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STRESZCZENIE

Projekt badawczy Nastolatki w sieci hazardu. Pogtebiona analiza zjawiska hazardu online
z perspektywy grajgcych nastolatkow, jako grupy szczegolnie narazonej na zagrozenia
bedgce jego skutkiem realizowany byt od 1 sierpnia do 31 grudnia 2017 roku Badanie
przeprowadzone zostato na celowej ogélnopolskiej probie nastolatkow (15-18 lat) grajgcych
w gry o charakterze hazardowym w kasynach internetowych.

Wiekiem podwyzszonego ryzyka, jesli chodzi o zainteresowanie nastolatkéw grg w wirtualnym
kasynie (zarowno w przypadku gry darmowej, jak i za prawdziwe pienigdze), jest 16 lat;
przecietny wiek rozpoczynania gry za pienigdze to 15 lat 8 miesiecy i 19 dni, jednak wiecej niz
co dziesigty grajacy nastolatek zaczat gra¢ za pienigdze nie majac jeszcze ukonczonych
14 lat. Zaréwno w przypadku gier darmowych, jak i za prawdziwe pienigdze obserwujemy
proces stopniowego obnizania sie wieku ,inicjacji hazardowej”: obecni 18-latkowie przecietnie
rozpoczynali gre za pienigdze tuz przed swoimi 17. urodzinami, a kazdy kolejny mtodszy
rocznik robit to wczesniej: najmiodsi w prébie, 15-latkowie, zagrali po raz pierwszy
w wirtualnym kasynie za pienigdze majgc (przecietnie) 13 lat.

Podstawowym czynnikiem sktaniajgcym do podjecia po raz pierwszy darmowej gry
w wirtualnym kasynie (a takze do jej kontynuowania) jest obecnos¢ w otoczeniu grajacych
kolegow. Kolejnymi istotnymi czynnikami motywujgcymi do rozpoczecia gry w wirtualnym
kasynie sg: che¢ sprawdzenia szczescia w grze, skonfrontowania swoich wyobrazen na temat
hazardu z rzeczywisto$cig oraz che¢ przezycia emocji. Bezposrednim impulsem do podjecia
gry za prawdziwe pienigdze bywa przyktad wygranej w najblizszym otoczeniu.

Nastolatki grajgce w wirtualnych kasynach nie ograniczajqg sie ani jedynie do tego rodzaju gier,
ani wytgcznie do hazardu online: potowa z nich przynajmniej od czasu do czasu obstawia
w internecie zakfady bukmacherskie, a czterech na pieciu z rézng czestoscig uczestniczy
w tradycyjnych  (naziemnych) grach hazardowych. Rodzice wiekszosci badanych
uczestniczacych w jakichs formach tradycyjnych gier za pienigdze majg swiadomosé tego,
ze ich dziecko gra, natomiast najczesciej pozostajg w nieswiadomosci, jesli chodzi o udziat
potomka w grach wirtualnych.

Najczesciej wskazywanymi przez badanych przewagami hazardu wirtualnego nad
tradycyjnym sg: jego wieksza dostepnosé¢, mozliwosé gry bez wychodzenia z domu, w kazdym
czasie, tatwos¢ jej podjecia, réwniez za posrednictwem urzgdzen mobilnych, takze duzy wybor
gier w jednym miejscu, mozliwo$¢ gry niezaleznie od dyspozycyjnosci kolegéw oraz globalny
wymiar srodowiska gry. Za wazng zalete gry online uwazana jest anonimowo$¢ graczy,
z jednej strony sprzyjajgca ukryciu gry przed otoczeniem, z drugiej — umozliwiajgca gre
osobom niepetnoletnim. Przewagg hazardu internetowego istotng dla graczy jest tez



mozliwo$¢ grania za darmo lub za niskie stawki, niewystarczajgce (w opinii nastolatkow),
by grac¢ w Swiecie realnym. Dostrzeganym przez grajgcg mtodziez minusem hazardowych gier
w internecie jest natomiast tatwosc¢ utraty kontroli nad czasem i pieniedzmi.

Specyfika hazardu internetowego sprawia, ze ma on duzy potencjat uzalezniajgcy. Jedynie
co pigty badany nastolatek sytuuje sie poza grupami ryzyka uzaleznienia od hazardu; dwéch
na trzech jest w roznym stopniu zagrozonych uzaleznieniem, a odpowiedzi mniej wiecej co
dziesigtego sugeruja, Zze juz ma problem z hazardem. Postepujgcym symptomom uzaleznienia
od hazardu towarzyszy rosngce natezenie podzielania charakterystycznych dla hazardzistow
btedéw poznawczych. W przypadku graczy internetowych istnieje takze wyrazna zaleznos¢
miedzy uzaleznieniem od internetu a poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu: wsréd
zagrozonych powaznymi problemami z hazardem niemal jedna trzecia spetnia jednoczesnie
kryteria uzaleznienia od internetu, a tylko jedng dziesigtg stanowig internauci przecietni.

Dla nastoletnich graczy internetowych gry hazardowe sg przede wszystkim zrodtem rozrywki
i emocji. Funkcja integracyjna jest wazniejsza niz eskapistyczna, a najmniej wazne sg mozliwe

do wygrania pienigdze.

Niemal wszystkie nastolatki grajgce obecnie w kasynach internetowych miaty w dziecinstwie
w swoim otoczeniu osoby grajgce w gry na pienigdze; wiekszo$¢ sposréd nich nie tylko
obserwowata wowczas grajgcych na pienigdze bliskich, ale tez aktywnie uczestniczyta w grze
— pomagajac typowac liczby, towarzyszac przy zakupie zaktadow, zdrapujgc zdrapki itp.
.lnicjacja hazardowa” obecnych nastolatkbw grajgcych w kasynach internetowych —
rozumiana jako pierwsza w zyciu gra w jakgkolwiek gre, w ktérej mozna wygrac pienigdze —
byta wczesna: prawie co pigty sposréd nich przezyt to doswiadczenie nie pdzniej niz jako
10-latek. Deklaracje badanych wskazujg, ze wiek ogdlnej inicjacji hazardowej” ulega
stopniowemu obnizaniu: o ile obecni 18-latkowie zagrali po raz pierwszy w zyciu na pienigdze
majac (przecietnie) 14 lat i 2 miesigce, o tyle z kazdym kolejnym rocznikiem s$redni wiek
inicjaciji jest nizszy — w przypadku obecnych 15-latkéw to okoto 11 lat i 7 miesiecy.

Relatywnie niewielu nastoletnich graczy internetowych ma swiadomosé zmiany przepisow
dotyczgcych hazardu. Stosunkowo najwiecej badanych, ktérzy wiedzg o zmianie przepisow,
zadeklarowato, ze obecnie rzadziej niz wczesniej gra w wirtualnych kasynach internetowych.



WPROWADZENIE

Polska miodziez przejawia wysokie zainteresowanie hazardem w internecie. Zgodnie
Z badaniami Megapanel PBI/Gemius, realizowanymi w styczniu 2014 roku, odsetek oséb
pomiedzy siddmym a siedemnastym rokiem zycia odwiedzajgcych witryny o charakterze
hazardowym wynosit wéwczas blisko 16%. O uczestnictwie mtodziezy w hazardzie online
Swiadczg tez wyniki badan przeprowadzonych w tym samym roku (2014) przez Fundacje
Dzieci Niczyje (Badanie Naduzywania Internetu przez Mtodziez w Polsce, realizowane
w ramach projektu EU NET ADB), wedtug ktorego z witryn hazardowych — takich jak loterie,
zaktady czy kasyna internetowe — korzystato wéwczas ponad 7% ucznidw trzecich klas
gimnazjalnych, przy czym blisko 3% z nich co najmniej raz w tygodniu. Zainteresowanie
miodziezy grami na pienigdze online potwierdzajg badania Fundacji CBOS, realizowane
wramach cyklu ,Miodziez” we wspoipracy bagdz na zlecenie Krajowego Biura
ds. Przeciwdziatania Narkomanii. Dane z ostatniej edycji tego badania (,Mtodziez 2016")
wskazujg, ze hazard w internecie uprawia 16% ucznidw ostatnich klas szkot
ponadgimnazjalnych, a co dwudziesty mtody cztowiek w tej grupie wiekowej (5%) czyni to
regularnie, co najmniej raz w tygodniu. Warto podkresli¢, ze liczba grajgcych online mtodych
ludzi rosnie: w stosunku do roku 2013 (badanie ,Mtodziez 2013”) notowalismy zaréwno
zwiekszenie ogolnego odsetka uprawiajgcych hazard internetowy (o 3 punkty procentowe), jak
i odsetka podejmujgcych tego rodzaju aktywnos$¢ bardzo czesto (co najmniej raz w tygodniu —

wzrost o 2 punkty procentowe).

Jak wskazujg wyniki badania ilosciowego, bedacego czescig projektu ,Oszacowanie
rozpowszechnienia oraz identyfikacja czynnikdw ryzyka i czynnikdw chronigcych
w odniesieniu do hazardu, w tym hazardu problemowego (patologicznego) oraz innych
uzaleznien behawioralnych”, wspétfinansowanego ze srodkéw FRPH bedacych w dyspozycji
Ministra Zdrowia, zrealizowanego przez Fundacje CBOS w roku 2012, hazard online
charakteryzuje sie silnym potencjatem uzalezniajgcym: blisko co trzeci (30%) hazardzista
znajdujacy sie w grupie wysokiego ryzyka, jesli chodzi o zagrozenie uzaleznieniem, to osoba
grajgca regularnie w gry online. Dla mtodych graczy dodatkowym zagrozeniem jest fakt, ze
w ich przypadku zainteresowanie hazardem internetowym jest bezposrednio powigzane
z niepokojgcym zjawiskiem nadmiernego korzystania z mediow elektronicznych (badanie EU
NET ADB, Fundacja Dzieci Niczyje, 2014): mitodzi ludzie, dla ktérych internet jest
nieodtgcznym elementem codziennej aktywnosci, zycia spotecznego oraz rozrywki, narazeni

sg zatem na ryzyko uzaleznienia podwojnego — od hazardu i od internetu.

Kolejnym problemem zwigzanych z hazardem online uprawianym przez mtodziez jest kwestia

jego legalnosci i bezpieczenstwa. Serwisy hazardowe z zatozenia przeznaczone sg dla 0sob



dorostych. Korzystanie z nich przez nieletnich jest niezgodne z prawem oraz zagraza
bezpieczenstwu niepetnoletnich, stwarzajgc wysokie zagrozenie nie tylko uzaleznieniem, ale
i mozliwymi konsekwencjami finansowymi. Z badan Fundacji Dzieci Niczyje zrealizowanych
w 2014 roku wynikato, ze operatorzy serwiséw hazardowych nie stosujg odpowiednich
zabezpieczen przed dostepem dzieci i mtodziezy do tresci przeznaczonych wytgcznie dla

uzytkownikéw dorostych.

W biezgcym roku weszta w zycie (czes¢ zapisow od 1 kwietnia 2017, pozostate — od 1 lipca
2017) nowelizacja tzw. ustawy hazardowej z 2009 roku. Nowe zapisy odnoszg sie do réznych
form hazardu, natomiast w odniesieniu do hazardu wirtualnego celem nowelizacji miato by¢ —
wedtug jej pomystodawcow — ograniczenie zjawiska ,szarej strefy” i zapewnienie wigkszej
ochrony graczom. W mys$l nowych przepisow hazard internetowy jest koncesjonowany,
a strony nieposiadajgce koncesji sg blokowane. Powstat (od 1 lipca 2017) rejestr domen
niezgodnych z obowigzujgcg ustawa, ktére sg blokowane przez ustugodawcow internetowych
dla uzytkownikow IP tgczacych sie z terytorium Polski. Ponadto wtasciciele stron hazardowych
sg zobligowani do publikowania kodekséw odpowiedzialnej gry i nie mogg reklamowac ustug
finansowych. Powstaje pytanie, co te rozwigzania oznaczajg w praktyce dla nieletnich graczy?
Czy zapisy nowej ustawy, oceniane przez czes¢ srodowisk jako restrykcyjne, bedg skutkowac

faktycznym ograniczeniem nieletnim dostepu do hazardu internetowego?

Wobec duzej liczby mtodych ludzi uczestniczacych w internetowych grach hazardowych oraz
zagrozen z nimi zwigzanych, i w tak szczegélnym momencie, jakim jest wprowadzenie nowych
regulacji prawnych dotyczgcych hazardu, niezbedna jest szczegdtowa analiza problemu, ktory
— ze wzgledu na swojg wage — pilnie wymaga reakcji rodzicéw, opiekundéw i pedagogéw.
Ufamy, ze wnioski z badania, zrealizowanego na ogodlnopolskiej prébie mtodych (takze
niepetnoletnich) graczy, bedg pomocne w opracowaniu propozycji rozwigzan
przeciwdziatajgcych poszerzaniu sie tak negatywnego zjawiska, jakim jest hazard online

podejmowany przez mtodziez.
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CELE GLOWNE PROJEKTU BADAWCZEGO

/7
0‘0

7
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Pogtebiona analiza zjawiska hazardu online z perspektywy grajgcych nastolatkow, jako
grupy szczegdlnie narazonej na zagrozenia bedgce skutkiem uprawiania hazardu
internetowego; zagrozenia definiowane w badaniu w kontekscie: uzaleznienia od
hazardu, uzaleznienia krzyzowego — od hazardu i internetu, legalnosci gry w przypadku
graczy niepetnoletnich oraz przestrzegania zasad bezpieczenstwa gry w sieci.

Podniesienie spotecznej swiadomosci dotyczgcej problemu hazardu online ws$rod

miodziezy, w tym osoéb nieletnich.

