwszy raz otworzylto lootbox po zdjeciu restrykcji (po 10.05.2020) (Tab. 10).

Badanie wykazato istotne roznice miedzy grajacymi kobietami a mezczyznami w
zakresie tego kiedy otworzyli lootbox wzgledem restrykeji (chi®(2)=11,90; p<0,05; zob. takze
Tab.8). Kobiety istotnie czgsciej niz megzczyzni otworzyly lootbox po raz pierwszy w okresie
najwigkszych restrykcji. Mezczyzni z kolei czgsciej od kobiet pierwszy raz otworzyli lootbox

przed najwiekszymi obostrzeniami.
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Tabela 11. Pierwsze w zyciu otwarcie lootboxu w konteks$cie wystgpienia restrykcji, a pteé
0s6b badanych.

Kiedy osoba badana otworzyla pierwszy raz w zyciu | Ple¢ osob badanych:
loot 1 trykcji i h .

ootbox _ (wzglgdem  restrykcji  zwigzanyc z Kobieta Mezczyzna
koronawirusem):

W okresie restrykcji zwigzanych | Liczebno$é 350 197

z koronawirusem (po o o
15.03.2020) Procent 39,0% 31,1%
Zanim zaczely sie restrykcje | Liczebnosc 511 416
zwigzane z  koronawirusem 0 o
(przed 15.03.2020) Procent 57,0% 65,7%
Po  zdjeciu  restrykcji  (po | Liczebno$é 36 20
10.05.2020) Procent 4,0% 3,2%

Nie wykazano istotnych roznic migdzy graczami w roéznym przedziale wickowym
w zakresie tego kiedy otworzyli lootbox w odniesieniu do restrykcji (chi(8)=6,03; p>0,05;
zob. takze Tab. 12).

Tabela 12. Pierwsze w zyciu otworzenie lootboxu (w odniesieniu do wystapienia restrykcji) a
przedzial wieku oso6b badanych.

Kiedy osoba badana otworzyta pierwszy | Przedzial wieku osob badanych:

raz w zyciu lootbox (wzgledem 55 lat Iub
restrykcji zwigzanych z|18-24 lata |25-34 lata |35-44 lata [45-54 lata | . .
koronawirusem): Wigee]
W okresie restrykcji | Liczebnosé 80 226 132 81 28
zwigzanych z

koronawirusem (po | Procent 32,8% 35,9% 36,2% 40,1% 31,5%
15.03.2020)

Zanim zaczely sie | Liczebnosé 155 379 217 117 59
restrykcje zwigzane

z koronawirusem | Procent 63,5% 60,2% 59,5% 57,9% 66,3%
(przed 15.03.2020)

Po zdjeciu restrykcji | Liczebno$¢ 9 25 16 4 2

(po 10.05.2020) Procent 3,7% 4,0% 4,4% 2,0% 2,2%

Nie wykazano istotnych réznic migdzy graczami z réznych miejsc zamieszkania
w zakresie tego kiedy otworzyli lootbox wzgledem restrykcji (chi®(12)=15,77; p>0,05;
zob. takze Tab. 13).
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Tabela 13. Pierwsze w zyciu Otworzenie lootboxu (wzglgdem wystgpienia restrykcji), a

miejsce zamieszkania 0sob badanych.

Kiedy osoba badana | Miejsce zamieszkania osob badanych:
otworzylla . pierwszy miasto do | miasto 21| miasto 51 miasto miasto mlastg_
raz w zyciu lootbox , , , |101 - 200|201 - 500 | powyzej
.| ., 120 tyS. |- 50 tyS.|- 100 tys.| , ,
(wzgledem restrykcji | wie§ | . , . ] . .| tys. tys. 500  tys.
. mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc | ~. , . , . ,
zwigzanych z ) ] ] mieszkanc | mieszkanc | mieszkanc
. oW ow ow , , .
koronawirusem): ow ow oW
W okresie | Li
okresie | Liczebn | 59| 79 58 99 64 74 93
restrykcji | 08¢
zwigzanych
: 353
koronawiru | Procent % "™ 139,3% 35,2% 42,1% 38,6% 33,0% 30,0%
sem (po 0
15.03.2020)
Zanim | Liczebn | g6 1405 100 126 98 141 201
zaczely sie| 0S¢
restrykcje
zwigzane z 619
koronawiru | Procent o " 159,0% 60,6% 53,6% 59,0% 62,9% 64,8%
sem (przed 0
15.03.2020)
Po zdj-glczu L!(?zebn 7 3 7 10 4 9 16
restrykcji | 08¢
(po Procent 2.8 1,7% 4,2% 4,3% 2,4% 4,0% 5,2%
10.05.2020) % ’ ' ' ’ ’ ’

Nie wykazano istotnych réznic migdzy graczami o réznym wyksztatceniu w zakresie

tego kiedy otworzyli lootbox wzgledem restrykcji (chi2(6)=8,21; p>0,05; zob. takze Tab. 14).

Tabela 14. Otworzenie pierwszy raz w zyciu lootboxu (wzgledem wystapienia restrykcji)
a wyksztalcenie osob badanych.

Kiedy osoba badana otworzyta pierwszy | Wyksztatcenie osob badanych:

raz'w zyciu lootbox (Wzgl@dem restrykcji pf)dstavyowe, awodowe trednie wyisze
zwigzanych z koronawirusem): gimnazjalne

W okresie restrykcji | Liczebnos¢ 13 43 224 267
zwigzanych z

koronawirusem  (po | Procent 52,0% 44,3% 34,6% 35,1%
15.03.2020)

Zanim zaczely sie | Liczebno$¢ 12 49 401 465
restrykcje zwigzane z

koronawirusem Procent 48,0% 50,5% 61,9% 61,2%
(przed 15.03.2020)
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Po zdjeciu restrykcji | Liczebno$¢ 0 5 23 28
(po 10.05.2020) Procent 0,0% 5,2% 3,5% 3,7%

Dochody NETTO takze nie réznicowaly graczy w zakresie tego, kiedy otworzyli
lootbox wzgledem restrykcji (chi’(12)=15,61; p>0,05; zob. takze Tab. 15).

Tabela 15. Pierwsze w zyciu otworzenie lootboxu (wzgledem wystapienia restrykcji)
a dochod NETTO os6b badanych.

Dochod NETTO o0sob badanych:

Kiedy  osoba  badana|Mnigj Pormied Wiecej
otworzyla pierwszy raz w|niz Pomigdz | Pomigdz |Pomiedz |Pomiedz 1290;0 niz
zyciu lootbox (wzgledem | 2000 zt|y 2000 a|y 4000 a|y 6000 a|y 8000 a Z 19999 20000
restrykcji  zwigzanych z|/ 3999 zt /5999 zt /{7999 zt /{11999 =zt ’ / zt /
koronawirusem): miesig | miesigc | miesigc | miesigc |/ miesigc z .. miesig
miesigc

C C
W~ okresie | Liczebnos | o) 1199 124 62 32 7 5
restrykcji ¢

zwigzanych z
koronawiruse
m (po
15.03.2020)

Zanim zaczely | Liczebnos

Procent 31,4% |33,2% 40,0% 38,8% 45,7% 28,0% 41,7%

. iy 128 377 172 95 35 16 6
sig  restrykcje | ¢

zwigzane z
koronawiruse
m (przed
15.03.2020)

Po zdjeciu | Liczebno$
restrykcji  (po|¢
10.05.2020) Procent 2,6% |3,8% 4,5% 1,9% 4,3% 8,0% 8,3%

Procent 66,0% |62,9% 55,5% 59,4% 50,0% 64,0% 50,0%

2.3. Inicjacja otwierania lootboxéw w proébie graczy internetowych.

Kolejnym krokiem bylo przeanalizowanie réznic migdzy graczami dotyczacych
momentu inicjacji otwierania lootboxéw. W tym celu wykorzystano zmienne

socjpdemograficzne.
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Wedhug danych zebranych w badaniach, grajace kobiety $rednio po raz pierwszy
otworzyty lootbox w roku 2018 a mezczyzni w 2017. Rdznica ta jest istotna statystycznie

wedhug testu Levene’a (F=17,99; df= 1528; p<0,05; zob. takze Tab. 16).

Tabela 16. Srednia roku, w ktorym badani gracze po raz pierwszy otworzyli lootbox, a pte¢.

, hyleni Blad st

Ple¢ o0s6b badanych: N |Srednia | Odchylenie Blad ~ standardowy
standardowe $redniej

Rok otworzenia | Kobieta 897 |2018,09 3,457 0,115

lootbo 0 ra

OIDOXU PO T8z 1 s czyzna 633 |201737  |4,022 0,160

pierwszy

Badanie nie wykazato istotnych réznic migdzy graczami w réznych przedziatach

wiekowych, wedtug Testu Welcha (4; 411,96)=0,612; p>0,05 (zob. takze Tab. 17).

Tabela 17. Rok otworzenia po raz pierwszy lootboxu a przedziat wieku oséb badanych.

95% przedziat
Odchylenie |Btad ufnosci dla
N $rednia y 4 Sredniej Minimum | Maksimum
standardowe | standardowy -
Dolna |Gorma
granica |granica
18-24
lata 244 2017,87 | 2,837 0,182 2017,51 |2018,23 |2008 2020
25-34
lata 630 2017,90 | 3,580 0,143 2017,62 |2018,18 | 1999 2020
35-44
lata 365 2017,84 | 3,546 0,186 2017,48 |2018,21 | 1997 2020
45-54
lata 202 2017,53 | 4,578 0,322 2016,90 |2018,17 {1990 2020
55 lat
lub 89 2017,20 | 5,073 0,538 2016,13 |2018,27 | 1998 2020
wiecej

Badanie wykazato natomiast istotne roznice miedzy grupami graczy z réznych miejsc
zamieszkania, w zakresie tego w ktorym roku pierwszy raz otworzyli lootbox

(Test Welcha (6; 637,03)=2,22; p<0,05; zob. takze Tab. 18).

Tabela 18. Rok otworzenia po raz pierwszy lootboxu a miejsce zamieszkania 0os6b badanych.

Odchylenie | Btad 95%  przedziat

standardowe | standardowy | ufnosci dla Minimum | Maksimum

N Srednia
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sredniej
Dolna | Gérna
granica | granica
wies 252 12017,98]3,318 0,209 2017,56|2018,39 | 1990 2020
miasto do 20
1ys. 178 [2018,21|2,802 0,210 2017,79|2018,62 | 2000 2020
mieszkancow
miasto 21 -
50 tys.| 165 |2017,85| 3,846 0,299 2017,26|2018,44 | 1998 2020
mieszkancow
miasto 51 -
100 tys.| 235 |2018,00 (3,511 0,229 2017,55|2018,46 | 1997 2020
mieszkancow
miasto 101 -
200 tys.| 166 |2017,95 4,007 0,311 2017,34|2018,57 | 1999 2020
mieszkancow
miasto 201 -
500 tys.| 224 |2017,83|3,725 0,249 2017,34|2018,32 | 1990 2020
mieszkancow
miasto
Do 3001310 |2017,09 | 4,299 0,244 2016,61|2017,57 1998 | 2020
mieszkancow

Roéznica ta wedtug Testu Tukey’a HSD dotyczy graczy zamieszkujacych miasto do 20
tysiecy mieszkancoéw (2018 rok) a osobami mieszkajagcymi w miastach powyzej 500 tysiecy
mieszkancow (2017 rok) (zob. Aneks 1. Tabela 19. Analiza zalezno$ci migdzy grupami osob o

roznym miejscu zamieszkania. ).
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Wykres 1. Rok pierwszego otworzenia lootboxu a miejsce zamieszkania os6b badanych.
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Badanie nie wykazalo istotnych r6znic miedzy graczami o ré6znym wyksztatceniu, W
zakresie inicjacji otwierania lootboxu, wedtug Testu Welcha (3; 99,15)=0,37; p>0,05 (zob.
takze Tab. 20).

Tabela 20. Rok otworzenia po raz pierwszy lootboxu a wyksztatcenie os6b badanych.

95%  przedziat
Wy’ksztaicenie ’ . | Odchylenie | Biad lrlfnoé.ci. dla N _
0s0b N Srednia standardowe | standardowy $redniej Minimum | Maksimum
badanych: Dolna | Gorna

granica |granica
podstawowe, |, |14 48| 3 356 0,671 2017,09|2019,87 2004 | 2020
gimnazjalne
zawodowe 97 |2017,68|4,517 0,459 2016,77|2018,59| 1998 2020
Srednie 648 |2017,77 3,800 0,149 2017,48 | 2018,06 | 1990 2020
WyZsze 760 |2017,80] 3,545 0,129 2017,54|2018,05 | 1997 2020

Podobnie, badanie nie wykazalo istotnych roznic miedzy osobami o réznym

dochodzie wedtug Testu Welcha (6; 104,94)=1,79; p>0,05 (zob. takze Tab. 21).

Tabela 21. Rok otworzenia po raz pierwszy lootboxu a dochod NETTO os6b badanych.

5 -
Dochéd 191t5‘n/((;éci przedz(;i
NE,TTO N Srednia Odchylenie | Blad $redniej Minimum | Maksimum
0s0b standardowe | standardowy -
Dolna | Gorna
badanych: . .
granica |granica

Mniej niz
2000 zt /|194 2017,15 | 3,955 0,284 2016,59 [ 2017,71 | 1998 2020
miesigc
Pomigdzy
2000 a

599 2017,66 | 3,868 0,158 2017,35 {2017,97 | 1990 2020
3999 zt /
miesigc
Pomigdzy
4000 a

310 2017,95 | 3,871 0,220 2017,51 [ 2018,38 | 1990 2020
5999 zt /
miesiac
Pomigdzy
6000 a

160 2018,23 | 2,727 0,216 2017,81 | 2018,66 | 2008 2020
7999 zt /
miesiac
Pomigdzy | 70 2017,99 (4,186 0,500 2016,99 | 2018,98 | 1998 2020
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8000 a
11999 zt /
miesiac

Pomigdzy
12000 a
19999 zt /
miesiac
Wigcej
niz 20000
zt /
miesigc

2018,20 | 2,887 0,577 2017,01 | 2019,39 | 2009 2020

12 2018,00 | 3,516 1,015 2015,77 | 2020,23 | 2008 2020

2.4. Wiek osdb badanych w momencie pierwszego otworzenia lootboxu, a zmienne
socjodemograficzne.

Kolejne analizy dotyczyly szczegdétowych powigzan wieku inicjacji korzystania z
lootboxéw w powigzaniu z innymi zmiennymi socjodemograficznymi. Wyniki badan
wykazaty, ze grajace kobiety $rednio pierwszy raz otworzyty lootbox w wieku okoto 31 lat a
mezezyzni w wieku 35 lat. Roznica ta jest istotna statystycznie wedlug testu Levene’a

(F=21,67; df=1528; p<0,05; zob. takze Tab. 22)

Tabela 22. Srednia wieku osob badanych w momencie pierwszego otworzenia lootboxu,
podziale na ptec.

Ptec 0sob badanych: N Srednia Odchylenie I?la(d , §tandardowy
standardowe sredniej
Wiek Kobieta 897 30,7703 10,26897 0,34287
Mezczyzna 633 35,2370 12,11211 0,48141

Badanie nie wykazato istotnych réznic w wieku miedzy graczami z ré6znych miejsc

zamieszkania wedtug Testu Welcha (6; 632,55)=0,364 p>0,05 (zob. takze Tab. 23).

Tabela 23. Srednia wieku badanych graczy w momencie pierwszego otworzenia lootboxu a
miejsce zamieszkania.

Miejsce
zamieszkania
050b
badanych:

Srednia

Odchylenie
standardowe

Btad
standardowy

95%
ufnosci

przedziat
dla
sredniej

Minimum

Gorna
granica

Dolna
granica

Maksimum
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wie$ 252 |32,8611|12,19564 0,76825 31,3481 34,3742 10,00 70,00
miasto do 20
tys. 178 |32,6348|11,84010 0,88745 30,8835 34,3862 | 8,00 66,00
mieszkancow
miasto 21 -
50 ty$.| 165 |33,2424|11,22234 0,87366 31,5174 | 34,9675 8,00 69,00
mieszkancow
miasto 51 -

100 tys. | 235 |32,4851|10,69042 0,69737 31,1112|33,8590 | 12,00 66,00
mieszkancoéw
miasto 101 -
200 tys.| 166 |33,2771|11,78938 0,91503 31,4704 35,0838 | 10,00 74,00
mieszkancow
miasto 201 -
500 tys. | 224 32,0714 10,04047 0,67086 30,7494 | 33,3935 | 10,00 74,00
mieszkancow
miasto
powyzej 500
tys.
mieszkancow

310 [32,2226|11,28874 0,64116 30,9610 | 33,4842 10,00 72,00

Badanie wykazalo natomiast, Ze istniejg istotne roznice w wieku pierwszego
otworzenia lootboxu migdzy grupami graczy z roznym wyksztalceniem (Test Welcha (3;

99,13)=7,67; p<0,05; zob. takze Tab. 24).

Tabela 24. Srednia wieku badanych graczy w momencie pierwszego otworzenia lootboxu a
wyksztatcenie.

95%  przedziat
Wy’ksztalcenie ’ _ | Odchylenie | Biad I’anoé-ci- dla N _
0s0b N Srednia standardowe | standardowy sredniej Minimum | Maksimum
badanych: Dolha | Gorna

granica |granica
podStawowe, |, |6 7000 |11,16363  |2.23273 | 22.1119(31,3281|14.00 | 54,00
gimnazjalne
zawodowe 97 ]35,3093|11,27531 1,14483 33,0368 | 37,5818 | 8,00 66,00
srednie 648 |31,4475|12,28287 0,48252 30,5000 | 32,3950 | 8,00 74,00
WyZsze 760 |33,4671|10,18855 0,36958 32,7416 34,1926 | 10,00 74,00

Roznica ta wedlug Testu Tukey’a HSD dotyczy rdznicy migdzy graczami
o wyksztatceniu podstawowym (26,7) 1 zawodowym (35,3), podstawowym (26,7) 1 wyzszym
(33,5), zawodowym (35,3) i srednim (31,4), srednim (31,4) i wyzszym (33,5) (Tab. 25).
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Tabela 25. Analiza istotno$ci réznic miedzy graczami o réoznym wyksztatceniu w odniesieniu
do wieku.

Réznica Blad 95% przedzial ufnosci
Wyksztatcenie osoby badanej: srednich 2 Istotnos¢ | Dolna Gorna
standardowy . .
(1-J) granica granica
odstawowe zawodowe -8,58928 |2,51328 0,004 -15,0531 |-2,1255
p' . ' srednie -4,72753 |2,28385 0,163 -10,6013 |1,1462
gimnazjalne :
WYZSze -6,74711 |2,27759 0,016 -12,6048 |-0,8895
podstawowe, | ¢ caore |5 51308 0,004 21255 | 15,0531
Sawodowe gimnazjalne
srednie 3,86175 1,21989 0,009 0,7243 6,9991
WyZsze 1,84217 1,20813 0,423 -1,2650 4,9493
podstawowe, |\ 7,70 |5 95385 0,163 -1,1462 10,6013
crednic gimnazjalne
ST zawodowe -3,86175 | 1,21989 0,009 6,9991 |-0,7243
wWyzsze -2,01957 |0,59913 0,004 -3,5605 -0,4787
podstawowe, 1521211 |2 27759 0,016 0,8895 | 12,6048
_ gimnazjalne
Wyzsze zawodowe 11,84217 |1,20813 0,423 ~4,9493 | 1,2650
srednie 2,01957 0,59913 0,004 0,4787 3,5605
36.00
<
F
2
[=]
O 3400
o
8
[+
2
O 3200
o
by
o
E 30.00
B
2
t& 2a.00
;:
[H]
%
26.00
podstawowe, zawodowe srednie WyZSZe
gimnazjalne

Jakie najwyzszy stopien wyksztalcenia Pan{/i} posiada?

Wykres 2. Wiek pierwszego otworzenia lootboxa a wyksztatcenie.
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Istotne réznice W odniesieniu do wieku pierwszego otworzenia lootboxu wystapity
natomiast migdzy grupami graczy o roznych zarobkach (Test Welcha(6; 106,99)=2,83;
p<0,05; zob. takze Tab. 26).

Tabela 26. Srednia wicku badanych graczy w momencie pierwszego otworzenia lootboxu a
dochod NETTO.

95%  przedziat
ufnosci dla
sredniej Minimum | Maksimum
Dolna | Gorna

granica |granica

Dochod
NETTO . . | Odchylenie |Btad

0s0b N Srednia standardowe | standardowy
badanych:

Mniej niz
2000 zt /|194 30,0103 13,58145 0,97509 28,0871|31,9335| 10,00 74,00
miesigc

Pomiedzy
2000 a
3999 zt /
miesigc

599 32,9265 11,41984 0,46660 32,0102 | 33,8429 | 10,00 74,00

Pomigdzy
4000 a
5999 zt /
miesigc

310 34,2968 | 10,47832 0,59513 33,1258 | 35,4678 | 8,00 66,00

Pomiedzy
6000 a
7999 zt /

miesigc

160 32,6500 | 9,75370 0,77110 31,1271 (34,1729 | 14,00 61,00

Pomigdzy
8000 a
11999 zt /
miesigc

70 35,2857 | 11,03373 1,31878 32,6548 | 37,9166 | 14,00 70,00

Pomiedzy
12000 a
19999 zt /
miesigc

25 33,2000 8,57321 1,71464 29,6612 | 36,7388 | 18,00 52,00

Wigcej
niz 20000
zt /

miesiac

12 33,9167 | 6,21521 1,79418 29,9677 | 37,8656 | 27,00 49,00

Analize istotnosci réznic migdzy grupami graczy o réznych dochodach NETTO w
odniesieniu do wieku prezentuje tabela 27 (zob. Aneks 2. Tabela 27. Analiza istotno$ci réznic

miedzy grupami 0sob o réznych dochodach NETTO w odniesieniu do wieku.).
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Roznica ta wedtug Testu Tukey’a HSD dotyczy graczy o dochodach:
e mniej niz 2000zt/miesigc (30) - pomigdzy 2000 a 3999 zt / miesiac (33)
e mniej niz 2000zt/miesigc (30) - pomigdzy 4000 a 5999 zt / miesiac (34)
e mniej niz 2000zt/miesigc (30) - pomigdzy 8000 a 11999 zt / miesigc (35).