Cele szczegdtowe:

>

diagnoza przyczyn i uwarunkowan podejmowania przez miodziez hazardu online:
uwarunkowania rodzinne i S$rodowiskowe, cechy psychospoteczne, potrzeby,
deklarowane motywy;

zdefiniowanie ,czynnika zerowego” — bodzca sktaniajgcego do podijecia gry po raz
pierwszy i sklaniajgcego do jej kontynuowania;

zdefiniowanie roli hazardu online w zyciu mtodego gracza;

weryfikacja hipotezy o wplywie grania w tzw. wersje demo (darmowe gry) w wirtualnych
kasynach na podejmowanie gry za pienigdze;

diagnoza przyczyn podjecia gry online w kontekscie naduzywania internetu
i uprawiania hazardu tradycyjnego (naziemnego); postrzegane walory internetowych
gier hazardowych na tle gier naziemnych;

diagnoza sekwencji podejmowanych aktywnosci (hazard internetowy jako aktywnosc¢
wtorna /pierwotna w stosunku do hazardowych gier naziemnych);

zdefiniowanie specyficznych czynnikbw ryzyka oraz czynnikéw chronigcych
w odniesieniu do hazardu internetowego uprawianego przez mtodziez;

diagnoza i analiza preferencji i zwyczajow mtodych graczy internetowych: preferowane
portale i typy gier, wraz z uzasadnieniem wyboru, zwyczaje zwigzane z grg (czas
trwania gry, termin, rytuaty, przesady i typowe dla hazardzistéw btedy poznawcze),
naktady (wielkos¢ i zrédto pochodzenia), zyski (wielkos¢ i sposéb wydatkowania);
diagnoza skutecznosci nowelizacji tzw. ustawy hazardowej na poczatkowym etapie jej
obowigzywania, w kontekscie bezpieczenstwa i legalnosci gry online (dostepu
nieletnich, dostepu do domen dziatajgcych nielegalnie): Swiadomos¢ wejscia w zycie

nowych przepisow, kierunki odczuwalnego wptywu zapiséw ustawy na mtodych graczy.
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METODOLOGIA REALIZACJI BADANIA

DOBOR PROBY

Do doboru préby wykorzystano metode Respondent Driven Sampling (RDS), czyli nielosowy
dobdr proby sterowany (kontrolowany) przez respondentéw. RDS znajduje zastosowanie
w badaniach populacji ukrytych (hidden populations). Wczesniej stosowano jg przede
wszystkim w badaniach prewencyjnych wsrdd osoéb narazonych na zarazenie wirusem HIV,
obecnie coraz szerzej wykorzystywana jest w innych badaniach, np. populacji imigrantow.
Wedlug jej autora, Douglasa Heckathorna, populacje ukrytg definiuje sie jako zbiorowos$é¢, dla
ktérej utworzenie operatu losowania jest niemozliwe, gtdwnie ze wzgledu na trudnosc
w okresleniu jej liczebnosci (brak rejestréw lub rejestry obejmujace tylko wybrane kategorie)
oraz wobec istnienia wsréd jej cztonkéw silnej woli ukrycia faktu przynalezenia do badanej
grupy — potencjalni respondenci, ze wzgledu na zagrozenie zwigzane z mozliwoscig utraty
anonimowosci, mogg nie chcie¢ uczestniczy¢ w badaniu. W przypadku spetniajgcej
przynajmniej czesciowo te warunki populacji miodych (zwtaszcza niepetnoletnich)
hazardzistow internetowych decyzja o zastosowaniu tego rodzaju sposobu doboru proby jest
zasadna. Osoby nieletnie w Polsce nie mogg legalnie gra¢ w gry hazardowe. W zwigzku z tym
utworzenie operatu losowania byto niemozliwe. Problem stanowito przede wszystkim ustalenie
liczebnosci badanej populacji. Osoby nalezgce do tej grupy dazg do ukrycia faktu, iz grajg
w gry hazardowe. Chodzi o zagrozenie utraty tozsamosci i zwigzane z tym ewentualne

konsekwencje prawne i finansowe (m.in. utrata kont na portalach hazardowych).

Metoda RDS jest zmodyfikowang wersjg metody kuli $niegowej, polegajacg na wprowadzeniu
do tejze metody podwdjnego systemu zachet, czyli nagradzaniu respondenta zaréwno za
udzielenie wywiadu, jak i za zwerbowanie kolejnych oséb do uczestniczenia w nim. Poczatek
badania wyglagda doktadnie tak jak w tradycyjnej metodzie kuli Sniegowej, czyli jest to wybor
pierwszych oséb zwanych ,ziarenkami” (seeds) albo ,0sobami z fali zerowej”. Osoby te po
udzieleniu wywiadu sg proszone przez ankieterow o zrekrutowanie do badania okreslonej
liczby osdb, ktére sg nazywane ,0sobami z fali pierwszej”. Osoby z fali pierwszej po udzieleniu
wywiadu rowniez proszone sg o zrekrutowanie kolejnych osob do badania, czyli respondentow
,2 fali drugiej” — i tak dalej, az do zakonczenia badania, czyli osiggniecia okreslonej puli
wywiadow. W przeciwienstwie do klasycznej metody kuli $niegowej, w RDS respondent sam
decyduje, kogo sposrdéd swoich znajomych lub przyjacidt zaprosi¢ do udziatu w badaniu.
Osoby zapraszane w ten sposéb — bez ujawniania swojej tozsamosci badaczowi —
samodzielnie mogg podjaé¢ decyzje o wzieciu (lub nie) udziatu w badaniu. Dodatkowo, o ile
w przypadku zwyktej metody kuli $niegowej to badacz kontaktuje sie z potencjalnym kolejnym

respondentem i jest przez niego traktowany jak osoba nieznajoma, o tyle w metodzie RDS
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ciezar przekonania nastepnych oséb do udziatu w badaniu spada na tych, ktérzy juz wzieli
w nim udziat. Rekrutujgcym zalezy na tym, a osoby przez nich rekrutowane wziety w udziat

w badaniu, gdyz z tego tytutu otrzymujg dodatkowe wynagrodzenie (nagroda za rekrutacje).

Praktyka terenowej realizacji badania pokazata, ze wiekszo$s¢ wywiadéw zostata
przeprowadzona z respondentami zrekrutowanymi bezposrednio przez ankieteréw (zob.
tabele 1.)

Tabela 1. Sposob rekrutacji respondentéow

Respondent zrekrutowany bezposrednio przez ankietera 62.5%
Respondent polecony przez innego respondenta 37 5%
Ogodtem 100,0%

Wysoki odsetek respondentéw zrekrutowanych przez ankieteréw pokazuje, ze badane
Srodowisko nie byto zupetnie hermetyczne i mozliwe byto dodarcie do kolejnych rozméwcéw
bez udziatu posrednikéw. Jednoczesnie nalezy zaznaczyC, ze rekrutacja przy wsparciu
respondentéw miata istotne znaczenie (ponad 30% respondentow zrekrutowano tg metoda)

i niewatpliwie przyczynita sie do przyspieszenia realizacji badania.

Z uwagi na brak danych na temat zbiorczej charakterystyki spoteczno-demograficznej graczy
internetowych w przedziale wiekowym 15-18 lat (dostepne dane, pochodzace z badan CBOS
badz Fundacji Dzieci Niczyje, dotyczg tylko wybranych rocznikéw), proba nie mogta
odwzorowywaé rzeczywistej struktury spoteczno-demograficznej tej grupy. W celu
ograniczenia mozliwosci zbytniego ujednolicenia parametréw respondentéw (np. do jednego
rocznika), przy ich rekrutacji wykorzystane zostaty jednak w pewnym stopniu dane
statystyczne pochodzgce z badania ,Mtodziez 2016”, dotyczace charakterystyki spoteczno-
demograficznej hazardzistéw online. Dane te miaty charakter pomocniczy — rekrutujgc osobe
z fali zerowej badz proszac respondenta o zrekrutowanie kolejnej osoby, ankieter positkowat
sie opracowanym w CBOS zestawem parametrow preferowanych: pici, roku urodzenia i typu
szkoty. Punkty startowe, czyli miejscowosci, z ktérych dobierano osoby z fali zerowej zostaty
wybrane w CBOS, a przy ich wyborze wykorzystano dane statystyczne na temat wielkosci

miejsca zamieszkania mtodych hazardzistow online.
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Na potrzeby badania proba zostata podzielona wedtug obszaréw kraju wyznaczonych przez

wojewoddztwa i 4 kategorie miejscowosci:

wsie;

miasta liczgce ponizej 20 tys. mieszkancow;

miasta liczace od 20 tys. mieszkancow do 100 tys. mieszkancow;

miasta liczgce powyzej 100 tys. mieszkancow.

Alokacja proby miedzy wyznaczone obszary przeprowadzono na podstawie wynikéw badania

-Mtodziez 2016”. Wowczas dla badanej zbiorowosci otrzymano nastepujgce rozktady wielkosci

miejscowosci:

Tabela 2. Wielkos¢ miejscowosci, w ktérej mieszkasz (,Mtodziez 2016”)

Wies$ Miasto ponizej Miasto od 20 tys. do Miasto powyzej Ogdtem
20 tys. mieszkancow 100 tys. mieszkancow | 100 tys. mieszkancéw
48,3% 15,5% 12,8% 23,3% 100,0%

Rozktad wojewodztw zamieszkania (na podstawie wynikow badania ,Mtodziez 2016”):

Tabela 3. Wojewddztwo

o .o
2 T )
3 g %
: o 8| .| &
o) o 2 X S 2 o]
S| 2 ez | o 21 ¢ 2| 8
g 2 Q ) ) o] o) s X S % 3 =
> ﬁ v > ) e = .= o %) o X = o S €
) o n | = a| 2| 3 S 5 | < S | € S s}
S| 2| 2| 3| N| 8| 8| 2| = el %| | E| 2| €| 3
5| 3| 8| €| 8| 8| 8| 2| 83| 5| & 5| 8| 2] 8| >
Q| | J|lJ3|l 9| =|=|0|lalalw|ln| 2|2 N]| 0
w procentach
74 |84 |78 |47 | 47 | 44 |166| 34 | 6,1 | 54 | 54 | 51| 5,7 | 68 | 81 |100,0
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Po przeprowadzeniu badania otrzymano nastepujgce rozktady zmiennych demograficznych

w probie:

Tabela 4

Wielko$é miejscowosci, w ktérej mieszkasz (,Mtodziez 2016”)

. .| miasto ponizej 20 tys. | miasto od 20 tys. do 100 tys. | miasto powyzej 100 tys. )
wies X . . . ; o Ogotem
mieszkancow mieszkancow mieszkancéw
36% 13,5% 14,5% 36% 100%
Tabela 5. Wojewddztwo
o Q9
Q - 1)
()] =
i z g
: o | B :
512 o =S I I T 212 | B | &
o =< = g o 3 2 2 % = 2 8 S
N7} [ 7 X D o = T = K o) = o) =
e | 2| e | 2| S| |8 | 2|28 |%|=z|E|=|S2
< ool Re) Ke) o = N © IS 124 = s [} (S}
o =] S S Ne) © © o [e) @« = © = ¢]
a) X a a | = = o o ) 20 = = N
w procentach
11 4 7 6 5 4 13 13 5 10 7 5 8 4

Widoczne réznice wynikajg z trudnosci w realizacji badania, a takze z niedoktadnosci samych
oszacowan. W badaniu ,Mfodziez 2016” osoby grajgce w gry hazardowe stanowity niewielki
utamek catej proby i dlatego doktadne oszacowanie poszukiwanych rozktadow moze by¢

obarczone istotnym btedem.
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WYNIKI KONTROLI

Badanie 2017/23 zostato przeprowadzone metodg CAPI wsrod miodych ludzi (15-18 lat)
grajgcych w kasynach internetowych:

= poczatek badania 9 wrzesnia 2017 r.

= Kkoniec badania 9 pazdziernika 2017 r.
Zrealizowano 200 wywiadow.
W badaniu wzieto udziat 46 ankieterow.

=  Przecietnie jeden ankieter zrealizowat 4,35 wywiadu.

*  Srednia diugo$é wywiadu wyniosta 33 min 48 s.

Realizacja badania w osrodkach koordynujgcych

Region Liczba wywiadow
02: Bydgoszcz 8
04: Gdansk 10
05: Gorzow Wielkopolski 12
07: Katowice | 20
08: Kielce 13
09: Koszalin 1
10: Krakow 8
11: Kalisz 9
12: Lublin 14
13: Lédz 10
14: Olsztyn 10
16: Poznan 7
18: Rzeszéw 25
19: SiedIce 10
21: Wioctawek 10
23: Wroctaw 21
24: Warszawa 6
26: Szczecin 1l 6
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Poziom realizacji badania w poszczegélnych tygodniach

Liczba zrealizowanych )
L L . Odsetek w stosunku do ogétu
Miesigc Daty wywiadow w kolejnych ; s
. zrealizowanych wywiadéw
tygodniach

Wrzesien 1 9-15.09. 21 10,50
Wrzesien 2 16-22.09. 76 38,00
Wrzesien 3 23-29.09. 84 42,00
Pazdziernik 30.09.-9.10. 19 9,50

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Odsetek w stosunku do ogotu zrealizowanych wywiadéw

42,00%
38,00%

10,50%

9,50%
Wrzesien 1 Wrzesien 2 Wrzesien 3 Pazdziernik
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Godziny realizacji badania 2017/23

Godzina Liczbg wywiadow Odsete_zk w stosunku d_o ogé’ru
zrealizowanych zrealizowanych wywiadow

8 6 3,00

9 6 3,00

10 4 2,00

11 4 2,00

12 10 5,00

13 8 4,00

14 26 13,00

15 24 12,00

16 20 10,00

17 24 12,00

18 22 11,00

19 19 9,50
20 19 9,50
21 6 3,00
22 2 1,00

Odsetek w stosunku do ogétu zrealizowanych wywiadow

14%

12%

10%

8%

6%

4%

Tl

0 11 0
8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

Godzina

X
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Zastosowane procedury kontroli badania 2017/23

Kontrola terenowa

Zakres 21 wywiaddw, co stanowi 10% zrealizowanych ankiet
Ze wzgledu na delikatng materie badania i mtody wiek respondentéw, odstgpiono
Metoda od powtérnego telefonicznego kontaktu. Przestuchano natomiast nagrania bedgce
zapisem zmiennych: 16, 28, 48, 66, 108, 111, 120
Narzedzia Program CADAS
Osoba

kontrolujgca

Specjalisci ds. Kontroli Badan

Termin

17-20.10.2017

Wynik kontroli

1. dwanascie wywiadéw — bez uwag;
2. dwa przypadki braku nagran;

3. jeden przypadek stabej jakosci nagrania;

4. szes¢ przypadkow braku gtoséw ankietera i respondenta — wyjasnione: ankiety
byly wypetniane samodzielnie przez respondentéw, w obecnosci ankietera

Kontrola nieterenowa

Zakres 100% zrealizowanych wywiadow
Metod Merytoryczna analiza dokumentaciji pracy ankietera;

y analiza czasow trwania wywiadéw oraz dat i godzin realizacji
Osoba

kontrolujgca

Specjalisci ds. Kontroli Badan

Narzedzia

Komputerowy program do wprowadzania danych uwzgledniajgcy wszystkie
zatozenia merytoryczne i techniczne badania oraz komputerowa baza ankieteréw

Termin

18.10.2017

Wynik kontroli

Stwierdzono jeden wywiad krétszy niz potowa Sredniego czasu (<17 min):
zanotowany czas to 15 min 5 s. Wywiad zostat odstuchany: realizacja poprawna,
kwestionariusz zostat samodzielnie wypetniony przez respondenta
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WYNIKI






1. GRA W KASYNIE INTERNETOWYM — PREFERENCJE
| ZWYCZAJE

1.1. DARMOWE GRY W KASYNACH INTERNETOWYCH

1.1.1. PREFEROWANE PORTALE | TYPY GIER

Oferta wirtualnych kasyn internetowych dostepnych dla nastolatkow wydaje sie bardzo duza:
w odpowiedzi na pytanie o kasyno, w ktérym zazwyczaj grajg w darmowe gry, respondenci
wymienili ponad 40 nazw portali internetowych poswieconych grom o charakterze
hazardowym. W$rdd nich wyréznia sie kilka, szczegdlnie popularnych w srodowisku grajgcych
w darmowe gry nastolatkdw: sg to przede wszystkim KasynoGry24.pl, Pokerstars i Casino
Euro — z oferty kazdego z nich korzysta co dziesigty respondent. Relatywnie wiekszg na tle
innych popularnoécig cieszg sie tez automatybarowe.pl, Pan Kasyno, Bet-at-Home, Energy

Casino i darmowe-kasyno-gry.pl.

Co czwarty nastoletni gracz nie podaje nazwy kasyna internetowego, w ktérym gra w darmowe
gry — nie pamietajg nazw, poniewaz, jak deklarujg, na strony kasyn sg przekierowywani
z portali spotecznosciowych badz kazdorazowo szukajg strony kasyna poprzez wpisanie

odpowiedniego hasta w przegladarke.
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W jakim wirtualnym kasynie internetowym najczesciej
grasz w darmowe gry?

Odsetek grajgcych

KasynoGry24.pl 10,0
Pokerstars.com 10,0
Casino Euro 9,5
automatybarowe.pl 53
Pan Kasyno 4,7
Bet-at-Home 3,7
Energy Casino 3,7
darmowe-kasyno-gry.pl 3,2
777 ZigZag 0,5
Argo Casino 11
Belvev Casino 0,5
bet365 2,1
Betclic 2,1
Betsafe 1,6
Betsson 11
Bwin 1,6
casino.pl 1,6
Casinogames77 1,6
Casinoshark 11
Casino-X 0,5
Diamond Sky Casino 0,5
Gamedesiree 0,5
Gametwist 0,5
Gry Online 0,5
Gry.pl 2,1
Hazardowo 0,5
Huuuge Casino 11
Kasyno Online.pl 2,6
kasyno24.pl 2,1
La Fiesta Casino 0,5
Lucky Casino 0,5
Mr.Green 1,1
Poki.pl 1,1
Polskie Kasyno 2,1
Queen Vegas 0,5
Slotomania 0,5
Sloty Online 1,1
Stargames 1,1
Unibet 1,1
Wirtualne Kasyno 0,5
Nie pamieta /nie podaje 24.8
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W przypadku darmowych gier deklarowane przez grajgcych nastolatkbw motywy wyboru

wirtualnego kasyna podzieli¢ mozna na trzy gtéwne grupy:
— swiadoma ocena atrybutéw portalu /kasyna,
— odwotania do grupy rowiesniczej,

— przyzwyczajenie, nieche¢ do eksperymentowania (bezpieczehstwo pierwszego
wyboru).

Atrybuty kasyna podnoszace jego atrakcyjnos$¢ i tym samym sprzyjajace jego wyborowi to
przede wszystkim szeroka i zroznicowana oferta gier. Z punktu widzenia nastolatka wazna jest
tatwos¢ dostepu (mobilno$¢) oraz atrakcyjnos¢ wizualna — kolory, grafika i przyjazny interfejs,
przektadajacy sie na prostote obstugi. Istotnym czynnikiem wyboru kasyna sg tez oferowane

przez nie bonusy — promocje, nagrody, fundusze ,na start”.

Motywem wyboru kasyna bywa tez chec identyfikacji z grupg rowiedniczg — konkretna
platforma wybierana jest ze wzgledu na jej popularnosé wsréd kolegow badz jako polecona

przez grajgcego kolege /kolezanke.

Czes¢ miodych graczy deklaruje, ze kasyno, w ktérym grywaja, jest ich ,,pierwszym wyborem”
— nie znajg innych i nie majg potrzeby poznawania, poniewaz to, w ktérym grajg od poczatku,

spetnia ich oczekiwania.

Motywy wyboru kasyna sg zwykle powigzane: gracz preferuje dang platforme, poniewaz grajg
tam koledzy, a jednoczes$nie odpowiadajg mu jej atrybuty, bgdz gra w danym kasynie
Z przyzwyczajenia (nie zna innych), a jednoczesnie grajg tam tez osoby z najblizszego
otoczenia.

Cytaty z wypowiedzi badanych:

— interesowata mnie gra, bo moje ziomki w to grali i spodobato mi sie to

— zaczgtem grac z przyjaciétmi — oni mnie do tego zachecili, majg ciekawy sposob
dziatania stron — jest fatwy i przyjemny

— bo to sg najpopularniejsze wirtualne kasyna wsréd moich znajomych i od nich zaczgtem
i gram w nhich z przyzwyczajenia

— fajna grafika, polecit mi to kasyno méj kolega. tatwa jest w nim nawigacija

— jest duzo bonusow. tatwa rejestracja. Graficznie strona fajnie wyglada. tatwo sie tam
gra

— jest ono bardzo tatwo dostepne na urzgdzeniach mobilnych. Duzo moich znajomych
korzysta z tego kasyna

— otworzyto mi sie za pierwszym razem, wiec tam juz wchodzitem; moj starszy brat tez
tam gra

— polecili mi je znajomi oraz mozna dostac duzo wirtualnych pieniedzy na samym starcie
ary
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— przez przypadek wesztam na to kasyno i przyzwyczaitam sie, nie mam problemow z tym,
a na innych stronach nie wiem

— inni tez tam grajg i mamy o czym mowic

— wszyscy moi znajomi w to grajg, wiec ja rowniez, kazdy je zachwala, ja lubig robic to co
moi znajomi

— zaczetam pierwszy raz w tym Kkasynie dla proby i pdzniej z przyzwyczajenia nie
zmieniasz.

Ponizsze zestawienie prezentuje rozktad procentowy wszystkich odpowiedzi uzyskanych

w pytaniu otwartym o motywy wyboru kasyna internetowego do darmowej gry.

Dlaczego wybierasz wiasnie to (te) wirtualne kasyno (a) internetowe? Odsetek
Co Cie zacheca, zeby tam witasnie graé w darmowe gry? grajgcych
Opisz swoje motywacje.

Duzy wybor gier, ciekawe gry 13,7
Bezpieczenstwo, gra bez realnego ryzyka finansowego 12,2
Pierwsze kasyno, w jakim grat(a), gra w nim od poczatku 10,7
Polecenie przez osobe znajoma, bliskg 9,1
Atrakcyjna grafika, atrakcyjne wizualnie, fadna, ciekawa oprawa, kolory 8,1
Fundusze na start, bonusy, promocje, hagrody 8,6
Dostepnosé, wygoda, mobilnos¢, tatwos¢ dostepu /grania 7,1
Popularne wsrdéd znajomych, rowiesnikéw 6,6
Uczciwe, wiarygodne, sprawdzone 6,6
Rozrywka, zabawa, ciekawe spedzanie czasu 6,1
Najpopularniejsze ogodlnie, najbardziej znane 5,6
Przyjazny interfejs, fatwa nawigacja, prostota obstugi, czytelnosc¢, przejrzystosc 5,6
Reklama 51
Ulubiona, najbardziej pasujgca gra 51
Che¢ doswiadczenia /przezycia szczegdlnych emociji zwigzanych z grg

i wygrywaniem 51
Ciekawos¢, sprawdzenie swoich umiejetnosci, sprobowanie szczescia w grze 4,6
Anonimowos¢, brak koniecznosci rejestracji /logowania 3,0
Jasne, zrozumiate, zasady gier 3,0
Nauka zasad, nabieranie wprawy przed rozpoczeciem gry za prawdziwe pienigdze 3,0
Motywacja finansowa, che¢ wygrania pieniedzy 3,0
Atrakcyjne zasady gier 25
Przypadek, wybor losowy, nie wybiera, gra w réznych kasynach 2,0
tatwos¢ wygranej, zasady sprzyjajgce wygranej 15
Mozliwo$¢ nawigzania kontaktdw towarzyskich, poznania ciekawych ludzi 15
Nazwa portalu 1,0
Mozliwos¢ grania zarowno za wirtualne, jak i za prawdziwe pienigdze 0,5
Trudno powiedzie¢ 2,5
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Sposréd oferowanych przez wirtualne kasyna darmowych gier nastoletni gracze preferujg
pokera i jego odmiany (np. Texas Hold’'em, Omaha, 7 Card Stud, Razz), w ktérego grywa
prawie potowa sposréd nich (47,0%). Popularna jest tez ruletka (39,4%) i automaty (sloty
39,4%). Mniejszym zainteresowaniem cieszg sie natomiast loterie (np. bingo, zdrapki) i inne

(poza pokerem) gry karciane (np. blackjack, bakarat).

Rys. 1. W jakie rodzaje darmowych gier grasz najchetniej w wirtualnym kasynie
internetowym? Wskaz na liscie.

Poker i jego odmiany [N 47,0%
Inne gry karciane  INIIIENEGNGNGNGNGNGNGNGNGN 21,2%
Ruletka I 39,4%
Automaty do gier (sloty) IIIIIIINENEGEGNGNGNGNNNNE  39,4%
Loterie NN 21,2%
Innegry I 5,6%

1.1.2. ZWYCZAJE ZWIAZANE Z GRA

1.1.2.1. CZAS GRY

Nastolatki najczesciej grywajg w darmowe gry w kasynach internetowych wieczorami — te pore
na gre preferuje 64,1% badanych. Wiecej niz co dziesigty respondent (12,6%) gra w nocy;
nieco czesciej postepujg tak chtopcy (14%) niz dziewczeta (10%). Szczegdlnymi zwolennikami
grania w darmowe gry nocg sg 16-latkowie, sposréd ktérych nocg grywa wiecej niz co trzeci
(37%).
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Rys. 2. O jakiej porze zazwyczaj grasz w darmowe gry w wirtualnym kasynie internetowym?

Rano / przed potudniem
Po potudniu

= Wieczorem

= W nocy

Réznie, trudno powiedziec¢

Deklaracje respondentow wskazujg, ze jednorazowo gra w darmowe gry w kasynie
internetowym zajmuje im najczesciej jedng lub dwie godziny (przecietny czas trwania gry to

1 godzina 53 minuty).

Chtopcy przeznaczajg jednorazowo na gre nieco wiecej czasu niz dziewczeta — srednio
(odpowiednio) 2 godziny 6 minut i 1 godzine 31 minut. Najdtuzej grajg 16-latkowe — przecietnie

kazdorazowo na gre przeznaczajg 3 godziny 15 minut.

Diuzszej grze w darmowe gry sprzyja gorsza sytuacja materialna rodziny — nastolatki
oceniajgce warunki zycia swojej rodziny jako zte lub przecietne grajg kazdorazowo o okoto 20
minut diuzej niz ci, ktérzy oceniajg swe materialne warunki zycia jako dobre bgdz bardzo dobre

(odpowiednio 2 godziny 10 minut i 1 godzine 44 minuty).

Przystepujgc do darmowej gry w kasynie internetowym wiekszos¢ nastoletnich graczy nie
planuje czasu gry (74,2%). Ci, ktérzy robig plany co do czasu przeznaczonego na gre, rzadko

grajg krécej niz planowali (4,5%) — raczej trzymajg sie planéw badz grajg dtuze;.
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Rys. 3. Czy grajagc w darmowe gry w wirtualnym kasynie internetowym zazwyczaj:

planujesz, jak dtugo bedziesz grat(a)
i zwykle nie przekraczasz tego czasu

planujesz, jak dtugo bedziesz grat(a),

11,6% ale zwykle grasz dtuzej

planujesz, jak diugo bedziesz grat(a),
0,
9,6% ale zwykle grasz krécej

= nie planujesz jak dtugo bedziesz grat(a)

1.1.2.2. MIEJSCE GRY

Deklaracje badanych wskazujg, ze darmowe gry w kasynie internetowym sg najczesciej

rozrywkg indywidualng — zdecydowana wiekszos$¢ respondentéw gra samotnie (74,7%).

Rys. 4. Czy grajagc w darmowe gry w wirtualnym kasynie internetowym zazwyczaj:

® grasz sam(a)
grasz w towarzystwie, z kims

roéznie bywa

Czesciej niz przecietnie samotnie grajg nastolatki z gorzej sytuowanych rodzin (83%) oraz ci,
ktorzy grajg najczesciej (co najmniej raz w tygodniu — 83%). Aspekt towarzyski gry istotny jest
natomiast przede wszystkim dla mtodych ludzi mieszkajgcych na wsi i dla 16-latkéw, sposréd
ktérych odpowiednio 31% i 37% deklaruje, ze w darmowe gry w wirtualnym kasynie grajg

zazwyczaj w towarzystwie.

Zdecydowana wiekszo$¢ grajgcych w darmowe gry nastolatkédw robi to w domu (76,3%).
W domu czesciej grajg dziewczeta niz chtopcy (84% wobec 74%); chtopcy natomiast ponad
dwukrotnie czesciej niz dziewczeta deklarujg, ze grajg w darmowe gry zaréwno w domu,

jak i poza nim (26% wobec 12%).
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Rys. 5. Czy grajagc w darmowe gry w wirtualnym kasynie internetowym, robisz to:

® zazwyczaj w domu
zarowno w domu, jak i poza domem

zazwyczaj poza domem

1.1.2.3. REZULTATY GRY

Opinie na temat rezultatéw darmowych gier w wirtualnych kasynach sg wsréd ich uczestnikow
podzielone: przekonanych o przewadze wygranych jest niemal tyle samo, ile oceniajgcych, ze

jednak czesciej przegrywaja.

Rys. 6. Czy grajagc w darmowe gry w wirtualnym kasynie internetowym czesciej
WYgrywasz czy przegrywasz?

17,7% = czedciej wygrywam

czesciej przegrywam

39.4% Trudno powiedzie¢

Najmtodsi sposrod uczestniczgcych w badaniu, 15-letni gracze wyrdzniajg sie na tle starszych
kolegdéw czestszym brakiem umiejetnosci oceny swego bilansu gry (,trudno powiedzie¢” —

30%) oraz relatywnie rzadko wyrazanym przekonaniem o przewadze przegranych (24%).

Opinie o niekorzystnym bilansie gry (przewaga przegranych) czesciej wyrazajg chtopcy niz
dziewczeta (odpowiednio 41% i 34%), dziewczeta natomiast czesciej niz chtopcy nie potrafig
ocenic¢ swego bilansu gry (odpowiednio 24% i 16%).

Bioragc pod uwage czestos¢ gry — o tym, ze czesciej przegrywajg, niz wygrywajg, przekonani

sg przede wszystkim grajgcy czesto, co najmniej raz w tygodniu (46%).
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1.1.3. GENEZA GRY

Rys. 7. lle miates lat, kiedy po raz pierwszy w zyciu zagrate(a)s w darmowa gre
w wirtualnym kasynie internetowym?