Wyniki obrazuje wykres nr 3.

36.00
35.00
34.00

33.00

lootboxa.

32.00

31.00

Srednia - Wiek pierwszego otwarcia

30.00

Mniej niz Pomiedzy Pomiedzy Pomiedzy Pomiedzy Pomiedzy  Wieceniz

2000 zH/ 2000 a 4000 a 6000 a 8000 a 12000 a 20000z
miesigc 3999 7/ 5999 7t/ 7999 zH/ 11999 74/ 19999 7t/ miesigc
miesigc miesiac miesigc miesiac miesigc

Prosze Pan{alia} o policzenie tacznych Pan{ali} dochodow NETTO (po opodatkowaniu i
odliczeniu obowigzkowych potracen, na reke). Prosze dodaé¢ wynagrodzenia, premie, nagrody,
zaplaty za nadgodziny, stypendia, renty, emerytury, prace zl

Wykres 3. Wiek pierwszego otworzenia lootboxu a dochody NETTO os6b badanych.

2.5. Korzystanie z lootbox6w na przestrzeni 12 miesiecy przed badaniem.

Kolejna czg$¢ analiz dotyczyta korzystania przez polskich graczy z lootboxdéw w
okresie 12 miesigcy przed badaniem. Wyniki badania wykazaty, ze 84,5% os6b badanych
otworzylo lootbox w ciggu ostatnich 12 miesiecy, a 15,5% o0so6b nie zrobito tego (Tab. 28).

Tabela 28. Liczba 0so6b badanych, ktora otworzyta lub nie lootbox, w przeciggu ostatnich 12
miesiecy.

Czy osoba badana otworzyta

. L, Procent Procent
lootbox w  ostatnich 12 | Czgstos¢ Procent 3
e waznych skumulowany
miesigcach:
Wazne Tak 875 43,3 84,5 84,5
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Nie 161 8,0 15,5 100,0
Ogotem 1036 51,3 100,0
Braki uzasadniony  brak 985 487
danych danych

Wyniki obrazuje wykres nr 4.

Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy otwieral{/a} Pan{/i} lootboxy?

100

a0

G0

Procent

40

20

Tak Nie
Czy w ciagu ostatnich 12 miesiecy otwieral{fa} Pan{li} lootboxy?

Wykres 4. Liczba osob badanych, ktéra otworzyta lub nie lootbox, w przeciagu ostatnich 12

miesiecy.

W badaniu nie stwierdzono istotnych réznic migdzy kobietami i mgzczyznami
w zakresie tego czy otworzyli lootbox w ciggu ostatnich 12 miesigcy czy tez nie
(chi?(1)=0,64; p>0,05; zob. takze: Tab. 29).

Tabela 29. Otworzenie lootboxu w przeciggu ostatnich 12 miesigcy a pte¢ 0os6b badanych.

Czy osoba badana otworzyla loothox w . .
Kobiet M
ostatnich 12 miesigcach: obieta wECZyZna
Liczebnos¢ 508 367
5 . , -
Tak % ’z Prosimy zaznaczy¢ swoja 85.206 83.4%
pte¢:
Reszta skorygowana 0,8 -0,8
Liczebnos¢ 88 73
5 . . -
Nie % ’z Prosimy zaznaczy¢é swoja 14.8% 16,6%
ptec:
Reszta skorygowana -0,8 0,8
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Badanie wykazato istotne roznice migdzy graczami w réznych przedziatach

wiekowych w zakresie tego, czy w ciagu ostatnich 12 miesigcy otworzyli lootbox
(chi®(4)=20,54; p<0,05; zob. takze Tab. 30).

Tabela 30. Otworzenie lootboxu w przeciggu ostatnich 12 miesigcy a wiek badanych graczy.

Czy 0s0ba badana otworzyla 55 lat lub
lootbox w ostatnich 12|18-24 lata 25-34 lata 35-44 lata 45-54 lata .
miesigcach: Wieee]
Liczebnos¢ 142 365 213 104 51
% z Prosimy
Tak ZAZNACZYC SWO) | g4 004 86,5% 89,5% 74,3% 76,1%
przedziat
wiekowy.
Liczebnos¢ 27 57 25 36 16
% z Prosimy
Nie 7AINACZYC SWOL| 16 0o 13,5% 10,5% 25,7% 23,9%
przedziat
wiekowy.

W badaniu nie stwierdzono natomiast istotnych r6znic miedzy graczami z rdznych

miejsc zamieszkania w zakresie tego czy otworzyli lootbox w ciggu ostatnich 12 miesigcy czy

tez nie (chi’(6)=10,87; p>0,05; zob. takze: Tab.31).

Tabela 31. Otworzenie lootboxu w przeciagu ostatnich 12 miesigcy a miejsce zamieszkania

badanych graczy.
Czy osoba miasto
badana miasto do | miasto 21 - | miasto 51 - | miasto 101 | miasto 201 owvie:
otworzyla 200 tys |50 tys. 100 tys.|- 200 tys.|- 500 tys. [PonYAd
wie$ . . Jo S . J . 1500 tys.
lootbox w mieszkanco | mieszkanco | mieszkanco | mieszkanco | mieszkancd | . o,
; mieszkanco
ostatnich 12 w w w w w W
miesigcach:
¥
iczeb | 118 100 89 123 01 126 198
nosc
Tak 82,7
% %’ 81,3% 81,7% 86,6% 80,5% 82,9% 90,8%
Liczeb |5, |93 20 19 22 26 20
. nosc
Nie 173
% o ' 18,7% 18,3% 13,4% 19,5% 17,1% 9,2%
0
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W badaniu nie stwierdzono istotnych réznic migdzy osobami o réznym wyksztatceniu

w zakresie tego czy otworzyli lootbox w ciagu ostatnich 12 miesiecy (chi®(3)=5,86; p>0,05;
zob. takze: Tab. 32).

Tabela 32. Otworzenie lootboxu w przeciggu ostatnich 12 miesiecy a wyksztalcenie 0sob

badanych.

Czy osoba badana otworzyta

lootbox w ostatnich 12 deStaVYOWE’ zawodowe $rednie Wyzsze

. gimnazjalne

miesigcach:

Tak | Liczebnos¢ 16 44 375 440
% 94,1% 74,6% 84,5% 85,3%

Nie Liczebno$¢ 1 15 69 76
% 5,9% 25,4% 15,5% 14,7%

Badanie wykazato istotne réznice migdzy osobami o réznych dochodach w zakresie

tego czy w ciggu ostatnich 12 miesigcy otworzyli lootbox (chi2(6)218,77; p<0,05;
zob. takze Tab. 30).

Tabela 33. Otworzenie lootboxu w przeciggu ostatnich 12 miesi¢cy a dochody NETTO o0sob

badanych.
Czy 0soba Pomigdzy | Pomigdzy | Pomigdzy |Pomig¢dzy | Pomigdzy | Wigcej
fg’iﬁ’;ﬁ orworzy if‘l E/SS?ZTZ/ 2000 a|4000 a[6000 a|8000  a|12000 a|niz

. .. 3999 zt /15999 zt /{7999 =zt /| 11999 zt /| 19999 zt /| 20000 =zt
ostatnich 12 | miesigc .. .. .. .. .. ..

.. miesigc miesiac miesiac miesigc miesiac / miesiac

miesigcach:
Tak Liczebno$¢ | 109 362 163 88 31 16 6

% 74,7% 86,2% 87,6% 84,6% 88,6% 100,0% 66,7%
Nie Liczebno$¢ |37 58 23 16 4 0 3

% 25,3% 13,8% 12,4% 15,4% 11,4% 0,0% 33,3%

2.6. Czestotliwos¢ otwierania lootbox6w w ostatnich 12 miesigcach a zmienne
socjodemograficzne.

Kolejna cze$¢ analiza dotyczyta czestotliwoci korzystania z lootboxéw w okresie 12

miesiecy przed badaniem, w odniesieniu do pozostatych zmiennych socjodemograficznych.
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Wyniki pokazuja, ze najwiecej badanych graczy korzystato z lootboxéw rzadziej niz

raz w miesigcu w ciggu ostatniego roku (28,9%). Warto zauwazyc¢, ze 8,1% graczy deklaruje,

1z otwierato lootboxy codziennie.

Nie wykazano ro6znic miedzy kobietami a me¢zczyznami w zakresie czestotliwosci

korzystania z lootboxow (p>0,05; zob. takze Tab. 34-35 i Wykres 5).

Tabela 34. Liczba osob badanych a czgstotliwos¢ otwierania lootboxdéw w ostatnich 12

miesigcach.
Jak  czesto osoba  badana
. . . Procent Procent
otwierata lootboxy w ostatnich | Czgstos¢ Procent )
. waznych skumulowany
12 miesigcach:
Codziennie 110 54 8,1 8,1
W wickszos¢ dni w |, 11,2 16,6 24,7
tygodniu
13 razy  Wioes 14,1 20,9 45,6
. tygodniu
Wazne 1-3 raz w
5o ey 347 17,2 255 71,1
miesigcu
Rzadziej niz raz w
. 393 194 28,9 100,0
miesigcu
Ogotem 1361 67,3 100,0
Braki uzasadniony  brak 660 32,7
danych danych

Tabela 35. Liczba 0s6b badanych w podziale na ptec.

Pleé: N Pogrupowane - Mediana
Kobieta 805 3,68
Mezczyzna 556 3,58
Ogotem 1361 3,64
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Jak czesto, w ostatnim roku, korzystal{/a} Pan{/i} z lootboxow?

Procent

Codziennie W wiekszosc dni w 1-3razy w 1-3 razy w Rzadziej niz razw
tygodniu tygodniu miesigcu miesigcu

Jak czesto, w ostatnim roku, korzystal{/a} Pan({/i} z lootboxéw?

Wykres 5. Czgsto$¢ korzystania z lootboxow przez graczy w okresie 12 miesiecy przed
badaniem.

Uzyskane odpowiedzi w zakresie czesto$ci uzywania lootboxow w ostatnim roku
poddano rowniez analizie ze wzgledu na podstawowe dane socjodemograficzne, takie jak
wiek, miejsce zamieszkania, wyksztatcenie oraz uzyskiwany dochdd netto.

Przeprowadzone badania wykazaty, ze istniejg roznice w roznych grupach wiekowych
w zakresie czesto$ci korzystania z lootboxow w ostatnim roku (p=0,049). Po
przeprowadzeniu analizy poréwnawczej pigciu grup wiekowych okazalo sig, ze badani z
przedzialu wiekowego 18-24 lata oraz 55 lat lub wigcej rzadziej niz osoby z przedzialdw
wiekowych: 25-34, 35-44, 45-54 lata korzystaty z lootboxow.

Nie stwierdzono natomiast istotnych statystycznie roznic w czgstosci korzystania w
ciggu ostatnich 12 miesigcy z lootboxdéw w zalezno$ci od miejsca zamieszkania (p=0,294)
oraz wyksztalcenia badanych graczy (p=0,249). Doktadny rozktad liczebnosci badanych
korzystajacych z lootboxéw w ostatnim roku ze wzgledu na miejsce zamieszkania obrazuje
Tabela 36, natomiast z uwzglednieniem najwyzszego posiadanego wyksztatcenia wykres 6.

Tabela 36. Rozklad liczebnosci korzystania z lootboxow z uwzglgdnieniem miejsca
zamieszkania

W jakiej miejscowosci Pan{/i} mieszka? N
wie$ 221
miasto do 20 ty$. mieszkancow 154
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miasto 21 - 50 tys$. mieszkancow 144

miasto 51 - 100 tys. mieszkancow 214

miasto 101 - 200 tysS. mieszkancow 144

miasto 201 - 500 tys. mieszkancow 198

miasto powyzej 500 tyS. mieszkancow 286

Ogolem 1361

Informacja o zmiennej jakosciowej Jakie najwyZszy
stopien wyksztalcenia Pan{li} posiada?

Ogdtem N = 2021

1,000

a00

600

Liczebnos¢

400

200

alupals
8757

aUezeuLIb
‘amomerspod
BMODOMEZ

Jakie najwyzszy stopien wyksztalcenia Pan{/i}
posiada?

Wykres 6. Najwyzszy stopien wyksztalcenia badanych graczy otwierajacych lootboxy w
ostatnim roku.

Przeprowadzone analizy wykazatly réznice w zakresie czestosci korzystania z
lootboxéw migdzy graczami osiggajacymi zréznicowane dochody (p=0,026). Respondenci
mieli poda¢ swoje dochody po opodatkowaniu i odliczeniu obowigzkowych potracen, z
uwzglednieniem m.in. wynagrodzenia, premii, nagrdd, zaptaty za nadgodziny, stypendiow,
rent, emerytur, zaplaty za prace zlecone, dochodow z gospodarstwa rolnego. Wyniki badan
wskazaty na istotne statystycznie roznice w przypadku respondentéw osiagajacych
miesigczny dochdd netto powyzej 20000 zt. Relatywnie najczeSciej otwierali oni lootboxy
(codziennie, w wigkszo$¢ dni w tygodniu lub 1-3 razy w tygodniu). Warto jednak zaznaczyc¢,
ze tworza oni najmniej liczng zbiorowos¢. Drugg pod wzgledem czgstosci korzystania z
lootbox6w grupe osob stanowig gracze, ktérych miesieczny dochdd netto miesci si¢ w
przedziale 8000-11999zt. Czgsto$¢ otwierania lootboxow z uwzglednieniem dochodéw netto

0sOb badanych obrazuje Wykres 7.
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Informacja o zmiennej jakosciowej Prosze Pan{alia} o
policzenie tacznych Pan{ali} dochodow NETTO (po
opodatkowaniu i odliczeniu obowiazkowych potracen,
nareke). Prosze dodac¢ wynagrodzenia, premie, hagrody,
zaplaty za nadgodziny, stypendia, renty, emerytury, ...
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Wykres 7. Czgsto$¢ otwierania lootboxow a miesigczny dochod netto badanych graczy.

W badaniach poddano takze analizie stosunek grajacych respondentéw do lootboxow.

Wiyniki odpowiedzi na pytania dotyczace stosunku do lootboxow prezentuje tabela 37 oraz
Wykres 8.

Tabela 37. Stosunek respondentow do lootboxow.

Czy wedlug Pan{a/i} lootboxy | Czestos¢ Procent Procent waznych | Procent
stanowig pozytywny czy skumulowany
negatywny aspekt gry?

Zdecydowanie negatywny 166 8,2 8,2 8,2
Negatywny 152 75 75 15,7
Raczej negatywny 348 17,2 17,2 33,0
Neutralny 783 38,7 38,7 71,7
Raczej pozytywny 403 19,9 19,9 91,6
Pozytywny 105 5,2 5,2 96,8
Zdecydowanie pozytywny 64 3,2 3,2 100,0
Ogotem 2021 100,0 100,0
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Czy wedlug Pan{ali} lootboxy stanowia pozytywny czy negatywny aspekt gry?
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Czy wedlug Pan{ali} lootboxy stanowia pozytywny czy negatywny aspekt gry?

Wykres 8. Stosunek badanych graczy do lootboxow.

Zdecydowana wigkszos¢ badanych (38,7%) prezentuje neutralny stosunek do
lootboxow (N=783). Tak wysoki wskaznik obojetnosci moze swiadczy¢ o braku $wiadomosci
badanych, co do uzalezniajacego dziatania lootboxow. Jednocze$nie mozna domniemywac, ze
dla prawie 40% respondentdow obecno$¢ w grze lootboxOw nie stanowi czynnika
sktaniajacego do zainteresowania tg gra. Negatywnie (w zréznicowanym stopniu) lootboxy
ocenia 32,9% badanych graczy internetowych (N=666), a pozytywnie (w réznym stopniu)
28,3% graczy (N=572). Blisko 30% graczy korzystajacych z gier internetowych
zawierajacych kootboxy ocenia pozytywnie lootboxy, jako mozliwos¢ wylosowania czegos ze
skrzynki, pojawiajaca si¢ w trakcie gry. Stosunek do lootboxow wsrod graczy rozklada sig
zatem proporcjonalnie (pozytywny, neutralny, negatywny). Cze$¢ graczy traktuje zatem
lootboxy jako przyjemny dodatek do gier, wplywajacy na ich atrakcyjnos¢, pozadany z
réznych wzgledow (w dalszej czgsci aportu analiza motywacji korzystania z lootboxéw). Dla
porownywalnej ilo§ciowo grupy lootboxy sg elementem gry nie budzacym wigkszych emocji
,heutralnym”, a zatem mozna przypuszczacé, ze korzystnie z lootboxéw ma u nich charakter
epizodyczny, wpisane jest w samg czynno$¢ grania, a gracz napotyka na lootboxy w sposob
nieunikniony (jako jeden z etapdéw gry) grajac w gry. Jedna trzecia graczy prawdopodobnie

dostrzega zagrozenia zwigzane z korzystaniem z lootboxow, co wyraza ich stosunek
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,hegatywny” do nich. By¢ moze sami do$wiadczaja okreslonych szkéod z powodu
nadmiernego korzystania z lootboxéw lub tez dostrzegali takie szkody u innych oséb.

Badania wykazaty, ze stosunek respondentow do lootboxdéw nie roznicuje graczy w
odniesieniu do ich plci (p=0,123), miejsca zamieszkania (p=0,339), stopnia wyksztatcenia
(p=0,115), ani osigganych dochodach netto (p=0,987).

Jedynie wiek rdéznicuje graczy w odniesieniu do stosunku wobec lootboxow
(p=0,006). Istotne statystycznie réznice odnotowano w przedziale wickowym 45-54 lata. Jak
wynika z przeprowadzonych badan, 75% respondentow z tej grupy ma neutralny, raczej
negatywny lub negatywny stosunek do lootboxdéw. Taka sama liczba badanych (75%) z
pozostatych przedzialow wickowych (18-24, 25-34, 35-44 lata, 55 lat lub wigcej) prezentuje
zdecydowanie negatywny, negatywny, raczej negatywny, neutralny lub raczej pozytywny
stosunek do lootboxow.

W prowadzonych badaniach analizie poddano réwniez stosunek respondentow do
nastgpujacych stwierdzen: Wedtug mnie lootboxy sq formq hazardu, Wedtug mnie zdobywanie
przedmiotow z lootboxow jest skuteczng drogq do zarabiania pieniedzy, Najbardziej lubie
gry, ktorych wynik opiera si¢ w duzej mierze na losowosci.

Warto zaznaczy¢, ze wigkszo$¢ respondentow (N=1119, 55,4%) uwaza lootboxy za
forme¢ hazardu. Znaczna czg$¢ osob (N=643, 31,8 %) nie potrafita okresli¢ swojego stosunku

do lootbox6w (Tabela 38, Wykres 9).

Tabela 38. Stosunek badanych do stwierdzenia: Wedtug mnie lootboxy sq formq hazardu

W jakim stopniu zgadza si¢ Pan{a/i} | Czgstos¢ | Procent Procent waznych | Procent skumulowany
badz nie zgadza ze stwierdzeniem

Wedlug mnie loothoxy sq formg

hazardu?

Zdecydowanie nie zgadzam si¢ 52 2,6 2,6 2,6

Nie zgadzam si¢ 207 10,2 10,2 12,8

Ani si¢ zgadzam ani nie zgadzam 643 31,8 31,8 44,6

Zgadzam si¢ 834 41,3 41,3 85,9

Zdecydowanie si¢ zgadzam 285 141 14,1 100,0

Ogotem 2021 100,0 100,0
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Prosze okresli¢, w jakim stopniu zgadza sie Pan{fi} badz nie zgadza z ponizszymi stwierdzeniami: - Wedtug
mnie lootboxy sa forma hazardu

50

Procent

1 zdecydowanie 2 nie zgadzam sie 3 anisie zgadzam 4 zgadzam sie 5 zdecydowanie
nie zgadzam sie ani nie zgadzam sig Zgadzam

Prosze okresli¢, w jakim stopniu zgadza sie Pan{fi} badz nie zgadza z poniZszymi stwierdzeniami: -
Wedlug mnie lootboxy sa formg hazardu

Wykres 9. Stosunek badanych do stwierdzenia: Wedtug mnie lootboxy sq formq hazardu

Zdecydowana wigkszo$¢ badanych nie rozstrzygneta roéwniez, czy zdobywanie
przedmiotow z lootboxdéw jest skuteczng droga do zarabiania pieniedzy (N=836, 41,4%)
(Tabela 39, Wykres 10) oraz nie zdecydowata, czy lubi gry, ktorych wynik opiera si¢ w duzej
mierze na losowosci (N=725, 35,9%) (por. Tabela 40, Wykres 11). Co interesujace,
przeprowadzone analizy wykazaty, ze ponad jedna czwarta cze¢$¢ respondentow (N=553,
27,4%) uwaza, ze zdobywanie przedmiotéw z lootboxéw jest skuteczng drogg do zarabiania
pieniedzy (por. Tabela 39, Wykres 10), a blisko jedna trzecia graczy (N=622, 30,8%)
zadeklarowata, ze najbardziej lubi gry, ktorych wynik opiera si¢ w duzej mierze na losowosci
(Tabela 40, Wykres 11).
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Tabela 39. Stosunek badanych do stwierdzenia: Wedtug mnie zdobywanie przedmiotow z

lootboxow jest skuteczng drogq do zarabiania pieniedzy.

W jakim stopniu zgadza si¢ Panf{a/i} | Czgstos¢ | Procent Procent waznych | Procent skumulowany
badz nie zgadza ze stwierdzeniem

Wedtug mnie zdobywanie przedmiotow z

lootboxow jest skuteczng drogg do

zarabiania pieniedzy?