28,8%

19,7%
17,7% ’
e 15,7%

8,6%
0
0,5% 1,5% 1% 3% 3,5%
13 14 15 16 17

9 10 11 12 18
Wiek w latach

Deklaracje badanych dotyczace wieku, w jakim po raz pierwszy zagrali w darmowg gre
w kasynie wirtualnym, wskazujg, ze cho¢ w relatywnie nielicznych przypadkach kontakt z grg
nastgpit jeszcze w szkole podstawowej (12 lat i mniegj), to znaczgcy wzrost odsetka deklaracji
dotyczy wieku od 13 lat wzwyz. Rozktad odpowiedzi wskazuje, ze w odniesieniu do
darmowych gier w kasynach internetowych pierwszy skokowy wzrost zainteresowania nimi ma
miejsce wsréd 14-latkdw, a nastepny — wsrod 16-latkow. Wiek 14—-16 lat okreslic mozna zatem
mianem ,wieku podwyzszonego ryzyka”, jesli chodzi o zainteresowanie nastolatkéw

darmowymi grami o charakterze hazardowym.

Sredni wiek ,inicjacji hazardowej”, definiowanej jako podjecie darmowej gry w wirtualnym
kasynie, wynosi — dla ogétu badanych — 15 lat i 44 dni. Wiek ten ulega jednak stopniowemu
obnizaniu — inaczej méwigc, kazdy kolejny rocznik nastolatkdw zaczyna gra¢ w darmowe gry
w wirtualnych kasynach coraz wczes$niej. Wskazujg na to deklaracje badanych: o ile obecni
18-latkowie rozpoczynali gre przecietnie tuz po swoich 16-tych urodzinach, o tyle dla kazdego
kolejnego rocznika nastolatkow objetych badaniem sredni wiek ,inicjacji” jest nizszy; najmiodsi
w probie, 15-latkowie, zagrali po raz pierwszy w darmowg gre majgc (srednio) nieco ponad
13 lat.

Tabela 6
Wiek respondenta lle miate$ lat, kiedy po raz pierwszy w zyciu zagrate(a)s
w darmowg gre w wirtualnym kasynie internetowym?
(Srednie na podstawie deklaracji)
15 lat 13 lati 69 dni
16 lat 14 lati 193 dni
17 lat 15 lati 106 dni
18 lat 16 lat i 36 dni
Przecietnie dla ogétu badanych 15 lat i 44 dni
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Obnizeniu przecietnego wieku inicjacji hazardowej, rozumianej jako podjecie darmowej gry
w wirtualnym kasynie, sprzyjajg niekorzystne materialne warunki zycia rodziny: nastolatki
Z rodzin ubozszych rozpoczynajg gre srednio o okoto 2 miesigce wczesniej niz miodziez

Z rodzin lepiej sytuowanych.

Podstawowym czynnikiem sktaniajgcym do podijecia po raz pierwszy darmowej gry w kasynie
wirtualnym (a takze do jej kontynuowania) jest obecnos¢ w otoczeniu grajacych kolegdw.
Nastolatek najczesciej zaczyna gre bezposrednio naméwiony czy zachecony przez
kolegéw badz motywowany checia identyfikacji z grupa, robienia tego samego co koledzy.
Do podijecia gry sktania go tez cheé rywalizacji, okazania sie lepszym od kolegéw. Mozna
powiedzie¢, ze granie w wirtualnych kasynie ma charakter ,zarazliwy” — ,zainfekowanie” gra

nastepuje przede wszystkim poprzez kontakt z graczem.

Cytaty z wypowiedzi badanych:

— bo inni, tzn. moje kolezanki i koledzy, tez grali i dlatego ja tez chciatam sprobowac

— bylem u kolegi i on grat i mi pokazat, najpierw graliSmy razem raz u niego, a raz
u mnie, a pézniej juz gratem sam

— byt taki trend panujgcy w klasie — prawie kazdy grat w pokera na Facebooku i byta
taka rywalizacja, aby zdoby¢ jak najwiecej zetonow

— chciatem nauczy¢ sie grac w pokera, koledzy grali w tym czasie

— che¢ poczucia emocji oraz uzyskania jak najlepszego wyniku, sprawdzenia sie na
tle innych znajomych

— koledzy powiedzieli, Ze wchodzg na takg strone, i ja tez tak chciatem sprobowac i tez
wszedfem na te strone

— poniewaz wszyscy znajomi w to grali i mnie wciggneli

— zauwazytem, ze inni grajg, i chciatem dotfgczy¢ sie do nich.

Dziewczeta grajg czesto z inspiracji swojego chtopaka — warto podkreslié, ze odwrotnej
sytuacji w badaniu nie zanotowalismy:

— moj chifopak grat i tez chciatam sprobowac

— chfopak grat i mnie zachecit, towarzyszytam jemu.

Szczegdlnym aspektem wptywu graczy w otoczeniu nastolatka na podjecie przez niego gry sg
zachety — bezposrednie lub posrednie (obserwacja) — ze strony bliskich os6éb dorostych

(lub przynajmniej starszych od respondenta): rodzicéw, krewnych, starszego rodzenstwa:
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— zasady gry pokazat mi moj wujek i tak sie zaczeto
— kumpela ojciec grat i nam pokazat

— moi bracia rywalizowali ze sobg w takich grach w internecie, wiec stwierdzitam,
Ze rowniez chce sie z nimi zmierzy¢ i pokazac¢ im, ze co$ umiem, nie byto to nic
trudnego, zeby wejS¢ na takag strone. Przez to, Ze nie wymagato to zaktadania
specjalnych kont i rejestracji, stwierdzitam, ze ,czemu nie”

— przyjaciel mi pokazat, bo jego ojciec tak lubi grac.

Kolejnym istotnym czynnikiem sprzyjajgcym podjeciu darmowej gry w wirtualnym kasynie jest
ciekawos$¢ zwigzana z checig sprawdzenia szczescia w grze i skonfrontowania swoich
wyobrazen na temat hazardu z rzeczywistoscig, w warunkach pozbawionych ryzyka
finansowego. Tego rodzaju motywy najlepiej definiuje sformutowanie ,chciatem zobaczyd,

jak to jest”.

Cytaty z wypowiedzi badanych:

— ciekawos$c, jak to wyglada, czasem obejrzatem w TV jakie$S zawody w pokera czy
podobne hazardowe gry, w ktérych pule wygranych sg ogromne, chciatem sprawdzic,
jak to mniej wiecej wyglada, niewazne, Ze to byto online, a nie w realu

— chciatem dowiedzie¢ sie, jak to dziafa, jak to wyglada i czy datbym rade co$ wygrac¢
— chciatam sprawdzi¢, czy moge cos wygrac, i miatam nadzieje, ze databym sobie rade
zarobi¢ jakis pienigzek :)

— chciatem sprébowac swoich sit, ale nie miatem pieniedzy i nie miatem innych
mozliwosci na takie gry

— chciatam sprawdzic, czy mozna w taki sposob dorobi¢ sobie troszke pienigzkow, ale
nie wktadajgc w to na razie nic i zobaczyc, jakie sg szanse na wygrang

— chciatem zobaczyc¢, jak to jest, jak sie w to gra i czy mozna zdobyc¢ jakiekolwiek
pienigdze.

Z ciekawoscig fgczy sie kolejny czynnik motywujgcy do podjecia darmowej gry, jakim jest cheé
przezycia emocji, nowego doswiadczenia, ,bezpiecznego ryzyka”.
Cytaty z wypowiedzi badanych:
— bylem ciekawy, byfo to takie jakby nielegalne. Tym bardziej robitem to w nocy, jak
rodzice spali
— 0gdlnie krecito mnie to cafe blefowanie i ta cata atmosfera, emocje
— ciekawos$c¢, chec poznania czego$ nowego, niespotykanego

— czesto widziatem jak profesjonalisci grajg w te gry i chciatem poczuc sie tak samo
jak oni

— Zeby zasmakowac wygrane.
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Podjeciu darmowej gry w wirtualnym kasynie sprzyja fakt, ze jest ona postrzegana przez
nastolatkow jako tatwo dostepna rozrywka. W wypowiedziach badanych na temat
~pierwszego razu” przewija sie bowiem z jednej strony watek nudy i braku rozrywki, z drugiej
natomiast — punktowane sg w tym kontekscie elementy utatwiajgce gre, jak mozliwosé grania
bez towarzystwa, brak koniecznosci wychodzenia z domu, mozliwos¢ grania o kazdej porze
I w kazdym miejscu, brak ryzyka itp. Mozna zatem przyjac, ze czynnikami motywujgcymi do
podjecia tego rodzaju aktywnosci jest ograniczony dostep do alternatywnych form

spedzania czasu wolhego, w potgczeniu z tatwym dostepem do wirtualnego kasyna.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— nie miatem co robic¢, szukatem jakiej$ rozrywki
— nudzitem sie, to stwierdzitem, ze poszukam sobie jakiego$ zajecia
— bytem chory w domu i szukatem w internecie jakiej$ rozrywki, zobaczytem stronke

— kolega powiedziat, Ze to fajne i nie trzeba miec 18 lat

— zobaczytem, ze gry, w ktore grajg, to dobry zabijacz czasu, wiec postanowitem
samemu sprobowac

— jest to co$ fajnego, mitego, mozna sie zabawi¢ samemu bez wychodzenia z domu

— natkngtem sie w internecie na takg gre i gdy odkrytem, Ze jest to darmowa gra,
to chciatem sprobowac

— z ciekawosci, bezpieczne to, nie trzeba podawac¢ numerdéw kart kredytowych itp.

— wciggneta mnie gra internecie, bo mozna w nig grac nawet wtedy, gdy nie ma nikogo
w poblizu.

Znaczacym elementem motywujgcym do podjecia darmowej gry sg powszechne w internecie
reklamy wirtualnych kasyn — nastolatek zwykle natyka si¢ na nie przypadkiem, np.

na portalach spotecznosciowych, a ciekawos¢ powoduje, ze sprawdza, co sie za nimi kryje.

Cytaty z wypowiedzi badanych:

— zobaczytem na internecie reklame kasyna i poszukatem jakiegos w gogle

— pojawita_sie reklama, kiedy gratem w jakg$ gre, z ciekawo$ci zagladngtem tam
i zaczgtem grac, bo spodobaty mi sie oferowane tam nagrody

— wyskoczyta mi reklama na jakiej$ stronie internetowej, wszedtem z ciekawoSci

— wySwietlita mi _sie reklama, miata dobre oceny i byta wszedzie na stronie, wiec
chciatem spréobowac

— wyswietlita mi sie strona, kliknetam i tak sie stato

— zobaczytem reklame Poker Stars w google ad words. Klikngtem z ciekawosci na link
zobaczyc, co to jest. Gra mi sie spodobata.

34



Zainteresowaniu nastolatkéw darmowymi grami w wirtualnych kasynach niewatpliwe sprzyja
ograniczenie dostepu do naziemnych automatow z niskimi wygranymi — wsréd grajacych
sg tez bowiem mitosnicy slotow, ktérzy podjeli gre w internecie, poniewaz ,pozamykali
prawdziwe maszyny”:

— fajnie sie gra na automatach, nie moge gra¢ na prawdziwych, wiec gram na
wirtualnych.

Przynajmniej dla czesci nastolatkdw darmowe gry w wirtualnym kasynie sg rodzajem treningu
przed rozpoczeciem grania ,,na serio” — za prawdziwe pienigdze. \Wprost mowig oni o tym,

ze zaczeli gra¢ za darmo po to, aby nauczy¢ sie zasad i nabra¢ doswiadczenia.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— zdobycie doswiadczenia, aby na prawdziwe pienigdze zagra¢ na plus

— stwierdzitem, ze dzieki temu bede mogt nauczy¢ sie grac w pokera i pozniej robic to
za pienigdze.

Podsumowujgc: mozna stwierdzi¢, ze nie ma jednego czynnika warunkujgcego podjecie
i kontynuowanie przez nastolatka darmowej gry w wirtualnym kasynie. Aby tak sie stalo,

nastgpi¢ musi splot okolicznosci, do ktérych niewatpliwe naleza:

o wiek ryzyka (1416 lat),
e obecnos¢ grajgcych w grupie réwiesnicze;j,

e ograniczony dostep do alternatywnych form spedzania czasu wolnego.

Dodatkowo, czynnikami zewnetrznymi sprzyjajgcymi podjeciu gry przez nastolatkdw sag

wszechobecne w internecie reklamy wirtualnych kasyn i bardzo tatwy do nich dostep.

Ponizsze zestawienie prezentuje rozktad procentowy wszystkich odpowiedzi uzyskanych

w pytaniu otwartym o motywy podjecia darmowej gry w wirtualnym kasynie.
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Co ;achecilo Cie, aby po raz pierwszy zagra¢ w darmowa gre

Diaceogo srobile(alé 0 po ez plorwezy? Odsetek grajacych
Opisz tamtg sytuacje

Grajgcy kolega /kolezanka 32,3
Che¢ sprawdzenia swoich umiejetnosci, szczescia w grze 18,7
Skonfrontowanie swojej wiedzy /wyobrazen nt. hazardu /gier z rzeczywisto$cia 12,6
Pienigdze, nadzieja na przyszite zyski, che¢ wygrania 10,1
Reklama kasyna 8,6
Adrenalina, che¢ przezycia emocji, ryzyka, nowego doswiadczenia 8,6
Moda, trend wsrdd rowiesnikow; wszyscy graja 5,6
Rozrywka, zabawa, zabicie czasu 4,5
Darmowa gra, brak pieniedzy, mate ryzyko 4,0
Zacheta /namowa ze strony osoby dorostej / starszej od respondenta 3,5
Informacja o wygranych, zyskach wsréd znajomych 3,0
Rywalizacja, wyzwanie, che¢ bycia lepszym 3,0
Grajgcy chtopak 2,5
Przypadkowe trafienie na strone kasyna /aplikacje 2,5
Ogladanie gier w TV lub internecie: zawodowych pokerzystow, filmikow o grach

na YouTube 25
Inne zalety kasyna internetowego: tatwos¢ dostepu, bezpieczenstwo,

atrakcyjna grafika 25
Sloty/ poker na Facebooku 2,0
Nauka zasad gier, zdobywanie doswiadczen, trening przed grg na pienigdze 2,0
Brak dostepu do automatow 1,0
Nie wiem, nie pamietam 25

1.1.4. STOSUNEK RODZICOW DO GRY

Granie w darmowe gry w wirtualnym kasynie nie jest raczej doswiadczeniem, ktérym nastolatki
chetnie dzielg sie z rodzicami — potowa ogoétu badanych deklaruje, ze zadne z rodzicéw o tym

nie wie, a w przypadku 12,6% wiedze na ten temat ma tylko jedno z rodzicéw.
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Rys. 8. Czy Twoi rodzice / opiekunowie wiedzg, ze grasz w darmowe gry w wirtualnym
kasynie internetowym?