1 zdecydowanie nie zgadzam si¢ 198 9,8 9,8 9,8

2 nie zgadzam si¢ 434 215 215 31,3
3 ani si¢ zgadzam ani nie zgadzam 836 41,4 41,4 72,6
4 zgadzam si¢ 444 22,0 22,0 94,6
5 zdecydowanie si¢ zgadzam 109 54 54 100,0
Ogotem 2021 100,0 100,0

Prosze okresli¢, w jakim stopniu zgadza sie Pan{/i} badzZ nie zgadza z ponizszymi stwierdzeniami: - Wedlug
mnie zdobywanie przedmiotow z lootboxow jest skuteczna droga do zarabiania pienigdzy

a0

40

30

Procent

20

1 zdecydowanie 2 nie zgadzamsie 3 anisiezgadzam 4 zgadzamsie 5 zdecydowanie
nie zgadzam sig ani nie zgadzam sig zgadzam

Prosze okresli¢, w jakim stopniu zgadza sie Pan{/i} badzZ nie zgadza z poniZzszymi stwierdzeniami: -
Wedtug mnie zdobywanie przedmiotow z loothboxow jest skuteczna droga do zarabiania pieniedzy

Wykres 10. Stosunek badanych do stwierdzenia: Wedlug mnie zdobywanie przedmiotow z
lootboxow jest skuteczng drogq do zarabiania pieniedzy
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Tabela 40. Stosunek badanych do stwierdzenia: Najbardziej lubi¢ gry, ktorych wynik opiera

sie w duzej mierze na losowosci

W jakim stopniu zgadza si¢ Panf{a/i} | Czgstos¢ | Procent Procent waznych | Procent skumulowany
badz nie zgadza ze stwierdzeniem

Najbardziej Ilubie gry, ktorych wynik

opiera sie¢ w duzej mierze na losowosci?

1 zdecydowanie nie zgadzam si¢ 210 10,4 10,4 10,4

2 nie zgadzam si¢ 464 23,0 23,0 33,3

3 ani si¢ zgadzam ani nie zgadzam 725 35,9 35,9 69,2

4 zgadzam si¢ 509 25,2 25,2 94,4

5 zdecydowanie si¢ zgadzam 113 5,6 5,6 100,0

Ogotem 2021 100,0 100,0

Prosze okresli¢, w jakim stopniu zgadza sie Pan{/i} badz nie zgadza z ponizszymi stwierdzeniami: -

Najbardziej lubie gry, ktérych wynik opiera sie w duzZej mierze na losowosci

40

30

20

Procent

1 zdecydowanie 2 niezgadzamsie 3 anisigzgadzam 4 zgadzam sig 5 zdecydowanie

nie zgadzam sie

ani nie zgadzam

sie zgadzam

Prosze okresli¢, w jakim stopniu zgadza sie Pan{/i} badz nie zgadza z ponizszymi stwierdzeniami: -
Najbardziej lubie gry, ktérych wynik opiera sie w duzej mierze na losowosci

Wykres 11. Stosunek badanych do stwierdzenia: Najbardziej lubie gry, ktorych wynik opiera

sig w duzej mierze na losowosci.

Przeprowadzone analizy nie wykazaly r6znic w stosunku do wymienionych wyzej

stwierdzen, migdzy graczami rdznej plci.

Nie odnotowano rowniez réznic miedzy graczami w réznych grupach wiekowych, w

odniesieniu do stosunku wobec stwierdzenia: Wedtug mnie lootboxy sq formq hazardu

(p=0,311). Zauwazono natomiast réznice migdzy grupami wiekowymi w odniesieniu do

stosunku wobec stwierdzen: Wedlug mnie zdobywanie przedmiotow z lootboxow jest
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skuteczng drogq do zarabiania pieniedzy (p=0,021) oraz Najbardziej lubig¢ gry, ktérych wynik
opiera si¢ w duzej mierze na losowosci (p=0,009). Respondenci w wieku 55 lat lub wigcej
rzadziej niz badani z pozostatych grup wiekowych zgadzali si¢ ze stwierdzeniem, ze
zdobywanie przedmiotéw z lootboxdéw jest skuteczng droga do zarabiania pieniedzy. Jesli
natomiast chodzi o stwierdzenie Najbardziej lubie gry, ktorych wynik opiera si¢ w duzej
mierze na losowosci, réznica dotyczy respondentéw z przedziatéw wiekowych 25-34 oraz 35-

44 |ata.

3. Zrozumienie dynamiki i mechanizmow angazowania sie w zachowania
zwigzane z kupowaniem lootboxow.

W celu poznania dynamiki i mechanizméw angazowania si¢ w zachowania
zwigzane z otwieraniem lootboxdw, osoby badane wypelnialy kwestionariusz zawierajacy
pytania o kupowanie lootboxow. Wsrdd przebadanych osob niewiele ponad potowa (N =
1043, 51,6%) zadeklarowata, ze dokonala zaptaty z lootbox. Sredni wiek badanych w
momencie pierwszego zaptacenia z lootboxa wynosit 32,87 (SD = 10,81), a najwigcej

badanych 0sob pierwszy raz zaptacito z lootboxa w wieku 30 lat (N =51, 4,9%; Wykres 12).

Wiek pierwszego zaplacenia z lootboxa.
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Wiek pierwszego zaplacenia z lootboxa.
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Wykres 12. Rozktad deklarowanego wieku w ktorym osoby badane pierwszy raz zaptacity z
lootboxa.

Pierwsza taka zaptata zostata dokonana najcz¢sciej w 2020 roku, co obrazuje wykres
13 (N = 558; 53,5%).

Kiedy pierwszy raz zaptacil{/fa} Pan{fi} za lootbox? Prosze wpisac rok.
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Kiedy pierwszy raz zaplacil{fa} Pan{li} za lootbox? Prosze wpisac rok.

Wykres 13. Rozktad odpowiedzi o rok w ktorym osoba badana po raz pierwszy zaptacita za
lootobox.

Ponadto ws$rdd przebadanych osob 31,8% (N = 487) stwierdzilo, ze nigdy nie
zaptacito za lootboxy, 29,3% (N = 448) zaplacito pierwszy raz w okresie restrykcji
zwigzanych z koronawirusem (po 15.03.2020), a 35,9% (N = 549) zanim zaczgly si¢
restrykcje zwigzane z koronawirusem (przed 15.03.2020). Tylko 3,0% (N = 46) badanych
pierwszy raz zaptacito za lootbox po zdjeciu restrykcji (po 10.05.2020) (Tabela 41).

Tabela 41. Rozktad czestosci odpowiedzi o pierwszy zakup lootboxa.

Kiedy pierwszy raz zaptacit/-a Pan/i za lootbox (za jego

otwarcie, za klucz do niego lub za wirtualng walutg Procent Procent

potrzebna, by go otworzy¢)? Czesto$¢ | waznych | skumulowany

Wazne Nigdy nie zaplacit{em/am} za lootbox 487 31,8 31,8
W okresie restrykcji zwigzanych z 448 29,3 61,1
koronawirusem (po 15.03.2020)

48



A SRR : AN
&-—‘ LUBELSKI -
o ool JANA PAWEA I Ministerstwo: Zdrowis
Zanim zaczgly si¢ restrykcje zwigzane z 549 35,9 97,0
koronawirusem (przed 15.03.2020)
Po zdjeciu restrykeji (po 10.05.2020) 46 3,0 100,0
Ogotem 1530 100,0
Braki uzasadniony brak danych 491
danych
Ogolem 2021

W ramach badania sprawdzano, jak cz¢sto osoby badane zdobywaty lootboxy w grze
w okreSlony sposob — dzigki postepowi w grze oraz dzigki zakupowi (dokonujac
mikroptatnosci lub kupujac wirtualng walute lub klucz). Tylko 11,8% badanych (N = 160)
zawsze zdobywa lootboxy dzigki postepowi w grze. 5,1% (N = 69) badanych zawsze
zdobywa je przez zakup. Wickszo$¢ badanych (41,6%, N = 566) czasami zdobywa lootboxy
dzieki postepowi w grze. Czasami dzieki pienigdzom lootboxy zdobywa 32,3% badanych (N
=4309) (Tabela 42).

Tabela 42. Czgstos¢ zdobywania lootboxdéw przez osoby badane dzigki postepowi w grze i
dzieki pienigdzom.

Jak uzasadnion| Ogotem
czgsto y brak

zdoby nigdy rzadko czasami czesto zawsze danych

wal/a

Pan/i

lootho

Xy W Licze Licze Licze Licze Licze Licze Licze
grze... | bno$¢ | % | bnosc¢ | % | bnos¢ | % | bnos¢ | % | bnos¢ | % | bnos¢ | % | bnos¢ | %
dzieki 141 1,01 155| 11,| b566| 41,| 466| 34,| 160| 11,| 660| 0,| 2021|100,
postep % 4% 6% 2% 8% 0 0%
owi w %

grze?

dzigki 289 21,| 33124, 439]|32,| 23317, 69| 51| 660 0,| 2021|100,
pienigd 2% 3% 3% 1% % 0 0%
zom? %

W ostatnim roku, wigkszo$¢ przebadanych osob (N=496, 46,3%) dokonywata platnosci aby
zdoby¢ lootbox rzadziej niz raz w miesigcu. 23,9% (N = 256) dokonywata takiej ptatnosci 1-3
razy w miesigcu, 17,1 % (N = 183), 1-3 razy w tygodniu, 9,5% (N = 102) w wigkszos¢ dni w
tygodniu, a codziennie tylko 3,3% (N = 35) badanych (Wykres 3).
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Jak czesto, w ostatnim roku, dokonywal{/a} Pan{fi} ptatnosci, aby zdoby¢ loothox?

Procent

Codziennie W wiekszosc dni w 1-3 razy w 1-3 razy w Rzadzigj nizrazw
tygodniu tygodniu miesigcu miesigcu

Jak czesto, w ostatnim roku, dokonywal{/a} Pan{/i} platnosci, aby zdoby¢ lootbox?
Wykres 14. Rozktad czgstosci dokonywania platnosci w celu zdobycia lootboxa w ostatnim
roku.

Przecigtna kwota wydawana w celu zdobycia lootboxa wynosita najczesciej 11- 20 zt (31%,

N = 332), 5-10 zt (N = 258, 24,1%) oraz 21-39 zt (N = 226, 21,1%) (Tabela 3).

Tabela 43. Przecigetne kwoty wydawane na zakup lootboxa przez osoby badane.

Ile wynosila przecigtna kwota wydana przez Pan{a/ia} Procent Procent

na pojedyncza transakcj¢ w celu zdobycia lootboxu? Czesto$¢ | waznych | skumulowany

Wazne Mniej niz 5 zt 130 12,1 12,1
5-10z 258 24,1 36,2
11-20 zt 332 31,0 67,2
21 -39zt 226 21,1 88,2
40 —-99 zt 93 8,7 96,9
100 i wigcej 33 3,1 100,0
Ogodtem 1072 100,0

Braki danych uzasadniony brak danych 949

Ogolem 2021

Srednia sumaryczna kwota wydawana na lootboxy w okresie ostatnich 4 tygodni wynosita

90,44 (SD =213,02). Najnizsza deklarowana kwota to 0zl, a najwyzsza kwota to 3000 zt. Na
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inne niz lootboxy przedmioty / gadzety w grach (zakupy, ktorych otrzymanie nie jest oparte
na losowaniu) w okresie ostatnich 4 tygodni osoby badane przeznaczyty $rednio 86,31 zt (SD
=437,162).

Wigkszos¢ przebadanych osob (N = 1080, 79,4%) nie probowato zarabia¢ pieniedzy

poprzez sprzedawanie zawartosci lootboxow w okresie ostatnich 4 tygodni (Tabela 44).

Tabela 44. Rozktad odpowiedzi dotyczgcy zarabiania pieni¢dzy poprzez sprzedawanie
zawarto$ci lootboxow.

Czy w okresie ostatnich 4 tygodni probowat{/a}

Pan{/i} zarabia¢ pieniadze poprzez sprzedawanie Procent Procent

zawartosci lootboxow? Czestos¢ | waznych | skumulowany

Wazne Tak 281 20,6 20,6
Nie 1080 79,4 100,0
Ogotem 1361 100,0

Braki danych uzasadniony brak danych 660

Ogotem 2021

Sredni zarobek na sprzedazy zawarto$ci lootboxéw w okresie ostatnich 4 tygodni od badania
wynosit 120,87 zt (SD = 364, 67).

W kolejnym kroku analizowano motywacje graczy do otwierania z lootboxow. Gracze
mieli do wyboru nastepujace odpowiedzi: wylosowaé cos$, co zapewni postep / przewage w
grze w stosunku do innych graczy? wylosowa¢ rzadko spotykany gadzet, ktory pasuje do
mojej kolekcji? poprawi¢ swoj wizerunek u innych graczy? pokazaé filmik z otwieraniem
lootboxa w Internecie? wylosowaé co$ cennego, co bedzie mozna korzystnie sprzedac?
doswiadczy¢ przyjemnych emocji zwigzanych z niepewnoscig 1 ryzykiem podczas otwierania
lootboxa? rozerwac si¢ / spedzi¢ wolny czas? nie mysle¢ o swoich problemach, oderwac si¢
od nich dzigki otwieraniu lootboxa? zyskac czas w grze dzigki zawartosci lootboxa? wesprze¢
producentéw gier? Dzigki odpowiedziom badanych na pytanie o motywacj¢ do korzystania z
lootboxéw mozna zauwazy¢, ze 13,4% badanych (N = 182) zawsze korzysta z lootboxow w
celu uzyskania postgpu w grze lub przewagi nad innymi graczami. Taka motywacja jest tez
najczesciej zaznaczana wsrod badanych w kategorii czesto (N = 409, 30,1%). Z kolei 46, 4%
badanych (N = 631) stwierdza, ze nigdy nie korzystato z lootboxow w celu pokazania filmiku

z otwieraniem lootboxa w Internecie (Tabela 45).
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Tabela 45. Rozktad czestosci korzystania z lootboxéw w zaleznosci od motywacji 0sob

badanych.

Jak uzasadnion

czesto y brak

korzyst nigdy rzadko czasami czesto zawsze danych Ogodtem
a

Pan{/i}

z

lootbox

6w po | Licze Licze Licze Licze Licze Licze Licze

to, aby | bno$¢ | % | bnos¢ | % | bnos¢ | % | bnoS¢ | % | bnos¢ | % | bnos¢ | % | bnos¢ | %
wyloso 87| 6,4 165 12, 518 | 38, 409 | 30, 182 | 13, 660( 0,| 2021|100,
waé % 1% 1% 1% 4% 0 0%
cos, co %
zapewn
1 postep
/

przewa
gew
grze w
stosunk
udo
innych
graczy?
wyloso 133| 9,8 205 | 15, 508 | 37, 371 | 27, 144 10, 660| 0,| 2021|100,
waé % 1% 3% 3% 6% 0 0%
rzadko %
spotyka
ny
gadzet,
ktory
pasuje
do
mojej
kolekcj
i?
popraw 318 23, 268 | 19, 448 | 32, 244 17, 83| 6,1 660| 0,| 2021|100,
i¢ swoj 4% 7% 9% 9% % 0 0%
wizeru %
nek u
innych
graczy?
pokaza 631 | 46, 203 | 14, 326 | 24, 159 11, 421 3,1 660| 0,| 2021|100,
¢ filmik 4% 9% 0% 7% % 0 0%
z %
otwiera
niem
lootbox
aw
Interne
cie?
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wyloso 374 | 27, 261 19, 412 | 30, 227 | 16, 87| 6,4 660 0,| 2021|100,
wacé 5% 2% 3% % % 0 0%
co$ %
cenneg
0, co

bedzie
mozna
korzyst
nie

sprzeda
¢?

doswia 163| 12,| 244 17,| 516]| 37,| 326| 24, 112 8,2| 660| 0,| 2021|100,
dczy¢ 0% 9% 9% 0% % 0 0%
przyje %
mnych
emocji
zZwiaza
nych z
niepew
noscig i
ryzykie
m

podcza
S

otwiera
nia

lootbox
a?

rozerw 104| 7,6 202 | 14, 520 38, 406 | 29, 129| 9,5 660| 0,| 2021|100,
ac sie / % 8% 2% 8% % 0 0%
spedzic¢ %
wolny
czas?

nie 339 | 24, 247 | 18, 440 32, 258 | 19, 77157 660| 0,| 2021|100,
mysle¢ 9% 1% 3% 0% % 0 0%
o] %
swoich
proble
mach,
oderwa
¢ sig od
nich

dzieki
otwiera
niu

lootbox
a?
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zyskaé 146 | 10, 220 | 16, 525 38, 357 | 26, 113 83| 660| 0,| 2021|100,
czas w 7% 2% 6% 2% % 0 0%
grze %

dzigki

zawarto

Sci

lootbox

a?

wesprz 402 | 29, 323| 23,| 412 30, 168 | 12, 56| 4,1 660| 0, 2021|100,
eé 5% 7% 3% 3% % 0 0%
produc %

entow

gier?

W celu doktadanego przeanalizowania gtoéwnych motywow badanych do korzystania
z lootboxow przeprowadzono analiz¢ czynnikowg dla autorskich pytan z kwestionariusza
stworzonych na potrzeby badania. Analiza z wykorzystaniem rotacji Varimax miata na celu
wylonienie glownych czynnikow wskazujacych na motywacje badanych do korzystania z
lootboxow. Przeprowadzona analiza wykazala, ze mozliwe jest wyodrebnienie czterech
czynnikow W zakresie motywacji (Wykres 15). Pierwszy czynnik wyjasniat 47,62%
calkowitej wariancji, drugi czynnik 13,67%, trzeci czynnik 7,53%, a czwarty 7,22%

catkowitej wariancji zmiennych.

Wykres osypiska

Wartos¢ wiasna

1 2 3 4 5 B 7 3 9 10

Numer skiadowej

Wykres 15. Wykres osypiska dla przeprowadzonej analizy czynnikowej sprawdzajacej czy
jaka motywacje maja osoby badane w odniesieniu do korzystania z lootboxdw.
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Pierwszy czynnik wyodrebniony w przeprowadzonej analizie czynnikowej zawiera
pytania zwigzane z korzystaniem z lootboxow, aby: pokazaé filmik z otwieraniem lootboxa
w Internecie, wesprze¢ producentow gier, wylosowa¢ co$ cennego, co bedzie mozna
korzystnie sprzeda¢, poprawi¢ swoj wizerunek u innych graczy (Tab. 46). Drugi czynnik
zawiera pytania dotyczace korzystania z lootboxow w celu: spedzania wolnego czasu; trzeci
czynnik pytania zwigzane z: wylosowaniem rzadko spotykanego gadzetu, ktory pasuje do
mojej kolekcji oraz czego$ co zapewni post¢p / przewage w grze w stosunku do innych
graczy, a czynnik czwarty zyskania czasu w grze (Tab. 46). Pytania o korzystanie z
lootboxéw w celu: nie myslenia o swoich problemach, oderwania si¢ od nich dzigki
otwieraniu lootboxa; doswiadczenia przyjemnych emocji zwigzanych z niepewno$cig i
ryzykiem podczas otwierania lootboxa; wylosowania czego$, co zapewni postep /przewage w
grze w stosunku do innych graczy, zostaty pomini¢te ze wzglgdu na przypisanie ich do wiecej

niz jednego czynnika.

Tabela 46. Macierz rotowanych sktadowych dla analizy czynnikowej pytan dotyczacych
motywacji badanych do korzystania z lootboxow.

Sktadowa

Jak czesto korzysta Pan{/i} z lootboxow po to, aby ... 1 2 3 4
- pokaza¢ filmik z otwieraniem lootboxa w Internecie? 0,872

- wesprze¢ producentow gier? 0,815

- wylosowac co$ cennego, co bedzie mozna korzystnie sprzedac? 0,732

- poprawi¢ swoj wizerunek u innych graczy? 0,674

- rozerwac si¢ / spedzi¢ wolny czas? 0,825

- nie mysle¢ o swoich problemach, oderwac sie od nich dzigki 0,583 0,644
otwieraniu lootboxa?

- doswiadczy¢ przyjemnych emocji zwiazanych z niepewnoscig i 0,606 0,516
ryzykiem podczas otwierania lootboxa?

- wylosowac rzadko spotykany gadzet, ktory pasuje do mojej kolekcji? 0,841

- zyska¢ czas w grze dzigki zawartosci lootboxa? 0,834

- wylosowac co$, co zapewni postep / przewage w grze w stosunku do 0,503 0,736
innych graczy?

Osoby badane zostaly zapytane takze o i1lo$¢ poswigcanego czasu, ptatnosci oraz
kwoty przeznaczane na zakup lootboxow aktualnie, w odniesieniu do poczatkowego okresu
grania. Wigkszo$¢ badanych nie poswieca wiecej czasu na granie (N = 828, 60,8%), nie
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dokonuje czgsciej ptatnosci po to by mie¢ mozliwos¢ wylosowania lootboxu (N = 1033,
75,9%) oraz nie wptaca wigkszych kwot na kupno lootboxéw (N = 1070, 78,6%) niz w
poczatkowym okresie grania (Tabela 47).

Tabela 47. Rozktad odpowiedzi badanych graczy odnosnie ilosci po§wigcanego czasu,
ptatnos$ci oraz kwot przeznaczanych na zakup lootboxéw w odniesieniu do poczatkowego
okresu grania.

uzasadniony
TAK NIE brak danych Ogotem

Czy w czasie ostatnich 12
miesigcy... Licze Liczebn Liczebn Liczebn
bnosé % 08¢ % 08¢ % 0$¢ %
poswiecat{/a} Pan{/i} na 533| 39,2% 828| 60,8% 660| 0,0% 2021| 100,0
gre wiecej czasu, niz w %
poczatkowym okresie
grania?

czesceiej niz w 328 | 241% 1033 | 75,9% 660 | 0,0% 2021| 100,0
poczatkowym okresie %
grania dokonywat{/a}
Pan{/i} ptatnosci po to, aby
mie¢ mozliwos¢
wylosowania lootboxu?

wplacat{/a} Pan{/i} 291| 21,4% 1070| 78,6% 660 | 0,0% 2021| 100,0
wieksze kwoty na kupno %
lootbox6w, niz w
poczatkowym okresie
grania?

Dodatkowo zweryfikowane zostaly dodatkowe czynniki, ktore mogty mie¢ wpltyw na
zwigkszenie intensywnosci korzystania z lootboxow. Wsrdd najczesciej pojawiajacych sie
zdarzen wystapity: zmiany w zyciu zwigzane z epidemia korona wirusa (N =330, 49,4%) oraz

wzrost dochodow (N = 180, 26,9%) (Tab. 48).

Tabela 48. Rozktad odpowiedzi badanych graczy odno$nie przyczyn zwigkszenia
intensywnosci korzystania z lootboxow.

uzasadniony
. . nie tak brak danych Ogotem
Co w Pana/i ocenie
przyczynito si¢ do zwickszenia
intensywnosci korzystania z Licze Licze Liczebn Liczeb
lootbox6w? bnos¢ % bnos¢ % 08¢ % nosé %
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Smieré kogos bliskiego 616| 92,2% 52 7,8% 1353 | 0,0% 2021| 100,0
%
Problemy w bliskiej relacji lub 569 | 85,2% 99| 14,8% 1353| 0,0%| 2021| 100,0
rozstanie %
Cigzka choroba lub wypadek z 624 | 93,4% 44 6,6% 1353 | 0,0% 2021| 100,0
uszkodzeniem ciata (wlasna %
lub kogo$ bliskiego)
Utrata pracy lub obnizenie 583| 87,3% 85| 12,7% 1353 | 0,0% 2021| 100,0
dochodow %
Zmiany w zyciu zwigzane z 555| 83,1%| 113| 16,9% 1353| 0,0%| 2021| 100,0
Nowymi obowigzkami (nowa %
praca, narodziny dziecka, §lub)
Konflikty w rodzinie 583 | 87,3% 85| 12,7% 1353 | 0,0% 2021| 100,0
%
Konflikty w pracy 604 | 90,4% 64 9,6% 1353| 0,0% 2021| 100,0
%
Wzrost dochodow 488 | 73,1% 180| 26,9% 1353 | 0,0% 2021| 100,0
%
Zmiany w zyciu zwigzane z 338| 50,6% 330| 49,4% 1353| 0,0% 2021| 100,0
epidemig korona wirusa %
Inne wydarzenie 602 | 90,1% 66 9,9% 1353| 0,0% 2021| 100,0
%

Przeprowadzono takze analize czynnikowa w celu okreslenia, jakie motywacje
przejawialy osoby badane odno$nie grania w réznego rodzaju gry w Internecie (pytanie
szersze niz to dotyczace motywacji do korzystania z lootboxow). W tym celu
przeanalizowano odpowiedzi osob badanych na pytania kwestionariusza Gaming motivations
(Schumann & Schultheiss, 2009, adaptacja Wai Yen, Reer, Thorsten, 2019).

Analiza ta miala na celu wylonienie glownych czynnikéw obrazujacych motywacje
badanych do uprawiania gier internetowych. Przeprowadzona analiza z wykorzystaniem
rotacji Oblimin wykazata, ze mozliwe jest wyodrebnienie trzech czynnikow. Pierwszy
czynnik wyjasniat 52,78% catkowitej wariancji, drugi czynnik 10,48%, trzeci czynnik 8,84%
calkowitej wariancji zmiennych.

Pierwszy czynnik wyodrgbniony w przeprowadzonej analizie czynnikowej zawiera
pozycje nr 7,8,9. Drugi czynnik zawiera pozycje 4,5,6 a trzeci czynnik pozycje 1,2,3 (Tabela
49).

Tabela 49. Macierz modelowa dla analizy czynnikowej pytan kwestionariusza Gaming
motivations.

Sktadowa
Gram poniewaz chce: 1 ‘ 2 ‘ 3
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Pytanie 7: poznawac innych graczy 0,826

Pytanie 9: gra¢ z moimi przyjaciotmi 0,768

Pytanie 8: znalez¢ nowych przyjaciot 0,763

Pytanie 6: zanurzy¢ si¢ w innym $wiecie 0,834

Pytanie 5: wciela¢ si¢ w bardzo rézne postaci 0,819

Pytanie 4: by¢ kim$ innym 0,723

Pytanie 2: by¢ lepszym od innych graczy lub od komputera -0,834

Pytanie 3: poprawi¢ swoje umiejetnosci poprzez trening -0,834

Pytanie 1: opanowac gry komputerowe najlepiej jak to mozliwe -0,746

Przeprowadzona analiza wykazala wigc, ze mozliwe jest wyodrebnienie trzech
czynnikow okreslonych jako: Motywy osiagni¢¢ (Achievement (czynnik 3)), Motywy
ucieczkowe (Escapism (czynnik 2)) i Motywy spoteczne (Social (Czynnik 1)).

Wyrézniono wiec trzy podskale kwestionariusza Gaming motivations i sprawdzono
poziom rzetelno$ci wyrdznionych skal (alfa = 0,80 dla Skali Motywy osiagnie¢, alfa = 0, 79
dla Motywy ucieczkowe, alfa = 0,81 dla Motywy spoteczne).

Sredni poziom odpowiedzi oraz odchylenie standardowe jest podobne dla wszystkich trzech
podskal i plasuje si¢ na poziomie odpowiedzi ,,ani si¢ zgadzam ani si¢ nie zgadzam” (Tab.
50).

Tabela 50. Statystyki opisowe dla podskal: : Motywy osiagni¢é, Motywy ucieczkowe,
Motywy spoteczne.

Motywy Motywy Motywy

osiggniec ucieczkowe spoteczne
N Wazne 2021 2021 2021
Braki danych 0 0 0
Srednia 3,18 3,17 3,08
Odchylenie standardowe 0,91 0,90 0,92
Minimum 1,00 1,00 1,00
Maksimum 5,00 5,00 5,00
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Sprawdzano takze czy istnieje zwigzek migdzy poziomem kazdej z podskal, a
odpowiedziami na poszczegdlne pytania kwestionariusza Gaming motivations (Schumann i
Schultheiss, 2009 - adaptacja Wai Yen, Reer, Thorsten, 2019). W tym celu przeprowadzono
analiz¢ rho Spearmana (Tab. 51).

Tabela 51. Korelacje miedzy podskalami Achievement Motywy osiggni¢¢, Escapism Motywy
ucieczkowe, Motywy spoteczne Social a odpowiedziami na poszczegodlne pytania
kwestionariusza Gaming motivations. Gwiazdka (*) oznaczono korelacje istotne statystycznie
(p <0,001).

Motywy Motywy | Motywy

Korelacje: osiggnie¢ | ucieczkowe | spoteczne

Gram poniewaz chcg: - opanowac gry 0,860* 0,511* 0,553*

komputerowe najlepiej jak to mozliwe.

Gram poniewaz chcg: - by¢ lepszym od 0,815* 0,474* 0,445*

innych graczy lub od komputera.

Gram poniewaz chcg: - poprawi¢ moje 0,799* 0,447* 0,501*

umiejetnosci poprzez trening

Gram poniewaz chcg: - by¢ kim$ innym 0,503* 0,835* 0,498*

Gram poniewaz chcg: - wcielaé sig w 0,474* 0,852* 0,495*
rho Spearmana | bardzo rézne postaci

Gram poniewaz chce: - zanurzy¢ si¢ w 0,469* 0,775* 0,367*

innym $wiecie

Gram poniewaz chcg: - poznawac innych 0,530* 0,480* 0,881*

graczy

Gram poniewaz chce: - znalez¢ nowych 0,520* 0,518*| 0,863*

przyjaciot

Gram poniewaz chcg: - gra¢ z moimi 0,439* 0,370* 0,727*

przyjaciotmi

Zauwazono istotne statystycznie korelacje migdzy wszystkimi pozycjami kwestionariusza i
wyroznionymi podskalami. Wszystkie zauwazone zwigzki migdzy zmiennymi byly to
korelacje dodatnie, co oznacza, ze wraz ze wzrostem jednej zmiennej wzrastata warto$¢
drugiej zmiennej. Najwyzsze wartoSci korelacji wskazujace na silny zwigzek miedzy
zmiennymi zauwazono mi¢dzy skala Motywy osiagni¢¢, a pozycja: ,,Gram poniewaz chce: -
opanowac gry komputerowe najlepiej jak to mozliwe” (rho = 0,860; p < 0,001), ,,Gram

poniewaz chce: - by¢ lepszym od innych graczy lub od komputera” (rtho = 0,815; p < 0,001),
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,,Gram poniewaz chcg: - poprawi¢ moje umiejetnosci poprzez trening” (rho = 0,799; p <
0,001); migdzy skala Motywy ucieczkowe, a pozycja: ,,Gram poniewaz chce: - by¢ kims
innym” (tho = 0,835; p < 0,001), ,,Gram poniewaz chce: - wciela¢ si¢ w bardzo rozne
postaci” (rho = 0,852; p < 0,001), ,, Gram poniewaz chce: - zanurzy¢ si¢ w innym $wiecie ”
(rho = 0,775; p < 0,001), migdzy skalg Motywy spoteczne, a pozycja: ,,Gram poniewaz chcg:
- poznawaé¢ innych graczy” (rho = 0,881; p < 0,001),” Gram poniewaz chce: - znalez¢é
nowych przyjaciot” (rho = 0,863; p < 0,001), ,,Gram poniewaz chce: - gra¢é z moimi
przyjaciotmi”(rho = 0,727; p < 0,001).Najnizszg korelacje i staby zwigzek miedzy zmiennymi
zauwazono mig¢dzy skala Motywy ucieczkowe i1 pozycja ,,Gram poniewaz chce: - graé z

moimi przyjaciéimi” (rho = 0,370; p < 0,001).

4. Potencjal uzalezniajacego lootboxow.

Kolejnym celem obliczen statystycznych na otrzymanych wynikach byta analiza
potencjatu uzalezniajacego lootboxow. W celu realizacji tego zalozZenia przeprowadzono
analizy statystyczne na danych uzyskanych od grupy osob biorgcych udziat w badaniach
panelowych. tacznie przebadano N=2021 os6b. W tej grupie znajdowalo si¢ n=491
respondentow, ktorzy nigdy nie otworzyli lootboxa podczas gry oraz n=1531 o0sob
otwierajacych lootboxy. Podczas badan kontrolowano szereg zmiennych, istotnych z punktu
widzenia realizacji zalozonych celow.

W przypadku realizacji pierwszego parcjalnego celu, zmienna o charakterze
wyjasnianym byto problematyczne uzywanie gier internetowych (IGDS). Mierzono ja za
pomoca skroconej wersji Internet Gaming Disorder Scale autorstwa Pontes 1 Griffiths (2015).
Metoda ta bazuje na kryteriach diagnostycznych pochodzacych z DSM 1 sktada si¢ z 9 pytan
(np. Czy czujesz si¢ zatroskany/a swoim zachowaniem zwigzanym Z grami? np. Czy
rozmyslasz o swojej wczesniejszej aktywnosci zwigzanej z grami? Czy uwaZzasz, Ze granie
stato si¢ dominujgcqg aktywnoscig w Twoim Zyciu codziennym?) ocenianych na 5-cio
stopniowej skali od 1-nigdy do 5-zawsze. Zakres mozliwych do uzyskania wynikow w tym
narzedziu waha si¢ w przedziale od 9 do 45. Wysokie wyniki wskazuja na problematyczne

korzystanie z gier internetowych/uzaleznienie od gier internetowych. Zmiennymi
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wyjasniajacymi byly r6zne zmienne, ktore potencjalnie moga wyjasnia¢ poziom uzaleznienia

od gier internetowych. Zaliczono do nich m.in:

a) Korzystanie z lootboxéw. Kategorie: 0 - Nigdy nie otworzyt{em/am} lootboxu vs. 1
Otworzyt{em/am} lootbox.

b) Ple¢. Kategorie: 1 Kobiety vs. 2 Mgzczyzni

c) Dochody w ujeciu miesiecznym. Kategorie: Mniej niz 2000 zt / miesigc; Pomiedzy
2000 a 3999 zt / miesigc; Pomigdzy 4000 a 5999 zt / miesigc; Pomiedzy 6000 a 7999
zt / miesigc; Pomigdzy 8000 a 11999 zt / miesigc; Pomiedzy 12000 a 19999 zt /
miesigc; Wiecej niz 20000 zt / miesiac.

d) Wyksztalcenie. Kategorie: 0 nizsze niz wyzsze vs. | wyzsze

e) Wiek otwarcia lootboxa po raz pierwszy.

Uzyskane wyniki wskazuja, ze osoby, ktore cechuje wigksze nasilenie problematycznych
zachowan zwigzanych z Kkorzystaniem z internetowych gier komputerowych, czgsciej
korzystaja z lootboxow (F=22,648; p=0,001, n?=0,01) (por. Wykres 16). Gracze korzystajacy
z lootbox6éw uzyskiwali w skali IGDS $redni wynik wynoszacy M=21,20 (SD=8,60), a ci
ktorzy nie otwierali skrzynek z dodatkowymi opcjami, osiggali $redni wynik M=19,13
(SD=7,72).

Oszacowane $rednie brzegowe -IGDS

2200

21.00

20.00

Oszacowane srednie brzegowe

19.00

Nigdy nie otworzyl{em/am} lootboxu Otworzyl{em/am} lootbox
Kiedy pierwszy raz w 2zyciu otworzylla} Pan{/i} lootbox?
Stupki bledu: 95% PU

Wykres 16. Poziom problematycznego korzystania z internetowych gier komputerowych u
0sOb otwierajacych i nie otwierajacych lootboxow.
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Sprawdzono réwniez interakcje plci oraz korzystanie z lootboxéw w odniesieniu do

Krajowe Biuro do Spraw
Przeciwdzialania Narkomanii

problematycznego korzystania z gier komputerowych. Zestawienie to wskazato, ze interakcja
plci 1 korzystania z lootbox6é6w nie przektada si¢ statystycznie istotnie na uzaleznienie od
grania w gry internetowe (F=13,22; p=0,66).

Tabela 52. Poziom problematycznego korzystania z internetowych gier komputerowych u
kobiet i mezczyzn korzystajacych lub nie z lootboxéw — wyniki dwuczynnikowej ANOVY.

Zmlgnna IGDS
zalezna:

Czastkowe

Sredni Eta

Zrodto Typ Il sumy kwadratow df kwadrat F istotno$¢ | kwadrat
Model 2640,209 4| 660,052 9,431 0,000 0,018
skorygowany
Stata 76440,997 1|76440,997 | 1092,225 0,000 0,351
Rok otwarcia 618,543 1 618,543 8,838 0,003 0,004
loothoxa
Korzystanie z 1474,235 1| 1474,235| 21,065 0,000 0,010
lootboxow
Pte¢ 395,954 1 395,954 5,658 0,017 0,003
Korzystanie z 13,215 1 13,215 0,189 0,664 0,000
lootboxow *
Ple¢
Blad 141092,813 | 2016 69,987
Ogotem 1009227,000 | 2021
Ogodltem 143733,022 | 2020
skorygowane

Przy czym mozna przypuszczaé, ze wsrdd mezczyzn (korzystajacych z lootboxdw
problematyczne korzystanie z internetowych gier komputerowych jest nieznacznie bardziej
nasilone M=21,78; SD=8,60) niz wérod kobiet (M=20,78; SD=8,57).

Kolejnym etapem w analizie uzyskanych wynikow byla analiza poziomu
problemowego korzystania z interetowych gier komputerowych z uwzglednieniem interakcji
korzystania i niekorzystania z lootboxow z szeregiem zmiennych socjodemograficznych
takich, jak: wyksztalcenie, rok otwarcia lootboxa po raz pierwszy, pte¢, miesieczny dochdd.
Wykorzystanie dwuczynnikowej analizy wariancji wykazalo, ze interakcja taka nie zachodzi

w zakresie zadnej z wymienionych zmiennych (por. Tabela 53).
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Tabela 53. Poziom problematycznego korzystania z internetowych gier komputerowych
analiza interakcji korzystania z lootboxow oraz wyksztatcenia, wieku, dochodu oraz pici —
wyniki dwuczynnikowej ANOVY.

Krajowe Biuro do Spraw
Przeciwdzialania Narkomanii

Zmlgnna IGDS
zalezna:

Czastkowe

Sredni Eta

Zrodto Typ Il sumy kwadratow df kwadrat F istotno$¢ | kwadrat
Model 5934,350 9 659,372 9,645 0,000 0,047
skorygowany
Stata 36255,130 1| 36255,130| 530,319 0,000 0,230
Korzytsanie z 279,363 1 279,363 | 4,086 0,043 0,002
lootboxow
Ple¢ 172,585 172,585 2,524 0,112 0,001
Wyksztatcenie 380,400 380,400 5,564 0,018 0,003
Rok otwarcia 178,709 178,709 2,614 0,106 0,001
lootboxa
Dochod 1312,268 1| 1312,268| 19,195 0,000 0,011
Korzystanie z 40,193 1 40,193 0,588 0,443 0,000
lootboxow *
Ple¢
Korzystanie z 4,348 1 4,348 0,064 0,801 0,000
lootboxow *
Wyksztatcenie
Korzystanie z 168,974 1 168,974 2,472 0,116 0,001
lootboxow *
Rok otwarcia
lootboxa
Korzystanie z 178,048 1 178,048 2,604 0,107 0,001
lootboxow *
Dochéd
Btad 121210,723| 1773 68,365
Ogotem 903776,000| 1783
Ogodltem 127145,072| 1782
skorygowane

Drugim etapem w realizacji parcjalnych celéw raportu byto wskazanie zmiennych,

ktore najlepiej pozwalaja wyjasni¢ problematyczne korzystanie z

lootboxéw oraz

przetestowanie zbudowanego modelu predykcyjnego. W tym celu wyselekcjonowano grupe

0sOb skladajaca si¢ z respondentow o najwyzszych wynikach w Kwestionariuszu

Problematycznego Korzystania z Lootboxéw (KPUL) autorstwa B. Lelonek-Kuleta i R.

Bartczuk (2020). Metoda sktada sie z 12 pytan rozstrzygniecia, na ktore badany odpowiada

tak lub nie. Kazde z pytan zaczyna si¢ od tego samego sformulowania ,,Czy w czasie
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ostatnich 12 miesiecy... . Po nim nastepuje dookreslenie, np. ,,...wydawal/a Pan/i na lootboxy
pieniadze, ktére powinny by¢ przeznaczone na inne wydatki, w tym inne przyjemnosci lub
oszczednosci?”. Przy pomocy kryterium kwartylowego wyodrebniono grupe osob okreslang
jako ryzyko problemowego uzywania lootboxow. Stanowita ona 25% o0sob, ktore uzyskaty
najwyzsze wyniki w skali KPUL. W celu sprawdzenia zmiennych, ktore w najlepszy sposob
pozwalaja przewidzie¢ ryzyko problematycznego uzywania lootboxéw wykorzystano
hierarchiczng regresj¢ logistyczng (metoda selekcji postepujacej). Zmienng wyjasniang bylo
wystepowanie problemowego korzystania z lootboxdéw. Natomiast zmienne wyjasniajace
wprowadzono do modelu w czterech blokach.

W bloku pierwszym uwzgledniono: wiek, pte¢, wyksztalcenie, miejscowosé
pochodzenia oraz dochod netto. W bloku drugim wprowadzono zmienng problematycznego
uzywania gier internetowych (IGDS). W bloku trzecim dodano zmienne odnoszace si¢ do
przezywania traumy, dziesi¢ciu motywow korzystania z lootboxdw (takich, jak: wylosowanie
czegos, co zapewni postep / przewage w grze w stosunku do innych graczy; wylosowanie
rzadko spotykanego gadzetu, ktory pasuje do posiadanej kolekcji; poprawienie wizerunku u
innych graczy; pokazanie filmiku z otwieraniem lootboxa w Internecie; wylosowanie czegos
cennego, co bedzie mozna korzystnie sprzedaé; do$wiadczenie przyjemnych emocji
zwigzanych z niepewnoS$cig 1 ryzykiem podczas otwierania lootboxa; rozerwanie si¢ /
spedzenie wolnego czasu; nie myS$lenie o problemach, oderwanie si¢ od nich dzigki
otwieraniu lootboxa; zyskanie czas w grze dzigki zawartosci lootboxa oraz wsparcie
producentéw gier), do$wiadczenie zmian w zyciu spowodowanych poprzez COVID-19,
przeswiadczenie, ze lootboxy stanowig pozytywny aspekt gry oraz trzy przekonania na temat
lootboxéw (1. Wedlug mnie lootboxy sa formg hazardu, 2. Wedlug mnie zdobywanie
przedmiotow z lootboxow jest skuteczng droga do zarabiania pienigdzy, 3. Najbardziej lubi¢
gry, ktorych wynik opiera si¢ w duzej mierze na losowosci). W bloku czwartym dodano
zmienng placenia za lootbox, czestosci korzystania z lootboxa oraz zmienng podejmowania
prob zarabiania pienigdzy w okresie ostatnich 4 tygodni poprzez sprzedawanie zawarto$ci

lootboxow. Finalny efekt przeprowadzonej analizy regresji zawiera tabela 54.

Tabela 54. Wyniki hierarchicznej analizy regresji — zmienna wyjasniana Ryzyko
problemowego uzywania lootboxow.

Numer | . B Blad 1 \vaid [df| p |Exp(B)
kroku | Zmienna wyjasniajaca standardowy
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Krok 1 | Il dokladnic ma Pan{/i} lat?
o ¢ dokladnie ma Pan {/i} la 0004| 0016 | 0062 |1|0804 0996

Dochod netto 0,000 0,000 0,086 | 10,769 | 1,000

IGDS 0,130 0,025 25,997| 10,000 1,138

Jak czesto korzysta Pan{/i} z lootboxow
po to, aby ... - pokaza¢ filmik z
otwieraniem lootboxa w Internecie?