9,1%

Wiedzg o tym oboje rodzice /opiekunowie
3,5%

Wie o tym tylko ojciec / opiekun
Wie o tym tylko matka / opiekunka
35,4%

= Zadne z rodzicéw /opiekunéw o tym nie wie

Trudno powiedzie¢

Wiedze o tym, ze ich syn lub corka grajg w wirtualnym kasynie w darmowe gry, w wigkszym
stopniu niz przecietnie majg rodzice 17- i 18-latkéw, natomiast rodzice mtodszych graczy
(15- i 16-latkéw) nieco czesciej pozostajg w tej kwestii w niewiedzy. Charakterystyczne jest,
ze — niezaleznie od wieku respondenta — jesli o jego grze wie tylko jedno z rodzicéw, czesciej

jest to matka niz ojciec.

Swdj udziat w darmowych grach w wirtualnym kasynie nieco czesciej w poréwnaniu z innymi
ukrywajg przed obojgiem rodzicow uczniowie szkodt srednich (55% ucznidw licedw i 54% —
technikow); szczegdlna szczero$¢ w tej kwestii charakteryzuje natomiast graczy uczacych sie
w szkotach zawodowych, ktorzy czesciej niz przecietnie deklaruja, ze o ich grze wiedzg oboje
rodzice (50%).

Wedtug deklaracji badanych, wiekszos¢ (65,3%) rodzicow (sposrdd tych, ktorzy wiedzg o grze

swoich dzieci) ma do ich gry stosunek obojetny.

Rys. 9. Jaki jest stosunek Twoich rodzicéw / opiekundw (ktérzy wiedzg o Twojej grze),
do tego, ze grasz w darmowe gry w wirtualnym kasynie internetowym?

Negatywny — zniechecanie, stosowanie
zakazow, ograniczen

m Obojetny - nie interesuje ich to

Pozytywny — kibicowanie, zachecanie do gry
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O negatywnym nastawieniu rodzicéw do gry, wyrazajgcym sie w zniechecaniu, stosowaniu
zakazéw i ograniczen, najczesciej w porownaniu z innymi moéwig najmtodsi gracze
(15-latkowie: 39%). Generalnie, z wiekszym sprzeciwem rodzicow wobec gry liczy¢ sie musza
gracze niepetnoletni, spos$rdd ktérych co trzeci (33%) okresla stanowisko rodzicow jako
negatywne. Z wiekszg pobtazliwoscig w tym kontekscie spotykajg sie gracze petnoletni
(ukonczone 18 lat) — o negatywnym nastawieniu rodzicow do faktu grania w darmowe gry
w wirtualnym kasynie wspomina niespetna co czwarty spodrod nich (24%), a wiecej niz
co dziesiaty (12%) dodwiadcza ze strony rodzicow pozytywnego nastawienia, wyrazajgcego

sie w kibicowaniu i zachecaniu do gry.
1.2. GRY NA PIENIADZE W KASYNACH INTERNETOWYCH

1.2.1. PREFEROWANE PORTALE | TYPY GIER

Wirtualnymi kasynami cieszgcymi sie najwiekszg popularnoscig wsrod nastolatkdw grajgcych
w internecie w gry hazardowe za prawdziwe pienigdze sg: Casino Euro, Energy Casino,

bet365, Pokerstars.com i Bet-at-Home.

W jakim wirtualnym kasynie internetowym grasz :
najczesciej za prawdziwe pienigdze? Odsetek grajacych
Casino Euro 18,8
Energy Casino 10,1
bet365 8,7
Pokerstars.com 7,2
Bet-at-Home 4,3
Belvev Casino 1.4
Betclic 1,4
Betsafe 2,9
Betsson 29
Bwin 29
Casinoshark 1,4
Casino-X 14
Kasyno Online.pl 1,4
kasyno24.pl 1,4
Pan Kasyno 1,4
Poki.pl 14
Polskie Kasyno 2,9
Nie pamieta nazw — szuka przez hasto w przegladarce 1,4
Nie podaje /odmowa odpowiedzi 28,9
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Deklaracje badanych wskazujg, ze gra za prawdziwe pienigdze nie zawsze ma miejsce w tych
samych kasynach internetowych, co gra w darmowe gry — z jednej strony dlatego, ze niektére
platformy nie oferujg obu typow gier, z drugiej zas strony dlatego, ze kiedy w gre wchodza

prawdziwe pienigdze, zmieniajg sie nieco motywy wyboru kasyna.

Kluczowymi kwestiami na etapie wyboru wirtualnego kasyna do gry za prawdziwe pienigdze
sa: bezpieczenstwo i subiektywna ocena szans na wygrang. Oba te aspekty nastolatek
gracz rozwaza na podstawie wtasnych obserwacji, rekomendacji znajomych graczy oraz opinii
zamieszczonych w internecie. Wirtualne kasyno oceniane jest jako bezpieczne i godne
zaufania, jesli jest popularne i wyptacalne. Na wzrost zaufania do kasyna wplywa tez diuzszy
czas korzystania z jego ustug (takze w zakresie darmowych gier).
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— tak naprawde wigkszoS¢ mniejszych kasyn jest niepewna. Nie gram w kasynach,

ktére majg stabg reputacje

— bo je znam i nie szukam innych, dobre kasyno

— gram w nim juz dtuzszy czas i jestem do niego przekonany

— serwis wydaje sige wiarygodny, bo jest rozpoznawalny. Inaczej miatby zte oceny

— bo tam byto najwiecej moich znajomych, zachecali mnie oni, zeby zagrac tam za
prawdziwe pienigdze

— przeczytatam pozytywne opinie na jego temat i jeden ze znajomych tam grat, wiec
postanowitam sprobowac i juz tam zostatam

— bo to sg najpopularniejsze kasyna ws$rod moich znajomych i bardzo dostepne
w internecie.

Z kolei ocena szans na wygrang w danym kasynie wydaje sie mie¢ w duzym stopniu charakter
nieracjonalny — opiera sie bowiem przede wszystkim na subiektywnym odczuciu

i przechwatkach znajomych graczy na temat ich sukcesow finansowych w grze.
Cytaty z wypowiedz badanych:

— bo jest najbardziej optacalne — czesciej sie tutaj wygrywa, niz przegrywa

— styszatem od znajomych, ze czasami nieztg sumke udato im sie tam zdobyc, wiec
dlatego tez tam gram

— koledzy tam wygrywali
— wydaje mi sig, ze tam mozna wygrac wiecej niz w innych kasynach

— uwazam, Ze sg tam wieksze szanse na wygrang.

Podobnie jak w przypadku gier darmowych, istotnym motywem wyboru wirtualnego kasyna sg

jego specyficzne atrybuty — grajgcy za prawdziwe pienigdze koncentrujg sie jednak przede
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wszystkim na kwestiach dotyczgcych finanséw. Ceniona jest mozliwos¢ gry za niskie stawki,
korzystne kursy, premie i bonusy, fatwo$¢ wptacania i wyptacania pieniedzy, szybki transfer

oraz dostepnosc¢ do konta przez aplikacje na telefon.

Cytaty z wypowiedzi badanych:
— mozna wptacac mato pieniedzy, jak kto$ sie boi, majg tam najnizszg wpftate, wiec
szybko mozna sobie kase wptacic¢, majg szybki transfer

— mozna zaczynac od matych stawek, pierwsza wpfata na wirtualne konto jest do
500 zt, wiec tak jakby gra hamuje zapedy hazardowe

— szczerze — darmowe pienigdze. Wptacasz 10 zt i dostajesz drugie 10. Latwy profit

— jest duzy wybdr i duzo bonuséw, mozna grac¢ z matym wktadem pieniedzy i obstawia¢
niskie stawki, jedno z najlepszych kasyn

— zachecity mnie promocje zwigzane z wptacaniem pieniedzy.
Specyficznym atrybutem kasyna jest mozliwo$¢é zamiany wygranej na wirtualne przedmioty.
Taka forma bywa atrakcyjna dla nastolatkow nie tylko ze wzgledu na jej wartos¢, ale réwniez

dlatego, ze utatwia to ukrycie gry przed rodzicami.

Cytat:

— kasyno to umozliwiafo wykorzystywanie do gier wirtualnych przedmiotéw (o réznej
wartosci). Dzigki temu mogtem wydawac pienigdze na wirtualne przedmioty zamiast
bezposrednio na gre w kasynie. Takie postepowanie zapobiegato zostawianiu $ladow
na moim koncie bankowym, przez co moi rodzice nie mogli sie dowiedzie¢ o tym, ze
gram.

Sposréd niezwigzanych z finansami atrybutéw kasyn czynnikami przemawiajgcymi za
wyborem konkretnej platformy sg szeroka oferta gier i dostepnosé, definiowana jako tatwos¢

rejestracji lub /i mozliwo$¢ grania za pomocg urzgdzen mobilnych.

Méwigc o motywach wyboru wirtualnego kasyna na etapie rozpoczynania gry za prawdziwe
pienigdze nalezy podkresli¢, ze czes¢ nastoletnich graczy mowi wprost, Zze nie dokonywali
takiego wyboru — zaczeli gra¢ na pienigdze w tym kasynie, w ktérym dotychczas grali
w darmowe gry. Informacja ta potwierdza opinie, ze etap darmowej gry w wirtualnym

kasynie stanowi naturalny wstep do gry za pienigdze.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— gratem tam za darmo i udato mi sie zarejestrowac, wiec zaczatem tam grac regularnie

— gratem za wirtualne pienigdze i postanowitem przerzucic sie rowniez na prawdziwe.

Ponizsze zestawienie prezentuje rozkfad procentowy wszystkich odpowiedzi uzyskanych

w pytaniu otwartym o motywy wyboru kasyna internetowego do gry za prawdziwe pienigdze.
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Dlaczego wybierasz wiasnie to (te) wirtualne kasyno(a)
internetowe? Co Cie zacheca, zeby tam witasnie gra¢ w gry Odsetek grajgcych
za prawdziwe pienigdze? Opisz swoje motywacje

Dobrze oceniane szanse na wygrang, tatwos¢ wygrywania, wieksze

Szanse na wygrang 17,3
Duzy wybor gier, ciekawe gry, dobra oferta 16,0
Bezpieczenstwo, zaufanie, wyptacalnos$¢ 13,3
Popularne wsrdd znajomych, polecone przez osobe znajoma, bliskg 13,3
Mozliwo$¢ grania za niskie stawki 8,0
Inne aspekty finansowe 8,0
Motywacja finansowa 6,7
Dostepnosé, wygoda, mobilnos¢, tatwos¢ dostepu /grania 53
Bonusy, premie, nagrody 53
Nie zna innych kasyn, gra w nim od poczatku 5,3
Najpopularniejsze ogdlnie, najbardziej znane, polecane przez graczy 4,0
Wczeséniej grat tam za wirtualne pienigdze 4,0
Mozliwosé wydawania wygranej na wirtualne przedmioty 4,0
Reklama 2,7
tatwa rejestracja 2,7
Atrakcyjna grafika, atrakcyjne wizualnie, fadna, ciekawa oprawa, kolory 2,7
Przypadek, wybér losowy, nie wybiera, gra w réznych kasynach 2,7
Przyjazny interfejs, tatwa nawigacja, prostota obstugi, czytelnos¢,
przejrzystosé 1,3
Mozliwos¢ grania zarowno za wirtualne, jak i za prawdziwe pienigdze 1.3
Mozliwosé grania z ludzmi z catej Europy 1,3
Ciekawos¢, sprawdzenie swoich umiejetnosci, sprobowanie szczescia
w grze 1,3
Rozrywka, zabawa, przyjemnos$c¢ 1,3
OgoIniki — podoba sie 53
Trudno powiedzie¢ 4,0

Preferencje nastolatkdéw grajgcych w wirtualnych kasynach za prawdziwe pienigdze odnosnie
do typow gier sg podobne jak w przypadku gier darmowych: najpopularniejszy jest poker i jego

odmiany (41,3%), a na kolejnych miejscach plasujg sie sloty (34,7%) i ruletka (32,0%).
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Rys. 10. W jakie rodzaje gier za prawdziwe pienigdze grasz najchetniej
w wirtualnym kasynie internetowym? Wskaz na liscie.

Poker i jego odmiany (np. Texas Hold’em,
Omabha, 7 Card Stud, Razz)

Inne gry karciane (np. blackjack, bakarat) | NI 16,0%

I  41,3%

Ruletka NG 32,0%
Automaty do gier (sloty) NI 3/,7%
Loterie (np. bingo, zdrapki) | ININIIIIIII 13,7%
Inne gry NG 14,7%

1.2.2. ZWYCZAJE ZWIAZANE Z GRA
1.2.2.1. CzAS GRY

Podobnie jak w gry darmowe, za pienigdze nastolatki rowniez grywajg zazwyczaj wieczorami
(57,3%), a nieco wiecej niz co piaty 21,3%) wskazuje w tym kontek$cie noc. Nocg czesciej niz
przecietnie grajg osoby petnoletnie (ukonczone 18 lat — 32%), natomiast miodsi (niepetnoletni)

relatywnie czesto robig to popotudniami (14%).

Rys. 11. O jakiej porze zazwyczaj grasz w gry za prawdziwe pienigdze
w wirtualnym kasynie internetowym?
Po potudniu
= Wieczorem
= W nocy

Réznie, trudno powiedziec

Wedtug deklaracji graczy, jednorazowa gra za prawdziwe pienigdze w kasynie internetowym
trwa najczesciej godzine (48,0%), jednak wiecej niz co piaty (22,6%) gracz kazdorazowo
przeznacza na gre co najmniej 3 godziny. Przecietnie jednorazowa gra za pienigdze trwa

1 godzine 50 minut — w zasadzie tyle samo czasu, co gra darmowa (1 godzing 53 minuty).
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Chtopcy grajgcy za pienigdze przeznaczajg na to wiecej czasu niz dziewczeta: za kazdym
razem grajg przecietnie 1 godzine 55 minut, podczas gdy dziewczeta robig to o ponad 20 minut
krocej (Srednio 1 godzine 32 minuty). Jednorazowa gra zajmuje przecietnie zdecydowanie
wiecej czasu graczom petnoletnim (ukonczone 18 lat) niz niepetnoletnim (odpowiednio
2 godziny 13 minut i 1 godzina 43 minuty). Rekordzistami pod wzgledem przecietnego czasu
przeznaczanego jednorazowo na gre za pienigdze w wirtualnym kasynie sg uczniowie
zasadniczych szkot zawodowych, przeznaczajgcy na gre Srednio kazdorazowo 2 godziny

i 35 minut.

Podobnie jak w przypadku gier darmowych, wiekszo$¢ graczy nie planuje czasu gry (58,7%);

ci, ktérzy to robig, najczesciej wykorzystujg zaplanowany czas w cato$ci lub grajg dtuze;.

Rys. 12. Czy grajac w gry w wirtualnym kasynie internetowym w gry za prawdziwe pienigdze
zZazwyczaj:

planujesz, jak dtugo bedziesz grat(a),
8,0% i zwykle nie przekraczasz tego czasu
planujesz, jak dtugo bedziesz grat(a),
18,7% ale zwykle grasz dtuzej
planujesz, jak dtugo bedziesz grat(a),
ale zwykle grasz krécej

14,7% m nie planujesz jak diugo bedziesz graf(a)

1.2.2.2. MIEJSCE GRY

Gry za pienigdze w wirtualnych kasynach sg — podobnie jak gry darmowe — rozrywkg
indywidualna: w samotnosci oddaje sie jej az 80,0% grajgcych. Zdecydowanie czesciej sami
grajg chtopcy (83%) niz dziewczeta (67%). Gre za pienigdze w samotnosci preferujg nastolatki
z ubozszych rodzin (93%), natomiast w przypadku mtodych ludzi z rodzin lepiej sytuowanych

gra za pienigdze czesciej miewa charakter towarzyski (24%).
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Rys. 13. Czy grajac w gry za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie internetowym
zazwyczaj:

m grasz sam(a)
grasz w towarzystwie, z kim$

roéznie bywa

Gra najczesciej ma miejsce w domu; prawie co czwarty gracz robi to zaréwno w domu, jak

i W innym miejscu.

Rys. 14. Czy grajac w gry za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie internetowym,
robisz to:

® zazwyczaj w domu
zarowno w domu, jak i poza domem

zazwyczaj poza domem

1.2.2.3. NAKLADY | ZYSKI

Rozpoczynajgc gre w za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie internetowym najwieksza
czes¢ graczy (48,0%) nie planuje, za ile bedg gra¢. Relatywnie duza grupa (37,3%) zaktada
wysokos¢ ewentualnej przegranej i zwykle nie przekracza tej kwoty, co wynika zapewne

z zasad gry (wysokos$¢ sumy zdeponowanej na rachunku gracza).
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Rys. 15. Czy grajac w gry w wirtualnym kasynie internetowym w gry za prawdziwe pienigdze
zazwyczaj:

planujesz, za ile bedziesz grat(a) (do jakiej
wysokosci ewentualnej przegranej), i zwykle

10,7% \ | nie przekraczasz tej kwoty

planujesz, za ile bedziesz grat(a) (do jakiej
wysokosci ewentualnej przegranej), ale
zwykle wydajesz wiecej

37,3% planujesz, za ile bedziesz grat(a) (do jakiej
wysokosci ewentualnej przegranej), ale

zwykle wydajesz mniej

= nie planujesz, za ile bedziesz grat(a)

Srednia kwota wydana przez nastoletnich graczy na gry w wirtualnych kasynach internetowych
w czasie 12 miesiecy poprzedzajgcych badanie to 579,13 z, przecietna wygrana natomiast —
858,27 zt. Tak wysokie srednie naktadow i zyskow ,podbijane” sg przez relatywnie nieliczng
grupe nastolatkow grajgcych za kwoty min. 1000 zt i deklarujgcych réwnie wysokie wygrane.
W kontekscie naktadow na gre i zyskow bardziej miarodajna dla oceny ich wartosci wydaje sie

mediana, ktéra wynosi 200 zt dla wydatkow i 420 zt dla wygranych.

Dziewczeta wydajg na gre niemal dwukrotnie mniej niz chtopcy (Srednia za 12 miesiecy 338 zt
dla dziewczat i 639,42 zt dla chtopcéw), deklarujg tez zdecydowanie mniejsze zyski (Srednie
odpowiednio 241,33 zt i 1012,50 z}). Srednie deklarowane naktady na gre w wirtualnych
kasynach nie réznig sie znaczgco wsrdd graczy petnoletnich i niepetnoletnich (odpowiednio
590,53 zti 575,27 zt), natomiast miodsi gracze zdecydowanie wyzej niz 18-letni oceniajg swoje

wygrane ($rednie odpowiednio 1000,54 zt i 438,95 zt).

Mtodzi gracze zapytani wprost, czy grajgc w wirtualnych kasynach za prawdziwe pienigdze
czesciej wygrywajg czy przegrywaja, sg podzieleni w ocenie finansowych rezultatdw swojej
gry (podobnie, jak w przypadku opinii na temat efektéw darmowych gier): nieco czestsze jest
przekonanie o ,nieoptacalnosci” gry (przewadze przegranych), a wiecej niz co piaty gracz nie
umie ocenic, czy czesciej wygrywa czy przegrywa. W kontekscie gry za prawdziwe pienigdze
o ,nieoptacalnosci” czesciej mowig dziewczeta (53%) niz chtopey (38%). O tym, Zze czesciej
przegrywaja, przekonani sg w wiekszosci gracze petnoletni (58% wobec 36% ws$rdd graczy
niepetnoletnich), natomiast mtodsi czesciej nie potrafig odnies¢ sie do kwestii optacalnosci

swojej gry uwzgledniajgc ocene jej efektu w kategoriach wygrana—przegrana (27%).
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Rys. 16. Czy grajagc w wirtualnym kasynie internetowym za prawdziwe pienigdze
czesciej wygrywasz czy przegrywasz?

czesciej wygrywam
36,0%

= czesciej przegrywam

Trudno powiedzieé¢

Odczucia badanych na temat finansowych efektéw gry potwierdza zestawienie ich deklaracji

dotyczgcych kwot wydawanych na gre i wygrywanych.

Rys. 17. Stosunek naktadow do zyskéw na podstawie deklaracji badanych dotyczgcych
kwot wydawanych na gre i wygrywanych

52,0% 5,3% 42,7%

W wiecej wydaje, niz wygrywa tyle samo wydaje, ile wygrywa wiecej wygrywa, niz wydaje

Sposrdéd ogoétu badanych grajgcych za prawdziwe pienigdze ponad potowa (52%) deklaruje
wyzsze wydatki na gre niz wygrane w skali roku, a wiecej niz co pigty nie potrafi ocenic bilansu
finansowego gry. Fakt, Zze wiekszo$s¢ miodych graczy uczestniczy w grze pomimo
subiektywnego poczucia jej finansowej nieoptacalnosci lub braku swiadomoséci odnosnie jej
finansowych efektow, potwierdza, ze motywy podejmowania i kontynuowania gry przez

nastoletnich graczy nie ograniczajg sie do kwestii materialnych.

Pienigdze przeznaczane przez nastolatki na gre pochodza przede wszystkim z kieszonkowego
(bgdz prezentdéw o charakterze finansowym). Zdecydowana wigekszos¢ graczy przeznacza na

gre to, co w niej wygrywa; ci, ktorzy pracuja, wydajg na gre wtasne zarobki.
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Rys. 18. Skad pochodzg pieniadze, ktore wydajesz na gre w wirtualnych kasynach

internetowych?
0,
80,0% 23 3% 76,0%
58,7%
41,3%
26,7% o,
20,0% 24,0%
z , kieszonkowego” lub z wygranych z wtasnych zinnych zrédet
prezentéw otrzymywanych w tych grach zarobkow

od rodzicéw lub innych
cztonkéw rodziny
B Tak = Nie

Co czwarty gracz przeznacza ewentualne wygrane przede wszystkim na dalszg gre.
Wiekszos¢ sposrod nich deklaruje jednak, ze pienigdze pozyskane w grze pomagajg im

w mniejszym lub wiekszym stopniu finansowac inne potrzeby.

Rys. 19. Na co przeznaczasz pienigdze wygrywane w wirtualnych kasynach internetowych?
Czy:

m przede wszystkim na dalszg gre

12,0%
czesciowo na dalszg gre, a czesciowo
na inne potrzeby

przede wszystkim na inne potrzeby

Nie dotyczy, nie wygrywam
58,7%
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1.2.3. GENEZA GRY

Rys. 20. Ile miate(a)s lat, kiedy po raz pierwszy w zyciu zagrate(a)$s w wirtualnym kasynie
internetowym za prawdziwe pienigdze?

34,7%

20,0%
14,7%

10,7%
8,0%
o . 5,3%
2,7% 1,3% 2,7%
| — [ .
13 14

10 11 12 15 16 17 18
Wiek w latach

Deklaracje nastolatkow wskazujg, ze — podobnie jak w przypadku gier darmowych — wiekiem
podwyzszonego ryzyka, jesli chodzi o zainteresowanie grami za prawdziwe pienigdze, jest
16 lat. Woéwczas najczesciej ma miejsce ,inicjacja hazardowa”, rozumiana jako pierwsza gra
za prawdziwe pienigdze w kasynie wirtualnym —w tym wieku rozpoczat gre wiecej niz co trzeci
nastoletni gracz, a przecietny wiek rozpoczynania gry za pienigdze to 15 lat 8 miesiecy i 19 dni.
Warto jednak zwréci¢ uwage, ze wiecej niz co dziesigty grajgcy za pienigdze nastolatek zaczat

grac¢ znacznie wczesniej, nie majac jeszcze 14 lat.

Podobnie jak w przypadku gier darmowych, w odniesieniu do gier za prawdziwe pienigdze
obserwujemy proces stopniowego obnizania sie wieku ,inicjacji”: deklaracje badanych
wskazujg, ze z kazdym rokiem coraz mitodsze nastolatki zaczynajg gra¢ w wirtualnych
kasynach za prawdziwe pienigdze. Obecni 18-latkowie przecietnie rozpoczynali gre za
pienigdze tuz przed swoimi 17-tymi urodzinami, a kazdy kolejny miodszy rocznik robit to
wczesniej: najmtodsi w prébie, 15-latkowie, zagrali po raz pierwszy w wirtualnym kasynie za

pienigdze majac (przecietnie) 13 lat.

Tabela 7
Wiek respondenta lle miate$ lat, kiedy po raz pierwszy w zyciu zagrate(a)$
w gre za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie
internetowym?
(Srednie na podstawie deklaracji)
15 lat 13 lat
16 lat 15 lat i 2 miesigce
17 lat 15 1ati 11 miesiecy
18 lat 16 lati 11 miesiecy
Przecietnie dla ogétu badanych 15 lat 8 miesiecy i 19 dni
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Deklaracje badanych wskazuja, ze przecietny wiek ,internetowej inicjacji hazardowej” rézni sie
w zaleznosci od pici: chtopcy rozpoczynajg gre za pienigdze przecietnie o 7 miesiecy

wczesniej niz dziewczeta (odpowiednio 15 lat 7 miesiecy i 16 lat 2 miesigce).

Teoretycznie za prawdziwe pienigdze mogg gra¢ w wirtualnym kasynie osoby petnoletnie.
Jednak dla tych, ktérzy rozpoczeli tego rodzaju gre nie majac ukohczonych 18 lat, rejestracja
i kwestia przelewu pieniedzy nie stanowity problemu: na starcie pomogta im osoba petnoletnia

z najblizszego otoczenia (nawet z rodziny) lub poradzili sobie sami.

Rys. 21. Grajac po raz pierwszy za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie internetowym
nie miate(a)$ ukonczonych 18 lat. Jak zatatwite(a)s kwestie rejestracji i przelewu
pieniedzy? Czy:

pomogta Ci w tym petnoletnia osoba z rodziny

39,1% pomogta Ci w tym petnoletnia osoba spoza

rodziny

® sam(a) sobie poradzite(a)$

9,4% . = Odmowa odpowiedzi

4,7%

Wypowiedzi badanych na temat motywdw sktaniajgcych ich do podjecia gry za prawdziwe
pienigdze przemawiajg za tym, ze gra za pienigdze jest dla wielu nastoletnich bywalcéw
wirtualnych kasyn niejako naturalnym kolejnym krokiem w swiecie hazardu — najpierw
grajg w darmowe wersje gier, aby z czasem zamienic¢ je na gry za pienigdze (bgdz poszerzyé
spectrum gier). O tym, ze gra za pienigdze postrzegana bywa jako naturalny nastepny etap
po grze darmowej, swiadczg z jednej strony wypowiedzi graczy mowigcych o tym wprost:

— duzo gratem w darmowym kasynie i wygrywatem, chciatem zaczgc wygrywac

prawdziwe pienigdze

— gratem juz wczes$niej w darmowe, wiec chciatem sprobowac na prawdziwe pienigdze

— poczutem sie pewnie na tyle, aby zagrac¢ na prawdziwe pienigdze

— uznatam, ze gry za darmo szty mi bardzo dobrze, wiec stwierdzitam, ze fajnie bytoby
zarobic troche pieniedzy, zwtaszcza, ze to sama przyjemnosc i nie trzeba sie za duzo
ruszac, zeby zarobic
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jak tez powszechne w ich deklaracjach odwotania do checi wzmocnienia doznan: przezycia
~prawdziwych” emocji, rywalizacji, ,prawdziwego” wygrywania czy sprawdzenia swoich szans
w sytuacji, gdy w gre wchodzg ,prawdziwe” pienigdze:

— chciatem sprobowac swoich sit. Mogtem zagrac za niewielkg stawke. Kusita mnie tez

wygrana prawdziwych pieniedzy. Gratem za darmo i wygrywatem, wiec chciatem
wygrac tak naprawde

— chciatem sprobowac, jak to jest, poczuc¢ prawdziwe emocje

— chciatem tez sprobowac, jak to jest wygrac¢ prawdziwe pienigdze
— mysl, czy wygram czy nie

— Zeby pokazac znajomym, ile mozna wygrac pieniedzy

— bytem ciekawy, czy uda mi sie co$ wygrac.

Bezposrednim impulsem do podjecia gry za prawdziwe pienigdze bywa przyktad wygranej
w najblizszym otoczeniu (niekiedy wystarczy sam przekaz, ze ,mozna wygra¢”), przy czym nie
musi to by¢ duza wygrana, raczej chodzi o sam fakt Dla nastoletnich graczy celem gry bywa
bowiem wygranie pieniedzy, ale nie zawsze traktowane w kategoriach checi wzbogacenia sie
— rownie istotny w tym kontekscie jest aspekt rywalizacyjny i emocjonalny: okazanie sie
lepszym od kolegdéw, poczucie zwyciestwa, przyjemnosc¢ wygrywania, wzrost poczucia wtasnej

wartosci.

Cytaty z wypowiedzi badanych:
— chciatem sie wzbogacic, wczesniej wymienieni znajomi wygrywali catkiem pokazne
sumy

— chec zrobienia z matych pieniedzy wigkszych pieniedzy. Na poczatku np. gratem za
2 ztote i jak wygratem np. 6, to mnie bardzo cieszyto

— chec zysku, a takze dreszcz emocji. Mogtem w koricu przegrac
— koledzy grali i pomyS$latam, ze fajnie byto by co$ wygrac, kumpel wygrat pare stowek

— potrzebowatem pieniedzy i rozrywki. Zrobitem to po raz pierwszy, bo tego
zapragngtem, zapragnatem wygranej i wtadzy nad stofem

— wyniki i wygrane mojego chfopaka zachecity mnie do grania
— zachecili mnie moi koledzy, twierdzgc, ze mozna tam tatwo wygrac

— zachecita mnie fatwa wygrana pieniedzy. Lubie rowniez zwyciezac.