-0,020 0,153 0,017 | 10,897 | 0,980

Jak czgsto korzysta Pan{/i} z lootboxoéw
po to, aby ... - nie mysle¢ o swoich
problemach, oderwac si¢ od nich dzieki
otwieraniu lootboxa?

Trauma 1,912 0,344 30,864 | 1 {0,000 | 6,765
COVID 0,878 0,330 7,079 | 10,008 | 2,406
Jak czesto, w ostatnim roku,

dokonywat{/a} Pan{/i} ptatnosci, aby -0,654 0,141 21,468 | 1 [0,000| 0,520
zdoby¢ lootbox?

0,391 0,167 5,497 | 10,019 1,479

Stala -4.565 1,116 16,731| 1 /0,000| 0,010
Krok 2 |Ile doktadnie ma Pan{/i} lat? 0.000 0016 0001 | 110981! 1.000
Dochéd netto 0,000 0,000 0,006 | 1 10,941 1,000
IGDS 0,127 0,026 24,682| 1 (0,000| 1,136
Jak czgsto korzysta Pan{/i} z lootboxoéw
po to, aby ... - pokaza¢ filmik z -0,084 0,158 0,283 | 1 /0,595| 0,919

otwieraniem lootboxa w Internecie?

Jak czesto korzysta Pan{/i} z lootboxdéw
po to, aby ... - nie mysle¢ o swoich

problemach, oderwac si¢ od nich dzieki 0,340 0,169 4,058 | 110,044 1,405
otwieraniu lootboxa?

Trauma 1,752 0,350 25,015| 10,000 | 5,766

COVID 0,848 0,337 6,341 | 1 (0,012 2,335
Jak czesto, w ostatnim roku,

dokonywat{/a} Pan{/i} ptatnosci, aby 0,571 0,147 15,144 | 1 |0,000| 0,565
zdoby¢ lootbox?

Czy w okresie ostatnich 4 tygodni
probowat{/a} Pan{/i} zarabia¢ pienigdze

poprzez sprzedawanie zawartosci -0,917 0,370 6,157 110,013 0,400

lootboxow?

Stata 3,972 1,143 12,070| 1 |0,001| 0,019
Krok 3 |Ile doktadnie ma Pan{/i} lat? 0.004 0016 0072 | 110788! 1.004

Dochdd netto 0,000 0,000 0,097 | 1/0,755| 1,000

IGDS 0,130 0,026 24.608| 1 (0,000| 1,139
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Jak czgsto korzysta Pan{/i} z lootboxoéw

po to, aby ... -pokaza¢ filmik z -0,077| 0,161 0,229 | 10,632 0,926
otwieraniem lootboxa w Internecie?

Jak czesto korzysta Pan{/i} z lootboxow
po to, aby ... - nie mysle¢ o swoich

problemach, oderwac si¢ od nich dzigki 0,434 0,180 5834 | 110,016 1,544
otwieraniu lootboxa?

Trauma 1,805 0,356 25,751| 1 10,000| 6,081
COVID 0,869 0,342 6,475 | 1|0,011| 2,385
Jak czesto, w ostatnim roku,

korzystat{/a} Pan{/i} z lootbox6w? 0,420 0,172 5979 | 110,014) 1,521

Jak cze¢sto, w ostatnim roku,

dokonywat{/a} Pan{/i} ptatnosci, aby -0.756 0.173 18.984| 1 [0.000! 0.470
zdoby¢ lootbox? ' , ' ) ,

Czy w okresie ostatnich 4 tygodni
probowat{/a} Pan{/i} zarabia¢ pienigdze
poprzez sprzedawanie zawartosci
lootbox6éw?

Stata -5,123 1,266 16,375| 1 [0,000| 0,006

-1,044 0,374 7,776 | 10,005| 0,352

Uzyskany model uzyskat satysfakcjonujace parametry statystyczne w trzecim kroku
czwartego bloku (x?=36,505; p=0,001; R-kwadrat Coxa i Snella = 0,280; R-kwadrat
Nagelkerkego = 0,597). Wykazano, ze ryzyko problematycznego korzystania z lootboxow
jest prawdopodobnie determinowane przez takie zmienne, jak:

e problematyczne uzywanie gier komputerowych,

e motyw korzystania z lootboxow, aby zagluszy¢ mySlenie o swoich
problemach,

e doswiadczenie traumy,

e poczuciem zmiany w zyciu spowodowanej koronawirusem,

e zwickszona czgsto$¢ korzystania z lootboxdéw w ciggu ostatniego roku,

e zwigkszona czestos¢ dokonywania platnosci, aby zdoby¢ lootboxa,

e podejmowanie prob zarabiania pieniedzy na sprzedazy lootboxow.

Warto zauwazy¢, ze w ostatnim kroku regresji logistycznej stabymi predyktormi ryzyka
problemowego korzystania z lootboxéw okazaly si¢ by¢: dochod, wiek oraz korzystanie z
lootboxa, aby pokaza¢ film z jego otwierania w Internecie. W przypadku tych trzech ostatnich

zmiennych ich warto$¢ predykcyjna okazal si¢ by¢ nieistotna statystycznie.
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5. Nasilenie zachowan nalogowych w odniesieniu do kupowania lootboxow
wsrad polskich graczy.

W celu oceny poziomu zachowan natogowych w odniesieniu do kupowania
lootboxow wykorzystano metody: autorski Kwestionariusz Problematycznego Uzywania
Lootboxow (KPUL), kwestionariusz Risky Loot Box index (RLI) Gabriel A. Brooks i Luke
Clark (2019) oraz kwestionariusz IGDS9-SF Pontes i Griffiths (2015).

Kwestionariusz Problematycznego Uzywania Lootboxow (KPUL), to narzgdzie w
ktérym osoby badane odpowiadaly ma 14 pytan dotyczacych aktywnosci zwigzanej z
korzystaniem z lootboxoéw w ciggu ostatnich 12 miesi¢gcy. Mozliwe bylo udzielenie jednej z
dwodch odpowiedzi: tak/nie. Analiza rzetelno$ci wykazata wysoka rzetelno$¢ badania (alfa =
0,907). W celu sprawdzenia poziomu problemowego uzywania lootboxow przez
respondentéw, pozytywne odpowiedzi oséb badanych zostaly zsumowane (maksymalny
wynik, jaki mozna uzyska¢ to 14 pkt). Sredni wynik uzyskany przez osoby badane to 3,02 pkt
(SD = 3,83), a wigc niski poziom nasilenia zjawiska. Najczestszy wynik uzyskiwany przez

osoby badanych to Mo = 0 pkt (Tab. 54).

Tabela 54. Rozktad odpowiedzi badanych w Kwestionariuszu KPUL.

Procent Procent

KPUL Czestosé waznych | skumulowany

Wazne 0.00 501 36,8 36,8
1.00 209 15,4 52,2
2.00 125 9,2 61,4
3.00 94 6,9 68,3
4.00 68 50 73,3
5.00 59 4,3 77,6
6.00 64 47 82,3
7.00 52 3,8 86,1
8.00 40 2,9 89,1
9.00 32 2,4 91,4
10.00 21 15 92,9
11.00 24 18 94,7
12.00 10 0,7 95,4
13.00 13 1,0 96,4
14.00 49 3,6 100,0
Ogotem 1361 100,0
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Risky LootBox Index (RLI) — skala w ktorej osoby badane okreslaty, w jakim stopniu
zgadzaly si¢ badz nie zgadzaly z 5 stwierdzeniami, korzystajac z pieciostopniowej skali
odpowiedzi, gdzie: 1 = zdecydowanie nie zgadzam si¢ 2 = nie zgadzam si¢ 3 = ani si¢
zgadzam ani nie zgadzam 4 = zgadzam si¢ 5 = zdecydowanie si¢ zgadzam. Analiza
rzetelnosci wykazala na wysoka rzetelnoéé testu (alfa = 0,88). Sredni wynik uzyskany w
kwestionariuszu wskazywat na umiarkowane nasilenie zjawiska (M = 13,75; SD = 4,73).

IGDS9-SF to narzegdzie, w ktorym osoby badane odpowiadaty na 9 pytan dotyczacych
ich aktywnosci jako gracza w ciggu ostatnich 12 miesigecy. Badani okreslali czgstos¢ swoich
zachowan na pigciostopniowej skali: nigdy (1), rzadko (2), czasami (3), cz¢sto (4), zawsze
(5). Kwestionariusz uzyskat bardzo wysoki poziom rzetelnosci (alfa = 0,944). Srednik wynik
uzyskany przez osoby badane wskazuje na znaczacy poziom nasilenia badanego zjawiska (M
=20,69; SD = 8,44).

Zwigzek miedzy nasileniem zachowan badanych przez powyzsze kwestionariusze zostat
sprawdzony poprzez przeprowadzenie analizy korelacji r Pearsona (Tab. 55). Wszystkie
korelacje okazaly si¢ byC istotne statystycznie (p < 0,01) i wskazuja na dodatni i

umiarkowany zwigzek miedzy zmiennymi.

Tabela 55. Korelacje dla kwestionariuszy: KPUL, RLI, IGDS. Korelacje istotne statystycznie
zostaty oznaczone gwiazdka (*), p <0,001.

Korelacja Pearsona RLI IGDS
KPUL 0,558* 0,604*
RLI 0,691*

W celu poznania nasilenia zachowan natogowych w odniesieniu do kupowania
lootboxéw wsrdd polskich graczy przeprowadzono testy roznic dla odpowiedzi uzyskanych w
kwestionariuszach.

W celu sprawdzenia réznic migdzy osobami, ktore deklarowaly, Ze otworzyly
lootboxa, a grupa, ktora deklarowata, ze nigdy nie otworzyly lootboxa, w odniesieniu do
wyniku w IGDS9-SF, przeprowadzono analiz¢ réznic testem t-Studenta dla prob

niezaleznych. Przeprowadzona analiza wykazala, ze te dwie grupy réznig si¢ istotnie
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statystycznie pod wzgledem nasilenia zachowan badanych przez kwestionariusz IGDS9-SF
(t(911,78) = -5,03; p < 0,001). Grupa badanych deklarujaca otworzenie lootboxa (M = 21,20;
SD = 8,60) uzyskata wynik wyzszy w IGDS9-SF niz grupa, ktéra nigdy nie otworzyla
loothoxa (M = 19,13; SD = 7,72). Co ciekawe, analiza testem t-Studenta wykazata, ze osoby,
ktére w ciggu ostatnich 12 miesigcy nie otwieraly lootboxéw (M = 20,68; SD = 7,86)
uzyskaly istotnie statystycznie wyzszy wynik w kwestionariuszu IGDS9-SF niz osoby, ktore
w przeciagu ostatnich 12 miesigcy otworzyly lootbox (M = 19,14; SD = §8,00) (t(1034) = 2,25;
p <0,05).

Kolejnym krokiem analiz bylo sprawdzenie czy osoby, ktore zaptacity za lootboxa
uzyskajg wyzsze wyniki w kwestionariuszu IGDS9-SF niz osoby, ktore za lootbox nigdy nie
zaptacily. Przeprowadzona analiza testem t-Studenta wykazata istotne statystycznie rdznice
migdzy tymi dwoma grupami (t(1075,66) = -12,01; p = < 0,001; M,apiacitem = 22,85; SD =
8,58; Muiczaptacitem= 17,67; SD = 7,49).

W celu sprawdzenia rdéznic miedzy kobietami i mezczyznami w zakresie wynikow
kwestionariusza KPUL wykonano test t-Studenta. Przeprowadzone analizy nie wykazaty
roznic migdzy mezczyznami (M = 3,22; SD = 4,18), a kobietami (M = 2,89; SD = 3,56) w
nasileniu zachowan natogowych dotyczacych korzystania z lootboxow wsrod badanych przez
kwestionariusz KPUL (t(1065,40) = - 1,52; p > 0,05). Sprawdzano takze czy na wynik w
kwestionariuszu KPUL wptywa wiek o0sob badanych, poprzez przeprowadzenie
jednoczynnikowej analizy wariancji (ANOVA). Analiza ta wykazata na istotne statystycznie
réznice mig¢dzy réznymi grupami wiekowymi w poziomie nasilenia zjawisk badanych
kwestionariuszem KPUL (F(4,1356) = 4,93; p < 0,01). Przeprowadzona analiza post hoc (test
Tukey’a; p < 0,05) wykazala, Ze rdznice te wystepuja miedzy grupg wiekowa 18-24 lata (M
= 3,75; SD = 3,54), a grupa 45-54 lat (M = 2,32; SD = 3,44) oraz grupa 55 lat i wigcej (M =
1,79; SD = 2,82) , a takze migdzy grupami 35-44 lata (M = 3,19; SD = 4,05) 1 grupa 55 lat i
wiegce;.

Sprawdzano takze czy na wynik kwestionariusza KPUL wplywa miejsce zamieszkania
0sob badanych. Analiza wariancji (ANOVA) wykazata, ze miejsce zamieszkania nie ma
wplywu na uzyskany wynik w kwestionariuszu KPUL (F(6,1354) = 0,52; p > 0,05).
Zauwazono jednak wplyw wyksztalcenia 0sob badanych na ten wynik (F(3,1357) = 2,63; p<

0,05). Przeprowadzona analiza post hoc (test Tukey’a) wykazala, ze osoby z wyksztatceniem
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zawodowym majg istotnie statystycznie wyzsze wyniki KPUL niz osoby z wyksztalceniem

wyzszym (p < 0,05) (Tab. 56).

Tabela 56. Statystyki opisowe dla kwestionariusza KPUL z podziatem na wyksztalcenie 0osob

badanych.
Odchylenie

) standardowe
Wyksztalcenie Liczebnos¢ (N) Srednia KPUL KPUL
podstawowe, 24 3,2083 3,51369
gimnazjalne
zawodowe 81 3,9506 4,86287
$rednie 577 3,1508 3,61082
Wyzsze 679 2,7953 3,86661
Ogotem 1361 3,0220 3,82881

Zauwazono takze wplyw wielkosci dochodéw oso6b badanych na poziom wyniku w
kwestionariusz KPUL (F(6,1214) = 5,49; p < 0,001). Analiza post hoc (test Tukeya)

wykazata na istotne statystycznie roznice w wynikach KPUL mi¢dzy osobami z dochodem

wyzszym niz 20000zt miesigc o osobami: z dochodem nizszym niz 2000 zl/miesigc (p <
0,001), 2000 - 3999zt/miesiac (p < 0,001), 4000 — 5999 zt/ miesigc (p < 0,001), 6000 — 7999
zt/miesigc (p < 0,001), 8000 — 11999 zt/miesigc (p < 0,01), 12000 — 11999 z¥/miesiac (p <

0,001) (Tab. 57).

Tabela 57. Statystyki opisowe dla kwestionariusza KPUL z podziatem na miesieczny dochod

0sOb badanych.
Odchylenie
) standardowe
Dochod Liczebnos¢ (N) Srednia KPUL KPUL
Mniej niz 2000 =zt /|157 2,5796 3,29360
miesiac
Pomiedzy 2000 a 3999 zt | 539 2,9221 3,77694
/ miesigc
Pomigdzy 4000 a 5999 zt | 286 3,3357 4,14211
/ miesigc
Pomigdzy 6000 a 7999 zt | 141 3,6667 3,95631
/ miesigc
Pomigdzy 8000 a 11999 |65 3,9538 4,12095
7t / miesiac
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Pomigdzy 12000 a|25 2,5600 2,87344
19999 zt / miesigc

Wigcej niz 20000 zt /|8 9,3750 5,37022
miesiac

Ogotem 1221 3,1507 3,88590

W ramach analiz dotyczacych nasilenia zachowan natogowych w odniesieniu do kupowania
lootboxow sprawdzano takze wptyw plci, wieku, wyksztalcenia, miejsca zamieszkania,
dochodu badanych, na poziom RLI. W tym celu wykonano testy roznic.

Przeprowadzona analiza testem t — Studenta nie wykazata r6znic migdzy mezczyznami i
kobietami w wielkosci wyniku RLI (t(1359) = 1,15, p > 0,05). Kobiety i me¢zczyzni mieli
podobny poziom ryzyka ocenianego za pomocg kwestionariusza RLI (Tab. 58).

Tabela 58. Statystyki opisowe poziomu RLI z podziatem na pte¢ 0sob badanych.

Odchylenie
standardowe
Plec: N Srednia RLI |RLI
Kobieta 805 13,86 4,68
Mgzczyzna 556 13,56 4,80

Z kolei, analiza wariancji (ANOVA) wykazata réznice w poziomie RLIO w zaleznosci od
wieku 0sob badanych (F(4, 1356) =5,59; p < 0,001). Analiza post hoc wykazata, ze osoby w
wieku 55 lat 1 wigcej uzyskaty istotnie statystycznie nizszy wynik RLI niz osoby w wieku 18-

24 lata (p < 0,001), 25-34 lata (p < 0,01), 35-44 lata (p < 0,01) (Tab. 59).

Tabela 59. Statystyki opisowe poziomu RLI z podziatem na wiek osob badanych.

Odchylenie
standardowe
Wiek Liczebnos¢ (N) Srednia RLI RLI
18-24 lata 215 14,51 4,25
25-34 lata 568 13,70 4,70
35-44 lata 339 14,04 5,09
45-54 lata 166 13,18 4,62
55 lat lub wigcej 73 11,77 4,31
Ogotem 1361 13,75 4,74
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Miejsce zamieszkania os6b badanych (F(6,1354) = 1,06; p > 0,05) oraz wyksztalcenie
(F(3,1357) = 0,76; p > 0,05) nie miato zwigzku z poziomem zachowan ryzykownych
mierzonych przez kwestionariusz RLI. Jednak, dochod miesieczny réznicowat osoby badane
pod wzgledem wielkosci wyniku kwestionariusza RLI (F (6, 1214) =4,59; p < 0,001). Osoby
z dochodem 20000 zl/miesigc 1 wyzszym uzyskaty wyniki wyzsze niz osoby z dochodem
mniejszym niz 2000 zl/ miesigc (p < 0,05) i dochodem 2000-3999 zt/miesigc (p < 0,05) (Tab.
60).

Tabela 60. Statystyki opisowe poziomu RLI z uwzglednieniem dochodu miesigcznego 0sob
badanych.

Odchylenie
) standardowe
Dochéd: Liczebnos¢ (N) Srednia RLI RLI
Mniej niz 2000 zt / miesigc 157 13,05 4,48
Pomigdzy 2000 a 3999 zt /|539 13,59 4,63
miesigc
Pomiedzy 4000 a 5999 zt /|286 14,06 4,95
miesigc
Pomigdzy 6000 a 7999 zt /|141 14,63 4,79
miesigc
Pomiedzy 8000 a 11999 zt /|65 14,72 4,17
miesigc
Pomigdzy 12000 a 19999 zt /|25 16,00 4,26
miesigc
Wiecej niz 20000 zt / miesigc | 8 18,88 3,36
Ogotem 1221 13,89 471

W odniesieniu do kwestionariusza IGDS takze sprawdzano rdznice w wielkosci wynikow w
zalezno$ci od plci, wieku 1 wyksztalcenia, miejsca zamieszkania, dochodu badanych.
Przeprowadzona analiza testem t — Studenta wykazala, ze mezczyzni (M = 21,29; SD = 8,55)
uzyskali istotnie statystycznie wyzszy wynik kwestionariusza IGDS (t(2019) = -2,62; p <
0,01) niz kobiety (M = 20,29; SD = 8,34). Z kolei wiek badanych oraz ich miejsce
zamieszkania nie mialy wptywu na poziom zjawiska badanego przez kwestionariusz IGDS —
wykonane jednoczynnikowe analizy wariancji (ANOVA) wykazaty na brak réznic migdzy
grupami wiekowymi (F(5,2016) = 1,69; p > 0,05) i miejscem zamieszkania (F(6,2014) =
1,37; p > 0,05). Zauwazono jednak istotne statystycznie réznice miedzy osobami z ré6znym
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poziomem wyksztalcenia w wysokosci wyniku IGDS (F(3,2017) = 3,47, p < 0,05). Analiza

post hoc (test Tukey’a) wykazala, ze osoby z wyksztalceniem zawodowym uzyskaty wyzszy

wynik niz osoby z wyksztalceniem wyzszym (p < 0,05) (Tab. 61).

Tabela 61. Statystyki
badanych.

opisowe poziomu IGDS z uwzglednieniem wyksztatlcenia 0sob

Odchylenie
standardowe
Wyksztatcenie Liczebnos¢ (N) Srednia IGDS IGDS
podstawowe, 38 22,66 9,03
gimnazjalne
zawodowe 138 22,48 8,66
Srednie 850 20,77 8,21
wyZzsze 995 20,31 8,54
Ogotem 2021 20,69 8,44

Jednoczynnikowa analiza wariancji wykazala takze istotne statystycznie réznice w poziomie

IGDS w zaleznosci od miesiecznego dochodu badanych (F(6,1776) = 7,67; p < 0,001). Testy

post hoc wykazaty, ze rdéznice te dotycza dochodow mniejszych niz 2000zl miesigc i
dochodéw: 4000-5999zt/miesigc (p < 0,05), 6000 — 7999 zl/miesigc (p < 0,001), 8000 —
11999zt/miesigc (p < 0,05), dochodow wigkszych niz 20000zt miesigc (p < 0,001), a takze

réznic mig¢dzy osobami z dochodem 2000 — 3999zi/miesiagc

a dochodem: 6000 —

7999zt/miesigc (p < 0,001) i dochodem wyzszym niz 20000 z¥/miesigc (p < 0,01) oraz

osobami z dochodem 4000 — 5999 zl/miesigc a osobami z dochodem wyzszym niz 2000
zt/miesiagc (p < 0,05) (Wykres 17).
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Prosze Pan{alia} o policzenie tacznych Pan{ali} dochodow NETTO (po opodatkowaniu i odliczeniu
obowigzkowych potracen, na reke). Prosze doda¢ wynagrodzenia, premie, nagrody, zaplaty za
nadgodziny, stypendia, renty, emerytury, prace zl

Wykres 17. Sredni wynik kwestionariusza IGDS z uwzglednieniem miesiecznego dochodu
netto oso6b badanych.

Przeprowadzono takze analizg¢ statystyczng badajaca zwigzek migdzy wynikiem KPUL a
pytaniami z ankiety wypelnianej przez badanych dotyczacej charakterystyki zachowan
zwigzanych z korzystaniem z lootboxow (Tab. 62). Przeprowadzone analizy wykazaly istotny
statystycznie zwigzek migdzy poziomem problemowego uzywania lootboxow (KPUL) a
wszystkimi pytaniami ankiety. Wraz ze wzrostem nasilenia problemowego uzywania
lootboxow spada rzadkos¢ korzystania z lootboxow (rho = -0,27; p < 0,001) oraz rzadko$¢
dokonywania ptatnosci aby zdoby¢ lootbox (rho = -0,46; ; p < 0,001). Przecigtna kwota
wydawana na pojedynczg transakcj¢ w celu zdobycia lootboxu byta wyzsza im wyzszy byt
wynik kwestionariusza KPUL (rho = 0,24 ; p < 0,001) - byta to jednak staby zwigzek.
Zauwazono takze zwigzek migdzy proba zarabiania pienigdzy poprzez sprzedawanie
zawartosci lootboxow a wynikiem kwestionariusza KPUL (rho = -0,45; ; p < 0,001).
Zauwazony takze dodatnie istotne statystycznie korelacje migdzy wynikiem kwestionariusza
KPUL a czgstoscia korzystania z lootboxéw w zaleznosci od motywacji podejmowania
takiego dziatania (Tab. 62, poz. 5-14). Najsilniejszy zwigzek migdzy zmiennymi zauwazono
dla korelacji miedzy poziomem problemowego korzystania z lootboxow (Kwestionariusz
KPUL) a czestoscig korzystania z lootboxéw po to aby: poprawi¢ swdj wizerunek u innych

graczy (rho = 0,42; p < 0,001), pokaza¢ filmik z otwieraniem lootboxa w Internecie (rho =
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0,42; p < 0,001), nie mysle¢ o swoich problemach, oderwa¢ si¢ od nich dzigki otwieraniu

lootboxa (rho = 0,42; p < 0,001).

Tabela 62. Korelacje Rho Spearman’a dla kwestionariusza KPUL i pytan ujetych w ankiecie
dotyczacej korzystania z lootboxow. Korelacje istotne statystycznie (p < 0,001) zostaly
oznaczone gwiazdka (*).

Zmienne: KPUL
1.Jak czgsto, w ostatnim roku, | Wspotczynnik korelacji | -0,274*
korzystat{/a} Pan{/i} z lootboxow? Istotnos¢ (dwustronna) 0,000

N 1361
2Jak czesto, w ostatnim roku, | Wspotczynnik korelacji | -0,458*
dokonywal{/a} Pan{/i} ptatnosci, aby Istotnos¢ (dwustronna) 0,000
zdoby¢ lootbox?

N 1072
3.Ile wynosila przecietna kwota | Wspotczynnik korelacji | 0,242*
wydana  przez  Pan{a/ia} na —
pojedyncza  transakcie w  celu Istotnos¢ (dwustronna) 0,000
zdobycia lootboxu? N 1072
4.Czy w okresie ostatnich 4 tygodni | Wspotczynnik korelacji | -0,452*
proébowat{/a} Pan{/i} zarabiaé
pienigdze  poprzez  sprzedawanie | Istotno$¢ (dwustronna) | 0,000
zawarto$ci lootboxow? N 1361
S5.Jak czgsto korzysta Pan{/i} z|Wspoélczynnik korelacji | 0,208*
lootboxow po to, aby ... - wylosowac | [stotnos¢ (dwustronna) | 0,000

Rho co$, co zapewni postep / przewage w
i ? N 1361
Spearmana: grze w stosunku do innych graczy~ 36
6.Jak czgsto korzysta Pan{/i} z| Wspoélczynnik korelacji | 0,265*
lootboxdw po to, aby ... - wylosowac —
rzadko spotykany gadzet, ktory pasuje Istotnos¢ (dwustronna) 0,000
L A

do mojej kolekgji* N 1361
7Jak czgsto korzysta Pan{/i} z| Wspolczynnik korelacji | 0,422*
loothoxow po to, aby ... - poprawi¢ | Istotno$¢ (dwustronna) 0,000
swoj wizerunek u innych graczy?

! yen emeny N 1361
8.Jak czesto korzysta Pan{/i} z| Wspolczynnik korelacji | 0,415*
lootboxéw po to, aby ... - pokazaé -
filmik z otwieraniem lootboxa w |Istotnosé (dwustronna) | 0,000
Internecie? N 1361
9Jak czgsto korzysta Pan{/i} z|Wspolczynnik korelacji | 0,387*
lootboxow po to, aby ... - wylosowac | [stotno$¢ (dwustronna) | 0,000
co§ cennego, co bedzie mozna
korzystnie sprzedac¢? N 1361
10.Jak czgsto korzysta Pan{/i} z|Wspotczynnik korelacji | 0,356*
lootboxéw po to, aby ... -
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doswiadczy¢ przyjemnych emocji | Istotno$¢ (dwustronna) 0,000
zwigzanych z  niepewnoscia i

ryzykiem podczas  otwierania| N 1361
loothoxa?

11.Jak czgsto korzysta Pan{/i} z|Wspotczynnik korelacji | 0,248*
lgotboxéw. po to, aby ... - rozerwac|[giotno§é (dwustronna) | 0,000
si¢ / spedzi¢ wolny czas? N 1361
12.Jak czgsto korzysta Pan{/i} z|Wspotczynnik korelacji | 0,422*
lootboxdw po to, aby ... - nie mysle¢

o swoich problemach, oderwa¢ si¢ od | Istotno$¢ (dwustronna) | 0,000
nich dzieki otwieraniu lootboxa? N 1361

13.Jak czgsto korzysta Pan{/i} z|Wspotczynnik korelacji |0,294*
lootboxdw po to, aby ... - zyskaé czas
w grze dzigki zawarto$ci lootboxa?

Istotnos¢ (dwustronna) 0,000

N 1361
14.Jak czgsto korzysta Pan{/i} z| Wspotczynnik korelacji | 0,384*
lootboxéw po to, aby ... - wesprzec
producentow gier?

Istotnos¢ (dwustronna) 0,000
N 1361

Dodatkowo, przeprowadzono takze test roznic sprawdzajacy, czy osoby ktore w ostatnich 4
tygodniach probowaty i nie probowaly sprzedawac¢ zawartosci lootboxdéw, roznig si¢
poziomem wyniku w KPUL. Przeprowadzony test t-Studenta wykazatl istotne statystycznie
réznice miedzy dwoma grupami (t(1359)= -22, 29; p < 0,001). Osoby, ktére nie podjety
proby zarobku uzyskaty nizsze wyniki (M = 2,01; SD 2,86) niz osoby, ktore taka probe
podjety (M = 6,90; SD = 4,54).

6. Stopien powigzania gier hazardowych z korzystaniem z lootboxéw oraz
proba okreslenia Kierunku powigzania hazardu z lootboxami.

Celem niniejszej czg$ci raportu jest opisanie powigzania zaangazowania w gry
hazardowe online z korzystaniem z lootboxdéw. Dodatkowo zostang przedstawione kierunki
powigzan migdzy analizowanymi zmiennymi. Analizy w tej czgsci raportu bazuja na

wynikach uzyskanych w trakcie badan panelowych.

6.1. Korzystanie z lootboxéw w ciggu ostatnich 12 miesiecy a podejmowanie aktywnosci
hazardowej online
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Pierwszym etapem analiz bylo sprawdzenie, czy korzystanie z lootboxow w ciagu
ostatnich 12 miesigcy wspotwystepuje z czestoscig zaangazowania w wybrane aktywnosci
hazardowe w Internecie takie, jak:

e Gry liczbowe Totalizatora Sportowego;

e Loterie i konkursy losowe;

e Zdrapki online.

e Automaty losowe;

e Poker onling;

¢ Inne gry karciane na pienigdze;

e Inne gry kasynowe online;

e Wyscigi konne online.

e Zaklady sportowe (w tym tzw. “fantasy sports”) online.

e Zaklady online dotyczace sportu elektronicznego lub wirtualnego.

e Zaklady online dotyczace rynkéw finansowych (FOREX, opcje binarne).

Czgstos¢ zaangazowania w wymienione gry hazardowe ujmowano na sze$ciostopniowe]
skali, od nigdy do codziennie. Do oszacowania zwigzku zmiennych wykorzystano test 2.
Bazujac na przeprowadzonych analizach mozna stwierdzi¢, ze korzystanie z lootboxow w
ciggu ostatnich 12 miesigcy taczy si¢ statystycznie istotnie jedynie z zaangazowaniem w gre
w Pokera online (y* = 13,929; p=0,016) (por. Tabela 63). W oparciu o interpretacje reszt
skorygowanych mozna stwierdzi¢, ze rdznica ta jest szczeg6lnie istotna dla osob grajacych w
pokera online 1-3 razy w tygodniu. Osoby korzystajace z lootboxow sg mniej licznie
reprezentowane (4,8%) w tej kategorii czgstosci grania w pokera, niz osoby nie korzystajace z
lootboxow (10,6%).

Tabela 63. Korzystanie z lootboxdw w ciggu ostatnich 12 miesigcy a granie w Pokera online
(wyniki testu ).

Jak czesto, w ciaggu ostatnich 12 miesigcy | Czy w ciggu ostatnich 12 miesi¢cy otwierat{/a}
grat{/a} Pan{/i} w Pokera online. Pan{/i} loothoxy?
Tak Nie Ogotem
Nigdy Liczebno$¢ 628 117 745
% 71,8% 72,7% 71,9%
Reszta 0,2 0.2
skorygowana
Rzadziej niz raz w Liczebno$¢ 109 13 122
miesigcu % 12,5% 8,1% 11,8%
Reszta 1,6 -1,6
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skorygowana
1-3 razy w miesigcu | Liczebnos¢ 61 9 70
% 7,0% 5,6% 6,8%
Reszta 0.6 06
skorygowana
1-3 razy w tygodniu | Liczebnos¢ 42 17 59
% 4,8% 10,6% 5,7%
Reszta 29 29
skorygowana
W wigkszo$¢ dni w Liczebnos$¢ 28 2 30
tygodniu % 3,2% 1,2% 2,9%
Reszta 14 14
skorygowana
Codziennie Liczebno$é¢ 7 3 10
% 0,8% 1,9% 1,0%
Reszta
skorygowana 1.3 13
Ogotem Liczebno$¢ 875 161 1036
% 100,0% 100,0% 100,0%

Wykazano rowniez jedng tendencje do

statystycznie istotnej

réznicy w zakresie

analizowanych zmiennych. Dotyczy ona czgstoSci grania w Gry liczbowe Totalizatora

sportowego (x° = 9,447; p=0,093) (por. Tabela 64). W tym przypadku najwicksze roznice

dotycza grania w gry liczbowe Totalizatora Sportowego z czestoscig okreslang jako

wickszos¢ dni w tygodniu. Osoby otwierajace lootboxy wybieraty te kategori¢ znacznie

czesciej (4,2%) od osob, ktore lootboxow nie otwieraty (0,6%).

Tabela 64. Korzystanie z lootboxé6w w ciggu ostatnich 12 miesi¢cy a granie w Gry liczbowe
Totalizatora Sportowego w Internecie (wyniki testu ¢2).

Jak czesto, w ciaggu ostatnich 12 miesigcy | Czy w ciggu ostatnich 12 miesi¢cy otwierat{/a}

grat{/a} Pan{/i} w Gry liczbowe Pan{/i} lootboxy?

Totalizatora Sportowego w Internecie. Tak Nie Ogotem

Nigdy Liczebno$¢ 438 85 523
% 50,1% 52,8% 50,5%
Reszta 06 0.6
skorygowana

Rzadziej niz raz w Liczebno$¢ 195 31 226

miesigcu % 22,3% 19,3% 21,8%
Reszta 0.9 0.9
skorygowana

1-3 razy w miesigcu | Liczebno$¢ 109 22 131
% 12,5% 13,7% 12,6%
Reszta 04 0.4
skorygowana

1-3 razy w tygodniu | Liczebnos¢ 86 17 103
% 9,8% 10,6% 9,9%
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Reszta 03 0.3
skorygowana
W wigkszo$¢ dni w Liczebno$¢ 37 1 38
tygodniu % 4,2% 0,6% 3,7%
Reszta 2.2 22
skorygowana
Codziennie Liczebno$é¢ 10 5 15
% 1,1% 3,1% 1,4%
Reszta 19 1,9
skorygowana
Ogolem Liczebno$¢ 875 161 1036
% 100,0% 100,0% 100,0%

W przypadku zaangazowania w pozostale gry hazardowe w Internecie (tj. Loterie i konkursy
losowe; Zdrapki online; Automaty losowe; Inne gry karciane na pienigdze; Inne gry
kasynowe online; Wyscigi konne online; Zaklady sportowe (w tym tzw. “fantasy sports”)
online; Zaktady online dotyczace sportu elektronicznego lub wirtualnego; Zaktady online
dotyczace rynkéw finansowych (FOREX, opcje binarne) zwigzki okazaly si¢ by¢ nieistotne

statystycznie.

6.2. Korzystanie z lootboxdéw w ciggu ostatnich 12 miesiecy a podejmowanie aktywnosci
hazardowej poza Internetem

W kolejnym etapie sprawdzono powigzanie pomiedzy korzystaniem z lootboxdéw a
aktywnos$cig hazardowag realizowang offline. Podobnie, jak w przypadku poprzedniego
paragrafu sprawdzono tutaj korzystanie z r6znych form aktywnos$ci hazardowe;j, czyli:

e Gry liczbowe Totalizatora Sportowego

e Inne loterie i konkursy losowe

e Zdrapki

e Automaty losowe

e Poker online

¢ Inne gry karciane na pienigdze

e Inne gry kasynowe (oprdocz pokera i automatow losowych)

e  Wyscigi konne

e Zaklady sportowe

e Inne gry hazardowe
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Dodatkowo uwzglgdniono w pytaniu kategori¢ ,,zadne z powyzszych”. W tej cze$ci badani
mogli udziela¢ odpowiedzi dwukategorialnych: Tak lub Nie. Przeprowadzone analizy
statystyczne z wykorzystaniem testu 2 wykazaty istnienie kilku statystycznie istotnych
réznic (por. Tabela 65). Uzyskane rezultaty wskazuja, ze osoby, ktore nie otwierajg
lootboxow, rzadziej angazuja si¢ rowniez w aktywno$¢ hazardowa offline (y2=8,617,
p=0,003). Bardziej szczegblowe zestawienia sugeruja, ze osoby korzystajace 1 niekorzystajace
w ciggu ostatnich 12 miesiecy z lootboxow roznity si¢ w zakresie zaangazowania w takie gry
hazardowe offline, jak: zdrapki (x2=4,750; p=0,029), automaty losowe (x2=4,092; p=0,049)
oraz inne loterie i konkursy losowe (y2=6,617; p=0,010). Kierunek powigzan we wszystkich
trzech aktywnoS$ciach jest taki sam i sugeruje, ze osoby korzystajace z lootboxoéw angazuja si¢
réwniez czesciej w aktywnos$¢ hazardowa offline.

Tabela 65. Korzystanie z lootboxdéw w ciggu ostatnich 12 miesiecy a wybrane formy
aktywnosci hazardowej offline (wyniki testu y2).

Czy w ciagu ostatnich 12 miesigcy
W ktore z ponizszych gier hazardowych poza otwierat{/a} Pan{/i} lootboxy? chi )
Internetem grat{/a} Pan{/i} w ciagu ostatnich 12 tak nie
miesigcy? n % n %
Gry liczbowe Totalizatora Sportowego 326 37,3 48 29,8 3,266 | 0,071
Inne loterie i konkursy losowe 166 19,0 17 10,6 6,617 | 0,010
Zdrapki 374 42,7 54 33,5 4,750 | 0,029
Automaty losowe 115 13,1 12 7,5 4,092 | 0,049
Poker 99 11,3 13 8,1 1,480 | 0,269
Inne gry karciane na pieniagdze 52 5,9 7 43 0,644 | 0,578
:2:; V\glg:lzhl;asynowe (oprocz pokera i automatoéw 51 5.8 . 43 0564 | 0576
Wyscigi konne 43 4,9 5 3,1 1,007 | 0,316
Zaktady sportowe 177 20,2 27 16,8 1,028 | 0,334
Inne gry hazardowe 27 31 5 3,1 0,001 | 0,989
W Zadna z powyzszych 242 27,7 63 39,1 8,617 | 0,003
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6.3. Specyfika socjodemograficzna wzorca korzystania z hazardu oraz lootboxéw

Kolejny paragraf zawiera charakterystyke osob przejawiajacych specyficzny wzorzec
korzystania z lootboxdéw. Dokonujac tej charakterystyki najpierw przeanalizowano
odpowiedzi respondentdw i stworzono grupy z uwagi na chronologi¢ inicjacji zaangazowania
w lootboxy 1 gry hazardowe. Wyodrgbniono pi¢¢ réznych grup (por. Tabela 66). Pierwsza
grupe (11,1%) stanowily osoby, ktore najpierw otwieraly lootboxy, a dopiero pdzniej
zaangazowaly si¢ w aktywno$¢ hazardowa. Kategoria druga, najbardziej liczna (33,7%) to
osoby, ktore najpierw miaty epizody podejmowania gier hazardowych a dopiero pdzniej
zaangazowaly si¢ w lootboxy. Grupa trzecia (9,5%) skupiala osoby, ktorych aktywnos$¢
hazardowa i zwigzana z lootboxami rozpoczela si¢ w tym samym czasie. Grupa czwarta
(21,4%) reprezentowana bylta przez osoby angazujace si¢ jedynie w lootboxy. Natomiast
ostatnia (12,4%) sktadata si¢ jedynie z oséb podejmujacych gry hazardowe. W przypadku
11,9% o0s6b nie udalo si¢ okresli¢ wzorca rozpoczecia aktywnosci hazardowej 1 lootboxowe;.
Dalsze analizy realizowane w tym paragrafie sa prowadzone w oparciu o dane pochodzace z

pieciu wyodrebnionych grup.

Tabela 66. Wzorzec korzystania z lootboxow i hazardu

n % % waznych % skumulowany
Rodzaj wzorca
Najpierw lootboxy 294 111 12.6 126
potem hazard ’ ' ’
Najpierw hazard 682 337 383 509
potem lootboxy ' ’ ’
garﬁasgjn:;ﬁ?;g‘:s?;w 192 9,5 10,8 61,7
Tylko lootboxy 432 21,4 24,3 85,9
Tylko hazard 251 12,4 141 100,0
Ogotem 1781 88,1 100,0
Brak danych 240 11,9
Ogotem 2021 100,0

Przeprowadzone analizy wskazuja, ze wystepuje tendencja do statystycznie istotnej
roznicy w zakresie wzorca korzystania z lootboxow i hazardu u 0séb o réznej pici (y2=8,454;

p=0,076). Tendencja ta widoczna jest w dwoch podgrupach. Mezczyzni relatywnie czgsciej
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(41,5%) niz kobiety (36,0%) naleza do kategorii respondentéw, ktora najpierw byla
zaangazowana w gry hazardowe a dopiero pdzniej podejmowala aktywnos$¢ zwigzang z
lootboxami. Druga réznica dotyczy podgrupy, ktéra zaangazowana jest jedynie w lootboxy.
Tutaj to kobiety (26,1%) czesciej niz mezczyzni (21,6%) przejawiaja taki wzorzec
korzystania z gier internetowych.

Tabela 67. Pte¢ a wzorzec korzystania z hazardu i lootboxow

Ple¢

W?zorzec Kobieta | M¢zczyzna | Ogotem

Najpierw lootboxy potem hazard Liczebno$¢ 127 97 224
% 12,1% 13,2% | 12,6%
Reszta skorygowana -0,7 0,7

Najpierw hazard potem lootboxy Liczebno$¢ 377 305 682
% 36,0% 41,5% | 38,3%
Reszta skorygowana -2,3 2,3

Hazard i lootboxy w tym samym czasie | Liczebno$¢ 120 72 192
% 11,5% 9,8%| 10,8%
Reszta skorygowana 1,1 -1,1

Tylko lootboxy Liczebno$¢ 273 159 432
% 26,1% 21,6% | 24,3%
Reszta skorygowana 2,2 -2,2

Tylko hazard Liczebno$¢ 149 102 251
% 14,2% 13,9% | 14,1%
Reszta skorygowana 0,2 -0,2

Ogotem Liczebnos$¢ 1046 735 1781
% 100,0% 100,0% | 100,0%

Wzorzec korzystania z lootboxéw 1 gier hazardowych jest zréznicowany réwniez ze
wzgledu na wiek respondentow (¥2=62,831; p=0,001) (por. Tabela 68). Osoby najmtodsze
odbiegajag w tym wzorcu od pozostatych grup wiekowych w zakresie chronologii korzystania
z lootboxow 1 hazardu. Prawdopodobnie respondenci w wieku 18-24 lat relatywnie
najczesciej manifestujg wzorzec, w ktérym najpierw pojawiaja si¢ lootboxy, a pozniej hazard
oraz w najmniejszym stopniu wzorzec, w ktorym hazard pojawia si¢ wczesniej niz lootboxy.
Co ciekawe osoby w wieku 55 lat 1 wigcej odbiegajg roéwniez w tym wzorcu i

prawdopodobnie czesciej angazuja sie jedynie w lootboxy.