Warto zwrdéci¢ uwage na pojawiajgce sie w wypowiedziach badanych przekonanie o tatwosci
wygrywania pieniedzy w wirtualnym kasynie: stowa-klucze to: ,szybki zarobek”, tfatwe
pienigdze”, ,szybki pienigdz” itp. Kontekst, w jakim pojawiajg sie tego rodzaju sformutowania,
wskazuje, ze taki sposob postrzegania gry blizszy jest nastoletnim graczom nastawionym na

realny zysk, dla ktérych gra jest sposobem na poprawe sytuacji materialnej.

50



Cytaty z wypowiedzi badanych:

— moi koledzy pokazali mi, ze przy madrej grze mozna sie catkiem szybko wzbogacic.
Jak bytem mtodszy nie dostawatem zbyt duzo pieniedzy od rodzicoéw, wiec liczytem na
dobry zarobek

— zachecita mnie mozliwo$¢ wygrania tatwych pieniedzy
— mozliwos¢ pozyskania tatwej gotowki

— wydawalo sie, Zze tatwo moge zdoby¢ potrzebne mi pienigdze.

Do podejmowania i kontynuowania gier za prawdziwe pienigdze zachecajg tez ich zasady,
postrzegane przez nastolatkdw jako atrakcyjne i bezpieczne (niski poziom ryzyka).
Mtodym ludziom szczegdlnie podoba sie mozliwosé grania za niskie stawki, proporcje
naktadéw i zyskéw, bonusy na starcie. Tak jak w kazdej grze za pienigdze, wygrana na
poczatku zwieksza motywacje do dalszej gry.

Cytaty z wypowiedzi badanych:

— wptacitem 20 zt, po czym wygratem 120

— jak pierwszy raz zagratem, wszedtem na strone i dofadowatem za dziesie¢, a mi sie
zwrocito dwadziescia. Gratem wtedy dla rozrywki, ale bardziej, zeby zarobic

— tak jakos wyszto, ze zagratem i wygratem. Probowatem potem réznych rzeczy,
wygrywatem pienigdze i skiny do gier. Na pokerze najlepsze profity.

Ponizsze zestawienie prezentuje rozkfad procentowy wszystkich odpowiedzi uzyskanych

w pytaniu otwartym o motywy gry za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie.

Co zachecito Cie, aby po raz pierwszy zagraé¢ w gre za prawdziwe

pienigdze w wirtualnym kasynie internetowym? Odsetek grajgcych
Dlaczego zrobite(a)s to po raz pierwszy?

Zgdza pienigdza — che¢ wygrania pieniedzy 50,7
Che¢ sprawdzenia swoich umiejetnosci, szczescia w grze 14,7
Grajacy kolega, kolezanka, chtopak 14,7
Czyjas wygrana, przyktad wygranej 12,0
Gotowos¢ do grania za prawdziwe pieniedzy (wczesniej grat w darmowe gry) 10,7
Atrakcyjne zasady finansowania gry, bonusy, niskie stawki 10,7
Adrenalina, che¢ przezycia emocji, ryzyka, nowego doswiadczenia 8,0
Zacheta ze strony osoby dorostej / starszej od respondenta 4,0
Reklama 5,3
Rywalizacja, wyzwanie 2,7
Nie wiem, przypadek 2,7
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1.2.4. STOSUNEK RODZICOW DO GRY ZA PRAWDZIWE PIENIADZE

Z deklaracji badanych wynika, ze zdecydowana wigkszos¢ (68,0%) rodzicéw nastoletnich
graczy nie ma swiadomosci, ze ich dzieci grajg za prawdziwe pienigdze w wirtualnych
kasynach. Jezeli o fakcie tym wie jedno z rodzicéw, czesciej jest to ojciec (8,0%) niz matka
(5,3%). Tylko mniej niz co pigty gracz (17,3%) sadzi, ze o jego grze za pienigdze wiedzg oboje
rodzice.

Rys. 22. Czy Twoi rodzice /opiekunowie wiedzg, ze grasz w wirtualnym kasynie
internetowym za prawdziwe pienigdze?

Wiedz3 o tym oboje rodzice / opiekunowie
Wie o tym tylko ojciec / opiekun
Wie o tym tylko matka / opiekunka

m Zadne z rodzicéw / opiekundw o tym nie wie

Trudno powiedzie¢

Gre za pienigdze w wirtualnym kasynie zdecydowanie czesciej ukrywajg przed rodzicami
gracze niepetnoletni: tylko co dziesigty sposrdd nich (11%) deklaruje, ze wiedzg o tym oboje
rodzice, a blisko trzy czwarte (71%) sadzi, ze ani matka, ani ojciec nie wiedzg o grze. Wsrod
graczy petnoletnich odsetki te wynoszg odpowiednio 37% i 58%.

Ci sposrod grajgcych na pienigdze respondentdw, ktérzy zadeklarowali, ze przynajmniej jedno
z rodzicow wie o tym, ze grajg, w wiekszosci oceniajg, ze fakt ten rodzice przyjmujg
z obojetnoscia (56,5%).

Rys. 23. Jaki jest stosunek Twoich rodzicéw /opiekunéw (ktdrzy wiedzg o Twojej grze),
do tego, ze grasz w wirtualnym kasynie internetowym za prawdziwe pienigdze?

Negatywny — zniechecanie, stosowanie
zakazdéw, ograniczen

34,8%

m Obojetny - nie interesuje ich to

Pozytywny — kibicowanie, zachecanie do gr
8,7% ytywny € gry
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Deklaracje badanych wskazujg, ze nastawienie rodzicow do faktu, ze ich dzieci grajg za
prawdziwe pienigdze w kasynie internetowym zwigzane jest przede wszystkim z wiekiem
dziecka. Stosowanie zakazéw i ograniczen ma miejsce gtéwnie w stosunku do niepetnoletnich;
wraz z osiggnieciem przez dziecko petnoletnosci kontrola rodzicielska stabnie, a rodzice

w wiekszym stopniu sktaniajg sie w tej kwestii ku obojetnosci bgdz nawet aprobacie.

Tabela 8
Jaki jest stosunek Twoich rodzicéow |opiekunéw (ktérzy wiedzg o Twojej grze), do tego, ze grasz
w wirtualnym kasynie internetowym za prawdziwe pienigdze?
Negatywny — B
zniechecanie, Obojetny — nie Ilzi(z)zig:)ywwa%e
Wiek stosowanie zakazow, interesuje ich to zachecanie do ar
ograniczen ¢ ary
w procentach
Gracze petnoletni 25 63 13
Gracze niepetnoletni 40 53 7

1.3. GRA ZA DARMO | GRA ZA PIENIADZE — POROWNANIE

Podobienstwo okolicznosci, zwyczajow i preferencji dotyczgcych gry za darmo i za pienigdze
w wirtualnych kasynach sktania do wniosku, ze w obu przypadkach mamy do czynienia z tym
samym zjawiskiem, przy czym gra darmowa stanowi niejako etap wstepny, a gra za pienigdze
— etap zaawansowany. Poréwnanie deklarowanego przez badanych wieku podjecia gry
wskazuje, ze nastoletni gracze albo rozpoczynajg swojg przygode z internetowym hazardem
od gier darmowych, albo zaczynajg grac¢ jednoczesnie (w tym samym wieku) zarébwno w gry
darmowe, jak i za pienigdze. Ci, ktérzy zaczynajg od razu wylgcznie od gier za pienigdze

stanowig margines.
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Rys. 24. Sekwencja doswiadczen z grami darmowymi i za pienigdze na podstawie deklaracji
dotyczacych wieku rozpoczecia gry

41,1% 52,1% 6,8%

najpierw grat w darmowe gry
M zaczat grac jednoczesnie w gry darmowe i za pieniadze

najpierw grat za pienigdze

Wiekiem podwyzszonego ryzyka, jesli chodzi o hazard w internecie jest 16 lat, wzmozone

zainteresowanie wirtualnymi kasynami pojawia sie jednak juz okoto 13—14 roku zycia.

Rys. 25. Deklarowany wiek pierwszego aktywnego kontaktu z kasynem internetowym
(bez rozréznienia na typ podjetej gry)

29,0%

20,5%

17,0%
7 15,0%
9,0%
05 20% 10y 25% I 3,5%
. - . ) [
4 15 16 17 18

9 10 11 12 13 1
Wiek w latach

Poréwnanie deklaracji badanych na temat wieku podjecia gry darmowej i za pienigdze
wskazuje, ze o ile w przypadku gier darmowych mamy do czynienia ze stopniowym wzrostem
zainteresowania nimi poczawszy od 14 roku zycia, o tyle zainteresowanie grami za pienigdze
ma charakter skokowy — ,wybucha” niejako wsrod 16-latkéw, osiggajgc woéwczas swoje
apogeum. Zarowno w odniesieniu do gier darmowych, jak i za pienigdze dostrzegalne jest

obnizanie sie wieku inicjacji hazardowej w internecie.
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Rys. 26. Ile miates$ lat, kiedy po raz pierwszy w zyciu zagrate(a)$ w wirtualnym kasynie
internetowym?

%

3,5

9 lat 10 lat 11 lat 12 lat 13 lat 14 lat 15 lat 16 lat 17 lat 18 lat
Wiek w latach

w darmowa gre Ow gre za pienigdze

Tym, co przede wszystkim roznicuje inicjacje hazardowag w odniesieniu do gier darmowych
i za pienigdze, sg motywy podejmowania gry. O ile w przypadku gier darmowych mamy do
czynienia przede wszystkim z czynnikami o charakterze spotecznym (identyfikacjg z grupa
réwiesniczg) i miodzienczg ciekawoscia, o tyle decyzje o podjeciu gry za pienigdze wzmacnia
dodatkowo che¢ eskalacji doznan: przezycia ,prawdziwych” emocji, ,prawdziwego”
wygrywania czy sprawdzenia swoich szans w sytuacji, gdy w gre wchodzg prawdziwe
pienigdze. Warto wspomniec, ze tego rodzaju potrzeba wzmacniania bodzcéw jest jednym

Z elementow charakteryzujgcych graczy zagrozonych uzaleznieniem od hazardu.

Podsumowujgc: mozna stwierdzi¢, ze nie ma jednego czynnika ryzyka (bodzca)
warunkujgcego podjecie gry w wirtualnym kasynie po raz pierwszy i motywujgcego do jej
kontynuowania. Role tego rodzaju ,czynnika zerowego” petni splot okolicznosci, do ktorych

naleza:

e wiek ryzyka: poczawszy od 14 roku zycia, z kulminacjg w wieku 16 lat;

e obecnos¢ grajgcych w grupie réwiesniczej;

e ograniczony dostep do alternatywnych form spedzania czasu wolnego;

e potrzeba doswiadczenia emociji /ryzyka (im wieksza, tym bardziej skfania do gry za

pienigdze).

Dodatkowo, czynnikami zewnetrznymi sprzyjajacymi podjeciu gry przez nastolatkéw sg

wszechobecne w internecie reklamy wirtualnych kasyn i bardzo tatwy do nich dostep.

Wydaje sie, ze grajgce nastolatki zdajg sobie sprawe z tego, ze gra w wirtualnym kasynie,
zwlaszcza za prawdziwe pienigdze, jest czym$ nagannym i moze spotkac sie z negatywng

reakcjg rodzicow — wskazuje na to fakt, ze wiekszo$¢ z nich ukrywa gre przed rodzicami.
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Z drugiej strony — niepokoi¢ moze, ze ci sposrod rodzicow nastoletnich graczy, ktdrzy wiedzg

o ich grze, zazwyczaj reagujg na to obojetnoscia.

Rys. 27. Czy Twoi rodzice / opiekunowie wiedzg, ze grasz:

w wirtualnym w wirtualnym
kasynie internetowym kasynie internetowym
w darmowe gry w gry za pienigdze
17,3% Wiedza o tym oboje rodzice /
35,4% opiekunowie
13,3%

Wie o tym jedno z rodzicéw /
opiekundéw

12,6%

B Zadne z rodzicéw / opiekundw
o tym nie wie

Trudno powiedzie¢

Rys. 28. Jaki jest stosunek Twoich rodzicow / opiekundw
(ktérzy wiedzg o Twojej grze), do tego, ze grasz:

w wirtualnym kasynie w wirtualnym kasynie
internetowym internetowym
w darmowe gry w gry za pienigdze
Negatywny — zniechecanie,
()
e 34,8% stosowanie zakazéw, ograniczen

B Obojetny — nie interesuje ich to

Pozytywny — kibicowanie,
zachecanie do gry

8,7%
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2. ZAANGAZOWANIE W INNE RODZAJE GIER HAZARDOWYCH

2.1. UDZIAL W GRACH

Mtodzi gracze grajgcy w wirtualnych kasynach nie ograniczajg sie ani jedynie do tego rodzaju
gier, ani wyftgcznie do hazardu online. Potowa z nich przynajmniej od czasu do czasu obstawia
w internecie zaktady bukmacherskie, a czterech na pieciu z ré6zng czestoscig uczestniczy

w tradycyjnych grach hazardowych.

Rys. 29. Uczestnictwo w zaktadach bukmacherskich w internecie

%

zakfady bukmacherskie za prawdziwe
pienigdze (w internecie) AU R 65,5
darmowe zakfady bukmacherskie 170 225 40 565

(w internecie)

M Kilka razy w miesigcu i czesciej
Raz w miesigcu lub rzadziej
Roznie, czasem czesciej, czasem rzadziej

Nie zawieram takich zaktadow

Dwdéch na pieciu sposréd grajgcych w wirtualnych kasynach obstawia rowniez w darmowych
zaktadach bukmacherskich w sieci, a co trzeci angazuje w tego rodzaju gre finanse. Zwraca
uwage to, ze relatywnie duza cze$¢ badanych uczestniczy z zaktadach dos¢ regularnie,

co najmniej kilka razy w miesigcu.
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Rys. 30. Uczestnictwo w grach hazardowych poza internetem

%
gry liczbowe Totalizatora Sportowego 14,0 34,5 2,5 49,0

automaty X 16,0 4,0 73,0

udziat w loteriach/ konkursach

SMS-owych 16,5 2,5 77,5
il - RO R
gra w karty na pienigdze m 18,0 45 71,5
gra w zdrapki 25,0 37,0 2,5 35,5
inne gry na pienigdze 12,5 2,5 79,5

M Kilka razy w miesigcu i czesciej
Raz w miesigcu lub rzadziej
Réznie, czasem czesciej, czasem rzadziej

Nie gram w te gre w ogodle

Najpopularniejszymi sposrod tradycyjnych gier o charakterze hazardowym sg wsréd mtodych
graczy zdrapki. Z pewng regularnoscig kupuje je trzech na pieciu (64,5%), przy czym co
czwarty robi to kilka razy w miesigcu (25,0%). Popularne wsréd grajgcych sg tez gry liczbowe
Totalizatora Sportowego, z ktérych korzysta z rézng czestoscig mniej wiecej potowa
odwiedzajgcych kasyna internetowe (51,0%). Te formy hazardu sg — na tle pozostatych —
najpowszechniejsze réwniez wsréd ogdtu dorostej populacji Polski, przez wirtualnych
hazardzistow mogg by¢ jednak postrzegane jako atrakcyjne réwniez z uwagi na podobienstwo
do gry w internecie, polegajgce na anonimowosci rozumianej jako brak kontaktu z innym

graczem, dostepnos¢ i szybki rezultat gry.