Tabela 68. Wiek a wzorzec korzystania z hazardu i lootboxoéw
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Przedziat wiekowy
Ogot
18-24 lata | 25-34 lata | 35-44 lata | 45-54 lata | > 20 1UP | Ogolem
Wzorzec wiece]j
Najpierw Liczebnosé 60 100 39 19 6 224
lootboxy % 21,3% 13,7% 8,9% 8,2% 6,1% 12,6%
otem
P Reszta 48 12 27 2.2 2,0
hazard skorygowana
Najpierw | Liczebnosé 79 288 188 91 36 682
hazard % 28,0% 39,6% 42,7% 39,1% 36,7% 38,3%
otem
P Reszta 39 0,9 2,2 0,3 03
lootboxy skorygowana
Hazard i Liczebnos¢ 27 86 47 22 10 192
lootboxy w | % 9,6% 11,8% 10,7% 9,4% 10,2% 10,8%
tym samym | Reszta
. -0,7 1,2 -0,1 -0,7 -0,2
czasie skorygowana 0 ' 0. 0 0.

Tylko Liczebnosé 78 156 91 70 37 432
lootboxy % 27, 7% 21,4% 20,7% 30,0% 37,8% 24.3%
Reszta 15 23 2,0 22 32

skorygowana

Tylko Liczebnos¢ 38 98 75 31 9 251

hazard % 13,5% 13,5% 17,0% 13,3% 9,2% 14,1%
Reszta 03 | 06 2,1 04 14
skorygowana

Ogotem Liczebnos¢ 282 728 440 233 98 1781
% 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% 100,0% 100,0%

Nie wykryto zréznicowania w zakresie wzorca korzystania z lootbox6éw 1 hazardu u
0s0b pochodzacych z miejscowosci o r6znej liczebnosci mieszkancow (y2=31,473; p=0,141)
(por. Tabela 69). Taki uktad wynikow moze wskazywaé, ze nie ma prostej zaleznosci miedzy

wielkoscig miejsca zamieszkania a korzystaniem z lootbox6w 1 hazardu.

Tabela 69. Wielko$¢ miejscowosci zamieszkania a wzorzec korzystania z hazardu i

lootboxow.
Wielkos$¢ miejscowosci zamieszkania
. . . miasto miasto miasto
mlasto’do miasto gl miasto 5’1 101 - 200 | 201-500 | powyzej | Ogol
., | 20ty$s. | -50tyS. | - 100 tys. . . .
wies . , ) , . , tys. tys. 500 tys. | em
mieszkan | mieszkan | mieszkan . i . i . i
Wozorz , , . mieszkan | mieszkan | mieszkan
cow cOw cow ; , ,
ec cOw cOwW cOw
Najpie | Liczebno | 5, 36 25 24 20 37 50 | 224
rw §¢
lootbo | % 10,9 0 0 0 0 0 0 12,6
Xy % 17,5% 13,2% 9,0% 10,8% 13,8% 13,4% %
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potem | Reszta
hazard | skorygow | -0,9 2,3 0,3 -1,9 -0,8 0,7 0,5
ana
Nejpie éLé'“eb”O 119 | 65 74 112 73 95 144 | 682
hazard | % 40,6 0 0 0 0 0 0 38,3
botem o | 3L6% | 389% | 421% | 395% | 354% | 386% |
lootho | Reszta
Xy skorygow | 0,9 -2,1 0,2 1,4 0,3 -1,0 0,1
ana
g?zar 'é-é'czebno 24 19 19 38 28 28 36 | 192
lootbo | % 0 0 0 0 0 0 0 10,8
v 82%| 92% | 100% | 143% | 151% | 104% | 97% |
tym Reszta
samy - |skorygow | ;g | g 0,4 2.0 20 20,2 0.8
m ana
czasie
Tylko | Liczebno | 58 47 61 45 64 80 432
lootho | §¢
0,
Xy % 28(;3 282% | 247% | 229% | 243% | 23.9% | 21.4% 2;(')3
Reszta
skorygow | 0,9 14 0,2 -0,5 0,0 -0,2 -1,4
ana
Tylko Ir_’lczebno a1 28 o5 31 19 44 63 251
hazard | §¢
0,
% 1401 13606 | 132% | 11.7% | 103% | 164% | 169% | 141
% %
Reszta
skorygow | -0,1 -0,2 -0,4 -1,2 -1,6 1,2 1,7
ana
S}g"}e 'é'(,:'CZEb”O 203 | 206 190 266 185 268 373 | 1781
0,
& 10901 100,09 | 1000% | 100,0% | 1000% | 100,0% | 1000% |9)°

W przypadku wyksztalcenia réwniez nie wykryto statystycznie istotnych powigzan ze
wzorcem korzystania z hazardu i lootboxow (x2=15,983; p=0,192) (por. Tabela 70). W
badanej grupie osoby z ré6znym poziomem wyksztatcenia z podobnym prawdopodobienstwem
mogly by¢ zakwalifikowane do grup wyodrgbnionych z uwagi na chronologi¢ korzystania ze

specyficznej aktywnos$ci hazardowo-internetoweyj.

Tabela 70. Poziom wyksztalcenia a wzorzec korzystania z hazardu i lootboxow.

Poziom wyksztatcenia

Wzorzec

podstawowe,
gimnazjalne

zawodowe

Srednie

WYyZsze

Ogotem
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Najpierw lootboxy Liczebno$¢ 5 18 108 93 224

potem hazard % 17,2% 15,4% 14,4% | 10,5% | 12,6%

Reszta
skorygowana 08 0.9 2,0 2.6
Najpierw hazard potem | Liczebno$¢ 10 40 269 363 682
lootboxy % 34,5% 34,2% 35,9% | 41,0% | 38,3%
Reszta 04 09 | 48 | 24
skorygowana
Hazard i lootboxy w | Liczebno$¢ 3 13 95 81 192
tym samym czasie % 10,3% 11,1% | 12,7% | 9,2% | 10,8%
Reszta 01 0.1 22 | 22
skorygowana

Tylko lootboxy Liczebnos¢ 7 26 176 223 432

% 24,1% 222% | 23,5% | 25,2% | 24,3%
Reszta 00 05 | 07 | 09
skorygowana

Tylko hazard Liczebno$¢ 4 20 102 125 251

% 13,8% 171% | 13,6% | 14,1% | 14,1%
Reszta 0,0 10 | 05 | 00
skorygowana

Ogotem Liczebnos¢ 29 117 750 885 1781

% 100,0% 100,0% |100,0% | 100,0% | 100,0%

W oparciu o zebrane dane mozna natomiast stwierdzi¢, Zze wystepuja statystycznie

istotne roznice we wzorcach korzystania z lootboxow 1 hazardu u oséb o ré6znym poziomie

dochodow (x2=54,098; p=0,001) (por. Tabela 71). W przypadku osob, ktore najpierw

korzystaly z lootboxdw a pozniej z hazardu znajduje si¢ relatywnie najmniej respondentéw

osiggajacych dochody pomigdzy 4000 a 5999 zl/miesigc. Z kolei w grupie gdzie hazard

pojawit si¢ znacznie wcezesniej niz lootboxy wystepuje mniej 0os6b z dochodami ponizej 2000

zl, przy czym do tej grupy prawdopodobnie moga zalicza¢ si¢ osoby najmlodsze w

analizowanej probie. Z kolei wsrdd respondentdow, ktorzy korzystaja tylko z lootboxdéw

wystepuje nadreprezentacja badanych z dochodami pomiedzy 2000 zt a 3999 zt/miesiac.

Tabela 71. Wielkos¢ miesiecznego dochodu a wzorzec korzystania z hazardu i lootboxow.

Wielko$¢ miesigcznego dochodu
Mniej | Pomigdzy | Pomigdzy | Pomiedzy | Pomiedzy | Pomiedzy erfzcej Ocblem
niz 2000 a 4000 a 6000 a 8000a | 12000 a 20000 £
2000zt | 3999zt | 5999zt | 7999 zt | 11999 zt | 19999 zt
W?zorzec zt
Najpierw | Liczebnos¢ 40 80 34 32 14 7 4 211
loothoxy | % 16,9% | 11,5% 9,3% 17,9% 18,7% 23,3% | 30,8% | 13,2%
potem | Reszta i i
hazard | skorygowana 1,8 1,8 2,5 2,0 1,4 1,7 1,9
Najpierw | Liczebno$¢ 72 274 157 72 36 11 4 626
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hazard % 30,4% | 39,3% 43,0% 40,2% 48,0% 36,7% | 30,8% | 39,2%

potem Reszta i i i

loothoxy | skorygowana 3,0 0.1 L7 03 16 03 0,6

Hazard i | Liczebno$¢ 18 69 50 20 9 4 3 173

lootboxy | % 7,6% 9,9% 13,7% 11,2% 12,0% 13,3% | 23,1% | 10,8%

w tym Reszta

samym |skorygowana| -1,7 -1,1 2,0 0,2 0,3 0,4 1,4

czasie

Tylko Liczebnos¢ 64 176 69 36 11 3 1 360

lootboxy | % 27,0% | 25,3% 18,9% 20,1% 14,7% 10,0% 7,7% | 22,6%
Reszta 18 | 23 19 | 08 | a7 | 47 | 43
skorygowana

Tylko Liczebnos¢ 43 98 55 19 5 5 1 226

hazard % 18,1% | 14,1% 15,1% 10,6% 6,7% 16,7% 1,7% | 14,2%
Reszta
skorygowana 1,9 -0,1 0,6 -14 -1,9 0,4 -0,7

Ogotem | Liczebno$¢ 237 697 365 179 75 30 13 1596
% 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% |100,0% | 100,0%

Ostatnim etapem analizy wzorca korzystania z lootbox6éw i hazardu byto zestawienie

go za

problematycznymi

zachowaniami

hazardowymi

mierzonymi

za

pomoca

kwestionariusza PGSI (Problem Gambling Severity Index). Narzedzie to sklada si¢ z
dziewigciu pytan np. Czy obstawiat/-a Panl/-i kwoty wieksze niz te, na ktorych strate
mogt/mogta sobie Pan/-i pozwoli¢? ocenianych na czterostopniowej skali od A - nigdy do D -
zawsze. Dla potrzeb analiz realizowanych w niniejszym raporcie uzyskane przez badanych
wyniki w tej metodzie pogrupowano w cztery kategorie ze wzgledu na ich nasilenie (por.
Tabela 72). Najwiecej (48%) o0sOb zostalo zakwalifikowanych do kategorii nie
doswiadczajacych probleméw z hazardem. Natomiast co ciekawe prawie jedna czwarta
badanych (24,8%) zostata przydzielona do grupy posiadajacej znaczace problemy w obszarze

problemowych zachowan hazardowych.

Tabela 72. Rozktad wynikow PGSI.

Kategorie Procent Procent
wynikow PGSI Czestos¢ | Procent | waznych | skumulowany
0 985 48,7 48,7 48,7
1-2 294 14,5 14,5 63,3
3-7 241 11,9 11,9 75,2
8+ 501 24,8 24,8 100,0
Ogodtem 2021| 100,0 100,0
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Uzyskane wyniki wskazuja na istotne powigzanie wzorca korzystania z lootboxéw i
hazardu, a problematycznymi zachowaniami zwigzanymi z samym hazardem (x2=59,344;
p=0,001) (por. Tabela 73). Przeprowadzone analizy statystyczne sugeruja, ze powigzania
dotycza szczegbdlnie dwoch wzorcow zaangazowania. W przypadku pierwszego z nich mozna
wskaza¢, ze wysokie prawdopodobienstwo pojawienia si¢ problemowych zachowan
zwigzanych z hazardem wzrasta, gdy aktywnos$¢ hazardowa i1 otwieranie lootbox6éw pojawiato
si¢ w tym samym czasie. Co cieckawe, problemowe zachowania zwigzane z hazardem wydaja
si¢ spada¢ wtedy, gdy osoba jest zaangazowana jedynie w hazard.

Tabela 73. Problemowe zachowania hazardowe a wzorzec korzystania z hazardu i
lootboxow.

Kategorie PGSI Ocdtem

W?zorzec 0 1-2 3-7 8+ £

Najpierw lootboxy potem hazard | Liczebnosé 67 40 38 79 224
% 16,3% | 15,3% | 16,9% | 17,4% | 16,6%
Reszta
skorygowana 0.2 06 01 0.6

Najpierw hazard potem lootboxy | Liczebnos¢ 209 137 118 218 682
% 51,0% | 52,5% | 52,4% | 48,1% | 50,6%
Reszta 02 | 07 | 06 | -13
skorygowana

Hazard i lootboxy w tym samym | Liczebno$¢ 35 23 32 102 192

czasie % 85% | 88% | 14,2% | 22,5% | 14,2%
Reszta 40 | 28 | 00 | 62
skorygowana

Tylko hazard Liczebnos$¢ 99 61 37 54 251
% 24.1% | 23,4% | 16,4% | 11,9% | 18,6%
Reszta 35 | 22 | -09 | -45
skorygowana

Ogobtem Liczebnos¢ 410 261 225 453 | 1349
% 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%

6.4. Wystepowanie problematycznych zachowan zwigzanych z hazardem a
zaangazowanie w lootboxy.

Ostatnim etapem analiz w tej cze$ci raportu bylo sprawdzenie stopnia powigzania
czestoSci wystgpowania problemowych zachowan hazardowych ocenianych za pomoca
kwestionariusza PGSI, a korzystaniem z lootboxow. W tym celu zestawiono kategorie PGSI

opisane w paragrafie trzecim z wybranymi zmiennymi charakteryzujacymi korzystanie z
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lootbox6w (m.in. granie w gry zawierajace lootboxy, realizowanie ptatno$ci, aby zdoby¢

lootboxy lub ryzyko problematycznego uzywania lootboxow).

Jak wskazujg dane zamieszczone w tabeli 74, nie wykazano zwigzku miedzy pojawianiem si¢
problemowych zachowan hazardowych a otwieraniem w przeciggu ostatnich 12 miesi¢cy

lootboxow (32=0,524; p=0,914).

Tabela 74. Problemowe zachowania zwigzane z hazardem a otwieranie lootboxow

Czy w ciagu ostatnich 12 miesiecy Kategorie PGSI Ocdlem

otwierat{/a} Pan{/i} lootboxy? 0 1-2 3-7 8+ &

Tak Liczebnos¢ 481 136 109 149 875
% 55,0% | 15,5% | 12,5% | 17,0% | 100,0%
Reszta 05| 00 | 07 | 01
skorygowana

Nie Liczebnos¢ 92 25 17 27 161
% 57,1% | 15,5% | 10,6% | 16,8% | 100,0%
Reszta 05 | 00 | -07 | -01
skorygowana

Ogotem Liczebnos¢ 573 161 126 176 1036
% 55,3% | 15,5% |12,2% | 17,0% | 100,0%

Istotne powigzanie pojawito si¢ natomiast wtedy, gdy zaczgto doktadniej eksplorowaé
sposob korzystania z lootboxdéw. Okazato si¢, ze problemowe zachowania zwigzane z
hazardem istotnie tacza si¢ nie z samym korzystaniem z lootboxow a z jego czestoscia
(x2=178,714; p=0,001) (por. Tabela 75). Problemowe zachowania zwigzane z hazardem
czesciej nasilajg sie u osoéb, ktore korzystajg z lootboxdw codziennie lub przez wiekszos$¢ dni
w tygodniu. Ich nasilenie natomiast znaczaco spada, gdy aktywno$¢ w obszarze lootboxow

jest realizowana kilka razy w miesigcu lub rzadziej niz raz w miesigcu.

Tabela 75. Problemowe zachowania zwigzane z hazardem a czgsto$¢ korzystania z
lootboxow.

Jak czesto, w PGSI (Podzielone)

ostatnim roku,

korzystat{/a} Ogodtem

pan{/i} z 0 1-2 3-7 8+ &

lootboxow?

Codziennie Liczebno$¢ 45 8 6 51 110
% 40,9% 7,3% 5,5% 46,4% 100,0%
Reszta skorygowana -0,6 -2,2 -2,5 43

W wigkszo$¢ dni w | Liczebno$¢ 67 18 20 121 226

tygodniu % 29,6% 8,0% 8,8% 53,5% 100,0%
Reszta skorygowana -4,6 -3,0 -2,2 9,1
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1-3razy w Liczebno$¢ 106 34 44 101 285
tygodniu % 37,2% 11,9% 15,4% 35,4% 100,0%
Reszta skorygowana -2,5 -1,4 1,2 2,9

1-3razy w Liczebno$é¢ 151 66 55 75 347

miesigcu % 43,5% 19,0% 15,9% 21,6% 100,0%
Reszta skorygowana | -0,1 2,8 1,6 -3,3

Rzadziej nizraz w | Liczebnos¢ 225 71 56 41 393

miesigcu % 57,3% 18,1% 14,2% 10,4% 100,0%
Reszta skorygowana 6,4 2,4 0,7 -9,4

Ogotem Liczebnos$¢ 594 197 181 389 1361
% 43,6% 14,5% 13,3% 28,6% 100,0%

Podobny kierunek zaleznos$ci uzyskano w przypadku zestawienia problemowych
zachowan zwigzanych z hazardem 1 czesto$ci placenia w ciggu ostatniego roku po to, aby
zdoby¢ lootbox (32=358,636; p=0,001) (por. Tabela 76). W tym przypadku rowniez nasilenie
problemowych zachowan hazardowych wspotwystepuje z czgstszym dokonywaniem
ptatnosci za lootboxy. Szczegodlnie jest to widoczne u 0s6b kupujacych lootboxy w wiekszos¢
dni w tygodniu i 1-3 razy w tygodniu, ale uwidacznia si¢ rowniez wyraznie i u tych

kupujacych lootboxy codziennie.

Tabela 76. Problemowe zachowania zwigzane z hazardem a czgsto$¢ dokonywania ptatnosci
za zdobycie lootboxow

Jak czesto, w PGSI (Podzielone)

ostatnim roku,

dokonywat{/a}

Pan{/i} ptatnosci,

aby zdoby¢ lootbox? 0 1-2 3-7 8+ Ogotem

Codziennie Liczebno$¢ 2 1 1 31 35
% 5,7% 2,9% 2,9% 88,6% 100,0%
Reszta skorygowana -3,6 -2,0 -2,1 6,7

W wigkszo$¢ dni w | Liczebno$¢ 7 2 7 86 102

tygodniu % 6,9% 2,0% 6,9% 84,3% 100,0%
Reszta skorygowana -6,2 -3,8 -2,5 10,8

1-3 razy w tygodniu | Liczebno$é 34 13 16 120 183
% 18,6% 7,1% 8,7% 65,6% 100,0%
Reszta skorygowana -5,0 -3,1 -2,8 9,3

1-3 razy w miesigcu | Liczebnos$¢ 73 42 63 78 256
% 28,5% 16,4% 24,6% 30,5% 100,0%
Reszta skorygowana -2,3 1,0 4,6 -1,9

Rzadziej nizrazw | Liczebnos¢ 253 98 79 66 496

miesigcu % 51,0% 19,8% 15,9% 13,3% 100,0%
Reszta skorygowana 10,6 45 0,4 -14,1

Ogotem Liczebno$¢ 369 156 166 381 1072
% 34,4% 14,6% 15,5% 35,5% 100,0%
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Problemowe zachowania zwigzane =z hazardem wspotwystgpuja roéwniez
problemowym uzywaniem lootboxow (y2=433,409; p=0,001) (por. Tabela 77). Osoby, ktore
posiadaja najwigcej spelnionych kryteriow problemowych zachowan hazardowych,
statystycznie istotnie cze¢$ciej sa takze kwalifikowane do grupy z ryzykiem problemowego

uzywania lootboxow. Natomiast znacznie rzadziej do grupy bez takiego ryzyka.

Tabela 77. Problemowe zachowania zwigzane z hazardem a ryzyko problemowego uzywania
lootboxow.

Ryzyko PGSI (Podzielone)

problemowego

uzywania lootboxow 0 1-2 3-7 8+ Ogolem

Nie Liczebno$¢ 582 189 160 189 1120
% 52,0% 16,9% 14,3% 16,9% 100,0%
Reszta skorygowana 13,3 54 2,3 -20,6

Tak Liczebno$¢ 12 8 21 200 241
% 5,0% 3,3% 8,7% 83,0% 100,0%
Reszta skorygowana -13,3 -5,4 -2,3 20,6

Ogotem Liczebno$¢ 594 197 181 389 1361
% 43,6% 14,5% 13,3% 28,6% 100,0%

Uzyskane wyniki wskazuja, ze problemowe zachowania zwigzane z hazardem sg juz
bardziej prawdopodobne nawet przy jednokrotnym skorzystaniu z lootboxa (yx2=45,219;
p=0,001) (por. Tabela 78). Wsrod osob, ktore kiedykolwiek przynajmniej raz otworzyty
lootbox, =zwicksza si¢ prawdopodobienstwo wystapienia problemowych zachowan

zwigzanych z hazardem, a zmniejsza brak tego typu zachowan.

Tabela 78. Problematyczne zachowania zwigzane z hazardem a przynajmniej jednokrotne
skorzystanie z lootboxa.

Korzystanie kiedykolwiek z looboxa PGSI (Podzielone)
0 1-2 3-7 8+ |Ogbtem
Nigdy nie otworzyt{em/am} lootboxu | Liczebno$¢ 298 72 43 78 491
% 60,7%|14,7% | 8,8% |15,9% | 100,0%
Reszta skorygowana| 6,1 0,1 -25 | -53
Otworzyl{em/am} lootbox Liczebno$¢ 687 | 222 | 198 | 423 1530
% 44,9% | 14,5% | 12,9% | 27,6% | 100,0%
Reszta skorygowana | -6,1 -0,1 2,5 53
Ogotem Liczebno$¢ 985 | 294 | 241 | 501 2021
% 48,7% | 14,5% | 11,9% | 24,8% | 100,0%

Tabela 79. Problematyczne zachowania zwigzane z hazardem a przynajmniej jednokrotne
dokonanie optaty za lootboxa.
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Placenie kiedykolwiek za lootboxa (za jego

PGSI (Podzielone)

otwarcie, za klucz do niego lub za wirtualna Ogodtem
. 0 1-2 3-7 8+

walute potrzebna, by go otworzy¢)

Nigdy nie zaptacil{em/am} za lootbox Liczebno$¢ 317 73 42 55 487
% 65,1% | 15,0% | 8,6% |11,3% | 100,0%
Reszta 108 | 04 | 34 | -98
skorygowana

Zaptacit{em/am} lootbox Liczebno$¢ 370 | 149 | 156 | 368 1043
% 35,5% | 14,3% | 15,0% | 35,3% | 100,0%
Reszta 108 | 04 | 34 | 98
skorygowana

Ogodtem Liczebnos¢ 687 | 222 | 198 | 423 | 1530
% 44,9% | 14,5% | 12,9% | 27,6% | 100,0%

Podobny charakter zalezno$ci dotyczy ptacenia za lootboxy (y2=144,363; p=0,001) (por.

Tabela 79). Wystarczy cho¢by jedna ptatnos¢ za otwarcie lootboxa, aby znaczaco zwigkszy¢

prawdopodobienstwo pojawienia si¢ problematycznych zachowan hazardowych.
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V Analiza podobienstwa gier P2W oferujacych lootboxy do gier
hazardowych, w swietle polskich regulacji prawnych.

Opracowanie dotyczace regulacji prawnych w zakresie lootboxoéw w Polsce i na $wiecie

zostalo zamieszczone w zalaczniku nr 15.
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VI Podsumowanie i wnioskKi.

Podsumowanie:
Badania reprezentatywnej grupy internautow:

1) Jezeli chodzi o popularnos¢ gier zawierajacych lootboxy — do ich uprawiania w
minionym roku przyznato si¢ 29% sposrdd osob uprawiajacych jakiekolwiek gry w
Internecie; stanowi to 18,6% reprezentatywnej grupy internautéw. 22% graczy
internetowych z kolei stwierdzito, ze nigdy nie styszeli o czym$ takim, jak lootboxy.

2) Wsrdd osob korzystajacych z gier zawierajacych lootboxy dominujg najmlodsi —
blisko potowa graczy w wieku 18-24 lata korzystala z takich gier, natomiast w grupie
wiekowej 55+ bylo to tylko 7% graczy.

3) Jezeli chodzi o samo otwieranie lootboxa, 70% graczy uprawiajacych gry zawierajgce
lootboxy takze je otwierato, ale nie placac za nie pienigdzmi, natomiast 11% o0sob
uprawiajacych gry z lootboxami otwierato je ptacg za to rzeczywistymi pienigdzmi.

4) Biorac pod uwage badang reprezentatywng grupe dorostych internatow, osoby ptacace
za otwarcie lootboxa (minimum jeden raz w okresie roku) stanowily 2%, natomiast
osoby otwierajace lootboxy, ale nie ptacace za to rzeczywistymi pienigdzmi, wsrod
dorostych internautéw stanowity 13,1%.

5) Jezeli chodzi o gtéwne réznice socjodemograficzne, ptacenie za otwarcie lootboxa jest
najpopularniejsze wsrdd mezczyzn (ponad dwukrotnie w stosunku do kobiet), wsrod
graczy w wieku 18-24 lata oraz nieco bardziej w przedziale 45-54 lata.

6) Samo otwieranie lootboxow bez angazowania rzeczywistych pienigdzy jest bardziej
popularne wsrdd kobiet niz wérdd mezczyzn.

Badania graczy gier zawierajacych lootboxy:

7) Sposrod graczy deklarujgcych otwieranie lootboxa w minionym roku az 27,1% zrobito
to po raz pierwszy w okresie najwickszych restrykcji (pierwszy lock down
15.03.2020-10.05.2020).

8) Kobiety istotnie czgéciej niz mezczyzni otworzyly lootbox po raz pierwszy w okresie
najwigkszych restrykcji.

9) Korzystanie z lootboxdéw wspotwystepuje z aktywnoS$cig hazardowg online (poker, gry
liczbowe Totalizatora Sportowego) oraz hazardem offline (zdrapki, automaty losowe,
loterie i konkursy losowe).
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10) Wystepuja roznice plciowe we wzorcu korzystania z hazardu i lootboxow. Mezczyzni
czesciej zaczynaja aktywnos¢ grania w Internecie od hazardu, a pozniej dotaczaja do
niej lootboxy. Z kolei kobiety czgséciej korzystajg z samych lootboxow.

11) Jezeli chodzi o wzorce uprawiania gier w Internecie w powigzaniu z wiekiem,
wzorzec zaktadajacy najpierw korzystanie z lootboxow, a pdzniej wiaczenie hazardu,
jest bardziej typowy dla osob najmtodszych - 18-24 lata. Z kolei wzorzec, w ktérym
pierwszym rodzajem gier internetowych jest hazard, a pozniej dotgczane sg lootboxy,
dla tej najmtodszej grupy wiekowej jest najmniej prawdopodobny. Natomiast wzorzec
korzystania tylko z lootboxdw jest najbardziej prawdopodobny dla 0sob w wieku 55+.

12) Okreslony specyficzny wzorzec korzystania z lootbox6éw i z hazardu nie jest
powigzany w prosty sposob ani z wyksztalceniem, ani z wielko$cig miejsca
zamieszkania.

13) Wystepuje bezposredni zwigzek miedzy dochodami graczy, a wzorcem korzystania z
lootbox6w 1 hazardu. Wzorzec zakladajacy wczesniejsze korzystanie z lootboxow, a
potem wlaczenie, hazardu jest najmniej typowy dla graczy zarabiajacych od 4000 do
5999 zt/miesigc. Natomiast wzorzec, w ktorym najpierw wystepuje hazard, a potem
lootboxy, jest najmniej typowy dla graczy zarabiajacych ponizej 2000 zl/miesiac
(prawdopodobnie wchodzi do tej grupy sporo osob mtodych). Z kolei wzorzec
korzystania tyko z lootboxoéw jest prawdopodobnie specyficzny dla graczy
zarabiajacych pomigdzy 2000 a 3999 zt/miesiac.

14) Problemowe zachowania zwigzane z hazardem sg najbardziej nasilane przez
jednoczesne korzystanie z hazardu i z lootboxow.

15) Problemowe zachowania zwigzane z hazardem sg bardziej nasilone u osob
korzystajacych z lootboxow czesto oraz czgsto dokonujacych ptatnosci za nie.

16) Co ciekawe, wystarczy chocby jednorazowy kontakt z lootboxami lub jednorazowe
dokonanie ptatnosci za nie, aby zwigkszy¢ prawdopodobienstwo wspdiwystapienia
problemowych zachowan hazardowych.

17) Korzystanie z lootboxéw prawdopodobnie nasila problemowe korzystanie z
komputerowych gier internetowych (niehazardowych).

18) Nie odnotowano interakcji miedzy picig i korzystaniem z lootboxdéw, a nasileniem

problemowego uprawiania gier komputerowych.
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19) Najlepiej wyjasniaja ryzyko problemowego korzystania z lootboxoéw takie zmienne,
jak: problemowe uzywanie gier komputerowych, motywacja do korzystania z
lootboxéw zwigzana z zagluszaniem myslenia o wlasnych problemach,
doswiadczenie traumy, poczucie zmiany w zyciu spowodowane koronawirusem,
zwigkszona czesto$¢ korzystania z lootboxdéw w ciggu ostatniego roku, zwigkszona
czestotliwo$¢ dokonywania ptatnosci, aby zdoby¢ lootboxa oraz podejmowanie prob

zarabiania pieni¢dzy na sprzedazy lootboxdow.

WhioskKi:

e W swietle analizy polskich regulacji prawnych lootboxy, jako element gier, ktorego
wynik (nagroda) oparty jest na losowosci, moga by¢ uwazane za forme¢ gier
hazardowych (zatacznik 15). Rekomenduje si¢ rozpatrzenie wlaczenia lootboxow do
katalogu gier hazardowych oraz ich uregulowanie prawne.

e Przeprowadzone badania wykazaly wysoka popularnos¢ gier zawierajacych lootboxy
wsrod internautéw, co wazne — zdecydowana wigkszo$¢ osob uprawiajacych te gry,
takze lootboxy otwiera (popularniejsze jest otwieranie lootboxéw bez wktadu realnych
pieniedzy). Lootboxy stanowig zatem nieodlaczny element grania. Majac na uwadze,
ze dostgp do gier internetowych nie jest w zaden sposob formalnie ograniczony (ze
wzgledu na wiek), dzieci od najmlodszych lat moga mie¢ kontakt z grami, ktorych
dziatanie oparte jest na zasadzie gier hazardowych (losowa wygrana). Tak wczesne
oswojenie z tg mechanika gier moze nies¢ ze sobg ryzyko wczesnego przejscia z gier
video do gier hazardowych. Potwierdza to fakt wigkszego nasilenia probleméw
hazardowych u graczy korzystajacych takze z lootboxdéw, w stosunku do tych, ktorzy
korzystaja tylko z hazardu. Rekomenduje si¢ realizacje badan mtodszych grup
wiekowych oraz badan podtuznych, pozwalajacych poznaé trajektorie gracza, od
momentu pierwszego kontaktu z lootboxami.

e Biorgc pod uwage, ze wsrod mtodych dorostych najbardziej popularny jest wzorzec, w
ktorym najpierw pojawiaja si¢ lootboxy, a pozniej hazard, rekomendowane sg dalsze
badania nad powigzaniem tych dwoch typow aktywnosci.

e Jednym z czynnikdw ryzyka problemowego korzystania z lootboxow jest usitowanie
zarabiania na sprzedazy zawartosci lootboxow. W zwigzku z tym, ze sprzedaz ta

odbywa si¢ kanalami nielegalnymi, rekomenduje si¢ regulacje lootboxow w celu
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ograniczenia tej dziatalno$ci, stanowigcej czynnik ryzyka dla uzytkownikow
lootboxow, zwlaszcza z mtodszych grup wiekowych.

o Wsréd uzytkownikow lootboxdéw  zaobserwowano wigkszg tendencj¢ do
problemowego korzystania z gier video. Rekomenduje si¢ wlaczenie edukacji na temat
lootboxéw do programéw profilaktycznych skierowanych do mtodych uzytkownikow
internetu (w tym programy szkolne).

e 7 uwagi na to, ze badania miaty charakter ankietowy 1 byty realizowane wsrdéd osob
dorostych, rekomenduje si¢ badania w mtodszych grupach wiekowych o charakterze
poglebionym (wywiady fokusowe, wywiady indywidualne), w celu poznania
postrzegania lootboxow przez mtodszych graczy.

e Zauwazono, ze nadmierne korzystanie z lootboxow dzieli pewne elementy
mechanizow uzaleznienia si¢ z innymi aktywno$ciami internetowymi (hazard, gry
video) — problemowe korzystanie jest zwigzane czgsciej z motywacj¢ ucieczkows,
potrzebg oderwania si¢ od probleméw, co jest typowo nalogowym mechanizmem.
Rekomenduje si¢ dalsze badania nad samym zjawiskiem ,uzaleznienia” od

korzystania z lootboxow.
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VII Spis zalacznikow.

1
2
3.
4

© o N o O

. Raport z przegladu literatury.

Zagadnienia do wywiadu fokusowego.

Ankieta do wywiadu fokusowego.

. Wywiad fokusowy transkrypcja.

4a. Wyniki ankieta wywiad fokusowy.
Arkusz wywiadu pogtebionego.
Wywiady opracowane cz. 1.
Wywiady opracowane cz. 2.
Wywiady opracowane cz. 3.
Wywiady opracowane cz. 4.

. Wywiady opracowane cz 5.
11.
12.
13.
14.
15.

Podsumowanie wywiadow — eksperci.

Kwestionariusz screeningowy Problemowe korzystanie z lootboxow.
Kwestionariusz badania ilo$ciowe graczy lootboxy.

Zbiér KUL lootboxy N2000.

Przeglad regulacji prawnych hazard lootbooxy — analiza.
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VIII Aneks.
Aneks 1. Tabela 19. Analiza zaleZnos$ci miedzy grupami os6b o r6znym miejscu
zamieszkania.
Résmica 95% ' przedziat
Miejsce zamieszkania 0sob |, . Btad L, ufnosci
) srednich Istotnosé ;
badanych: (1)) standardowy Dolna | Goérna
granica granica
miasto do 20 tyS.| 735 10,363 0996  |-130 |084
mieszkancow
miasto 21 - 50
tys. 0,128 0,371 1,000 -0,97 1,22
mieszkancow
miasto 51 - 100
tys. -0,028 0,336 1,000 -1,02 0,96
mieszkancow
wies miasto 101 - 200
tys. 0,024 0,370 1,000 -1,07 1,12
mieszkancow
miasto 201 - 500
tys. 0,150 0,340 0,999 -0,85 1,16
mieszkancow
miasto powyzej
500 tys. 0,883 0,314 0,075 -0,05 1,81
mieszkancow
wie$ 0,232 0,363 0,996 -0,84 1,30
miasto 21 - 50
tys. 0,359 0,400 0,973 -0,82 1,54
mieszkancow
miasto 51 - 100
tys. 0,204 0,368 0,998 -0,88 1,29
mieszkancow
miasto do 20 tys$. | miasto 101 - 200
mieszkancoOw tys. 0,256 0,400 0,995 -0,92 1,44
mieszkancow
miasto 201 - 500
tys. 0,382 0,372 0,948 -0,72 1,48
mieszkancow
miasto powyzej
500 tys. | 1,114 0,349 0,024 0,09 2,14
mieszkancow
wies$ -0,128 0,371 1,000 -1,22 0,97
miasto do 20 tyS. | 4 359 |9 400 0973  |-154  |082
mieszkancow
. miasto 51 - 100
t”;'s,asm L 0y 0156  |0376 1,000 127|096
miészkaﬁcéw m}eszkar'lc()w
miasto 101 - 200
tys. -0,103 0,407 1,000 -1,31 1,10
mieszkancow
miasto 201 - 500 | 0,023 0,380 1,000 -1,10 1,15
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tys.
mieszkancow
miasto powyzej
500 ty$. | 0,755 0,357 0,345 -0,30 1,81
mieszkancow
wies$ 0,028 0,336 1,000 -0,96 1,02
miasto do 20yS. | g 904 10,368 0,998 1,29 |088
mieszkancow
miasto 21 - 50
tys. 0,156 0,376 1,000 -0,96 1,27
mieszkancow
miasto 51 - 100 | miasto 101 - 200
tys. tys. 0,052 0,376 1,000 -1,06 1,16
mieszkancow mieszkancow
miasto 201 - 500
tys. 0,178 0,346 0,999 -0,84 1,20
mieszkancow
miasto powyzej
500 tys. | 0,911 0,321 0,068 -0,04 1,86
mieszkancow
wies$ -0,024 0,370 1,000 -1,12 1,07
miasto do 20tyS. | g 556 10,400 0,995 1,44 |0,92
mieszkancow
miasto 21 - 50
tys. 0,103 0,407 1,000 -1,10 1,31
mieszkancow
miasto 101 - 200 | miasto 51 - 100
tys. tys. -0,052 0,376 1,000 -1,16 1,06
mieszkancow mieszkancow
miasto 201 - 500
tys. 0,126 0,380 1,000 -0,99 1,25
mieszkancow
miasto powyzej
500 tys. 0,858 0,356 0,196 -0,19 1,91
mieszkancow
wies$ -0,150 0,340 0,999 -1,16 0,85
miasto do 20 tys.| g 487 10,372 0948  |-148  [072
mieszkancow
miasto 21 - 50
tys. -0,023 0,380 1,000 -1,15 1,10
mieszkancow
miasto 201 - 500 | miasto 51 - 100
tys. tys. -0,178 0,346 0,999 -1,20 0,84
mieszkancow mieszkancow
miasto 101 - 200
tys. -0,126 0,380 1,000 -1,25 0,99
mieszkancow
miasto powyzej
500 tys. | 0,732 0,325 0,268 -0,23 1,69
mieszkancow
miasto powyzej | wies -0,883 0,314 0,075 -1,81 0,05
500 ty$. | miasto do 20 tys. |-1,114 0,349 0,024 -2,14 -0,09
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mieszkancow mieszkancow
miasto 21 - 50
tys. -0,755 0,357 0,345 -1,81 0,30
mieszkancow
miasto 51 - 100
tys. -0,911 0,321 0,068 -1,86 0,04
mieszkancow
miasto 101 - 200
tys. -0,858 0,356 0,196 -1,91 0,19
mieszkancow
miasto 201 - 500
tys. -0,732 0,325 0,268 -1,69 0,23
mieszkancow
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Aneks 2. Tabela 27. Analiza istotnos$ci r6znic miedzy grupami oséb o r6znych dochodach
NETTO w odniesieniu do wieku.

Rézmi Blad 95% przedzial ufnosci
Dochod NETTO osoby badanej: ,0 'ca 2 Istotnosc¢ | Dolna Gorna
srednich (I-J) | standardowy . .
granica granica
Pomigdzy 2000 a) , 91693 093129  |0,029 |-56661  |-0,1664
3999 7zt / miesigc
Pomiedzy 4000 a| , »e646 1,03204  |0,001 |-7,3338  |-1,2391
5999 zt / miesiac
o
Mniej  niz|omiedzy 6000 al; cageg 1,20394 0,300 |-6,1946  |0,9152
2000 7t 7999 zt / miesiac
V4 .
miesiac Pomicdzy 8000 a| g 75y 157186  |0,014 |-99167  |-0,6341
11999 zt / miesiac
Pomiedzy 12000 a| 5, gqqq 239560  |0,837 |-10,2633 |3,8839
19999 zt / miesigc
Wicee) niz 20000) 5 95636 3,35355  |0,907 |-13,8085 |5,9958
zt / miesigc
Mnicj niz 2000 2/ 5 1695 003129  |0,029 |0,1664 5,6661
miesigc
Pomiedzy 4000 a| ; 57073 0,78877  |0591 |-3,6993  |0,9588
5999 zt / miesiac
o
Pomicdzy | omiedzy 6000 a), 060, 1,00325 1,000 [-2,6858  |3,2389
2000 a 3999 7999 zt / miesiac
7 miesige || omiedzy 8000 @), 4547 142401  |0,645 |-65639  |1,8456
11999 zt / miesiac
Pomiedzy 12000 a) 73,4 230129  |1,000 |-7,0686  |6,5217
19999 zt / miesiac
Wicee) niz 20000) 1 99095 328684  |1,000 |-10,6953 |8,7151
zt / miesigc
Mnicj niz 2000 2/ 4 55646 1,03204  |0,001 |1,2391 7,3338
miesigc
Pomigdzy 2000 a|, 27094 0,78877  |0591 |-0,9588  |3,6993
3999 7zt / miesigc
-
Pomiedzy | omiedzy 6000 al, g)0lg 1,09741  |0745 |-15936  |4,8872
7999 zt / miesigc
4000 a 5999 |-~ L
7t/ miesige | oonecY SV 2 0 9894 1,49185  |0,995 |-53940  |3,4161
11999 zt / miesiac
Pomiedzy 12000 a|, 19677 234387  |0,999 |-58241  [8,0176
19999 zt / miesiac
Wieeej niz 200001 55419 331680 1,000 |-94135  |10,1738
zt / miesiac
e TTEe!
Pomiedzy m;‘g ;“Z 0002715 63969 1,20394  |0,300 |-09152  |6,1946
6000 a 7999 |7 .a‘d S55s
7t/ miesige | onnec Y EUUT 2 027654 1,00325  |1,000 [-32380  |2,6858
3999 zt / miesigc
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Pomigdzy 4000 a| ;) ¢/\677 1,09741  |0,745 |-48872  |1,5936
5999 zt / miesiac
Pomiedzy 8000 a) , cae7y 161554  |0,662 |-7.4060  |2,1346
11999 zt / miesiac
Pomiedzy 12000 a| | o5 242448  |1,000 |-7,7089  |6,6089
19999 zt / miesiac
Wigeej niz 20000) ; 5667 337424  |1,000 |-11,2299 |8,6966
zt / miesigc
Mniej niz 2000 24/ ¢ 769 157186  |0,014 |0,6341 9.9167
mleSlQC
Pomigdzy 2000 a|, 5047 142401  |0645 |-1.8456  |6,5639
3999 7zt / miesigc
Pomiedzy || omiedzy 4000 al goaq, 149185 0,995 |-34161  |5,3940
5999 zt / miesiac
80002 11999 S—— L
7t/ miesige |, ey DUUY @15 63571 161554  |0,662 |-2,1346 | 7,4060
7999 zt / miesiac
Pomigdzy 12000 a|, ;0079 262667 0986 |-56702  |9,8416
19999 zt / miesiac
Wigeej niz 20000 56905 352233 |1,000 |-90315  |11,7696
zt / miesiac
Mnicj niz 2000 21/ 5 1 g56q 239560 0837 |-3,8839 10,2633
mleSlalC
Pomigdzy 2000 2| 57446 230129  |1000 |-65217  |7.0686
3999 7zt / miesigc
Pomiedzy Pomiedzy 4000 a
12000 a| 5999 gt /miesige | 10977 234387  |0,999 |-80176  |5,8241
1 1 i
9999zt /] Pomigdzy 6000 al g oop, 2 42448 1,000 |-6,6089  |7,7089
miesigc 7999 zt / miesiac
Pomicdzy 8000 a| , \orsy 262667  |0986 |-98416  |5,6702
11999 zt / miesigc
Wigee) niz 20000) 4 1667 3.95916 1,000 |-12.4070 |10,9737
zt / miesiac
Mni¢j niz 2000 21/ 5 936 3.35355 0907 |-59958 13,8085
miesigc
Pomigdzy 2000 a| 49415 328684  |1000 |-87151  |10,6953
3999 zt / miesigc
Wiecej  niz gg;n;‘i‘;z/ymiggi 1.0,38011 331680 1,000 |-10,1738 |9,4135
20000 7t /122
miesiac Pomiedzy 6000 a |, sqe67 337424  |1,000 |-8,6966  |11,2299
7999 7zt / miesigc
Pomigdzy 8000 a| | j0q0c 352233 1,000 |-11,7696 |9,0315
11999 zt / miesiac
Pomiedzy 12000 a| 71567 395916  |1,000 |-10,9737 |124070
19999 zt / miesiac
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