Mniejszg popularnoscig cieszg sie gry w karty na pienigdze (28,5%) i gra na automatach
(27,0%). Jednemu na pieciu badanych zdarza sie zawierac¢ tradycyjne zaktady bukmacherskie,
uczestniczy¢ w loteriach SMS-owych lub innych grach poza internetem, gdzie w gre wchodza

prawdziwe pienigdze (odpowiednio 23,0%, 22,5%, 20,5%).

1 Por. B. Badora, M. Gwiazda, M. Herrmann, J. Kalka, J. Moskalewicz, Oszacowanie rozpowszechnienia
oraz identyfikacja czynnikow ryzyka i czynnikOw chronigcych w odniesieniu do hazardu, w tym hazardu
problemowego (patologicznego) oraz innych uzaleznien behawioralnych, Warszawa CBOS 2017,
s. 165.
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Warto zwréci¢ uwage, ze udziat uczestniczacych w grach hazardowych jest wyzszy wsrod
miodziezy grajagcej w kasynach internetowych niz wsrdd ogoétu ich réwiesnikow, jak rowniez

dorostych Polakow?.

Ponadnormatywne zaangazowanie osob grajgcych w kasynach internetowych w inne formy
gier na pienigdze, rowniez te tradycyjne, swiadczy o tym, ze wirtualnej gry nie mozna traktowaé
jedynie jako pochodnej obecnosci mtodziezy w sieci. Jest to po prostu jedna z form hazardu,
co prawda odmienna pod wzgledem formy, jednak réwniez grozna z powodu swojego
potencjatu uzaleznienia, wzmacnianego przez czeste wsréd mtodych graczy ryzykowne

korzystanie z sieci®.

2.2. WYDATKI NA GRE

Mimo znaczgcego zaangazowania w tradycyjne gry hazardowe, analiza wydatkéw badanych
na gre pozwala wysung¢ wniosek, ze ma ono dla nich raczej charakter zastepczy czy

dodatkowy w poréwnaniu z grg w kasynach wirtualnych.

Analiza finansowego aspektu gier hazardowych bywa obarczona btedem wynikajgcym
Z wypierania i bagatelizowania wysokosci angazowanych kwot i zawyzania zyskéw przez
osoby grajgce, niemniej warto zwrdci¢ uwage na pewne zaleznosci. Zaréwno w przypadku gier
w kasynach internetowych, jak i gier poza internetem deklarowane przecietne zyski stanowig
mniej wiecej pottorakrotnos¢ naktadow. Analiza wartosci srodkowych pokazuje jednak, ze o ile
wspotczynnik ten utrzymuje sie w przypadku wirtualnych kasyn, to optacalnosé hazardu
tradycyjnego nie jest juz tak oczywista — warto§¢ mediany po stronie wydatkéw jest zblizona,

a nawet wyzsza niz po stronie zyskow.

Tabela 9
Wysokos$¢ deklarowanych wydatkéw na gre i wygranych
— kasyna internetowe i gry tradycyjne
Kasyna internetowe Gry tradycyjne
wydatki wygrane wydatki wygrane
Srednia 579,13 z 858,27 zt 143,82 zt 216,26 zt
Mediana 200,00 z 420,00 z 60,00 zt 50,00 zt

2 Por. komunikat CBOS ,Polak w szponach hazardu”, maj 2011, (oprac. M. Gwiazda); M. Gwiazda,
rozdz. Uczestnictwo w grach o charakterze hazardowym, ,Opinie i Diagnozy” Mtodziez 2016,
Warszawa, CBOS 2017.

3 Por. M. Feliksiak, rodz. 6. Aktywnos$¢ online, w tym tomie.
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Srednie wydatki na hazard tradycyjny w poréwnaniu z kasynami wirtualnymi sg okoto
czterokrotnie mniejsze. Jednoczes$nie analiza kwot, jakie mtodzi angazujg w gre w internecie,
jak i poza nim, ujawnia, ze trzy czwarte spos$rdd nich przeznacza wyzsze kwoty na gre
wirtualng niz na tradycyjna.

Proporcje te nie powinny dziwi¢, jezeli wezmie sie pod uwage bilans zyskéw i strat z gry.
Co prawda, zarowno w przypadku gier tradycyjnych, jak i kasyn internetowych na ogét gracze
wydajg na gre wiecej, niz wygrywaja, jednak w przypadku gier wirtualnych czesciej deklaruja

przewage zyskow nad stratami.

Rys. 31. Stosunek naktadéw do zyskéw na podstawie deklaracji badanych dotyczacych
kwot wydawanych na gre i wygranych

w kasynach internetowych 52,0% 5,3% 42,7%
poza internetem 64,2% 6,9% 28,9%

H wiecej wydaje, niz wygrywa tyle samo wydaje, ile wygrywa wiecej wygrywa, niz wydaje

Gltowne zrédta pochodzenia srodkéw na gre sg takie same w przypadku gry w kasynach
internetowych, jak i hazardu tradycyjnego. Najogdlniej rzecz biorac, gra finansowana jest przez
rodzicéw oraz z wygranych z hazardu. Za pienigdze otrzymane od dorostych, w ramach
kieszonkowego czy tez prezentow okolicznosciowych, gra o$miu na dziesieciu ankietowanych.
Gre z wygranych finansuje natomiast trzech na pieciu grajgcych w gry tradycyjne (59,1%)

i zdecydowana wigkszo$¢ grajgcych w kasynach wirtualnych (73,3%).
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Rys. 32. Skad pochodzg pienigdze, ktére wydajesz na gre?

80,0
79,9 9
73,3 %
59,1 58,7
42,1
24,0
19,5
00 12

z "kieszonkowego" z wygranych z whasnych ze stypendium zinnych zrodet
lub prezentéw w tych grach zarobkow w szkole

otrzymywanych
od rodzicéw lub
innych cztonkow
rodziny

B w kasynach internetowych poza internetem

Ewentualne wygrane najczesciej przeznaczane sg na finansowanie dalszej gry oraz na inne
wydatki, zaréowno w przypadku tradycyjnego hazardu, jak i gry w internecie. Wygrane srodki
gtébwnie na gre przeznacza co czwarty grajgcy w internecie i mniej wiecej co pigty badany
uprawiajgcy tradycyjny hazard. Jednoczesnie grajacy w gry tradycyjne dwukrotnie czesciej niz
grajgcy w kasynach wirtualnych wydajg swoje wygrane przede wszystkim na potrzeby poza

gra.

Rys. 33.  Na co przeznaczasz pienigdze wygrane w:

wirtualnych kasynach grach losowych
internetowych poza internetem
18,9%
M przede wszystkim na dalsza gre
47,2% czesciowo na dalszg gre, a czesciowo
na inne potrzeby
58,7%
przede wszystkim na inne potrzeby
26,4%
12,0% Nie dotyczy, nie wygrywam
5,3% 7,5%
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2.3. WIEDZA RODZICOW O GRZE

Okazuije sig, ze gra w kasynie internetowym, zaréwno ta darmowa, jak i wymagajgca gotowki,
odbywa sie bez wiedzy rodzicow czesciej niz tradycyjne formy gier na pienigdze. Jest to
zapewne zwigzane z przyzwoleniem rodzicéw na uczestnictwo miodych w grach cieszgcych
sie duzym poziomem spotecznej akceptacji — jak najpowszechniejsze wsréd nich gry
Totalizatora Sportowego i zdrapki — oraz z brakiem kontroli rodzicielskiej nad aktywnoscig

miodziezy w sieci, co utatwia ukrywanie faktu gry w wirtualnych kasynach.

Rys. 34. Czy Twoi rodzice / opiekunowie wiedzg, ze grasz:

w darmowe gry w kasynie w gry losowe
w kasynie internetowym na pienigdze
internetowym za prawdziwe pienigdze poza internetem
17,3% ) ) )
Wiedzg o tym oboje rodzice /
35,4% 8.0% opiekunowie
! 48,4%

5,3%
Wie o tym tylko ojciec / opiekun

3,5%
9,1%

5,7% Wie o tym tylko matka / opiekunka
8,2%
68,0%
B Zadne z rodzicéw / opiekundw o tym
36,5% nie wie

Trudno powiedzieé¢

2,0% 1,3% 1,3%

Rodzice wigkszo$ci badanych uczestniczacych w jakich$ formach tradycyjnych gier na
pienigdze majg swiadomos$¢ tego, ze ich dziecko gra. Gra w internecie pozostaje natomiast
zdecydowanie czesciej w strefie cienia. Po czesci wynika to, z faktu, ze gre online fatwiej jest
ukry¢, co jest dla graczy jej dostrzegalng, przewijajaca sie w ich wypowiedziach zaletg tego
rodzaju hazardu. Jest to rowniez kwestia przyzwolenia otoczenia na gre i jej obecnosci
w najblizszym $srodowisku. Stosunek rodzicow do gry dzieci jest najczesciej obojetny, rzadziej
negatywny, a tylko w sporadycznych przypadkach spotyka sie z aprobatg, jednak wielu
dorostych z otoczenia mtodych graczy czesto samemu uprawia hazard®, czym ostabia swojg

legitymacje do krytykowania zachowan dzieci.

4 Por. M, Gwiazda, rodz. 7. Rodzinne i srodowiskowe uwarunkowania gry, w tym tomie.
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3. ROZNICE POMIEDZY HAZARDEM TRADYCYJNYM
A HAZARDEM ONLINE

Wskazywane w spontanicznych wypowiedziach badanych przewagi gier w internecie nad
tradycyjnymi sposobami uprawiania hazardu mozna pogrupowa¢ w pewne bardziej ogolne
kategorie. Zalety gier w srodowisku cyfrowym zwigzane sg z ich dostepnoscia,
anonimowoscig, walorami wynikajgcymi z posrednictwa medium, kosztami, towarzyszgcymi

grze emocjami oraz postrzeganiem wygranej.

Rys. 35. Zalety gry w internecie

Dostgpnosc I  55,0%
Anonimowos¢ GG 36,5%
Zalety medium [N 12,0%
Koszty I 7,0%
Emocje M 5,5%
Wygrane [l 5,0%
Zalety wynikajgce z rozwigzan technicznych [l 3,0%
Inne WMl 3,0%

Trudno powiedzie¢ I 7,5%

Najczesciej wymieniang przewagg hazardu wirtualnego jest jego wieksza dostepnosc
w porownaniu z grami tradycyjnymi. Dostepnos¢ oznacza mozliwosc¢ gry bez wychodzenia
zdomu, w kazdym czasie, tatwosC¢ jej podjecia, rowniez za posrednictwem urzgdzen
mobilnych; takze duzy wybor gier w jednym miejscu; mozliwos¢ gry niezaleznie od

dyspozycyjnoéci kolegdéw oraz globalny wymiar srodowiska gry.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— gram, kiedy chce

— nie trzeba wychodzi¢ z domu i mozna grac o kazdej porze
— wygodny dostep z telefonu

— W internecie jest bardzo duzy wybor gier

— koledzy czesto nie majg czasu na gre prywatng

— globalnosc

— nie trzeba wychodzi¢ z domu, zeby z kim$ zagrac — drugi zawodnik moze by¢ w tym
czasie nawet w odlegtym miejscu.

Niewatpliwg i czesto dostrzegang zaletg gry online jest anonimowos¢ graczy. Jest ona

wartoscig samg w sobie, kiedy grajgcy po prostu nie chce ujawnia¢ przed otoczeniem tego,
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ze gra. Daje rowniez mozliwo$¢ uczestnictwa w rozgrywkach osobom niepetnoletnim, z uwagi
na to, ze w wirtualnym swiecie kryterium petnoletnosci jest nieweryfikowalne lub tatwe do
obejscia. Anonimowos¢ pozwala réwniez w wiekszym stopniu kontrolowaé swoje emocje,
€O nie pozostaje bez wplywu na gre. Utatwia blefowanie, daje poczucie pewnosci siebie oraz
bezpieczenstwa. Eliminacja komponentu emocji podczas gry pozwala na gre bardziej

przemyslang i analityczna.

Cytaty z wypowiedzi badanych:
— nikt mnie nie zna
— nikt o tym nie musi wiedziec, nikt mnie nie widzi, Ze to robie
— jestem anonimowa, nikt nie moze mnie skontrolowac, czy mam 18 lat
— fatwiej oszukac. Nie trzeba by¢ petnoletnim
— nikt nie pyta o wiek, znaczy pyta, ale nie sprawdza

— sgsiedzi czy inni znajomi nie muszg wiedzie¢, Ze lubig troche pogra¢ w hazard,
a gdybym chodzit do kasyna zaraz by sie rozeszto

— hie czuje stresu w trakcie blefowania, mam wiecej czasu na podjecie decyzji,
nie czuje presji otoczenia

— nie ujawnia sie swoich emocji podczas grania

— W internecie jestem anonimowy i nie widze osob, ktére ogrywam z pieniedzy, przede
wszystkim czuje sie bezpieczny za maskg IP

— anonimowos$¢, wieksza pewnoS$c siebie i mniejszy strach, poniewaz nie widac¢
doswiadczenia i mozliwosci przeciwnika

— nie widzg nas na zywo, mozemy podawac sie za kogo$ innego, mozemy udawac
kogos$, kim nie jesteSmy.

Nie bez znaczenia sg rowniez koszty grania, ktdre bywajg postrzegane jako nizsze
w poréwnaniu z tradycyjnym hazardem. Grajgcy miodzi doceniajg mozliwos¢ grania za darmo
lub za stawki niewystarczajgce w ich opinii do gry w Swiecie realnym. Watek kosztow pojawia
sie rowniez w kontekscie mniejszej ekspozycji na ewentualne straty. Pieniedzy ubywajgcych
z konta zwyczajnie nie widaé, co ogranicza negatywne emocje zwigzane z ich utratg w razie

przegranej.

Cytaty z wypowiedzi badanych:
— moZliwa gra za darmo, nie trzeba wydawac prawdziwych pieniedzy
— mozna graC za mate pienigdze

— moge grac za niewielkie stawki, czego pewnie nie mogtbym zrobi¢ w prawdziwym
kasynie

— zalety grania na internecie sg takie, Ze mozna stracic¢ wirtualne pienigdze, a nie swoje
badz rodzicéw, a poza tym fajnie pochlania czas

— nie mam zalu wydawania pieniedzy, nie czuje, ze wydaje, bo nie widze tych
pieniedzy, fatwiej jest wydac pienigdze, ktorych sie nie ma w reku

— nie widzisz wydawanych pieniedzy.
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W wypowiedziach respondentéw pojawia sie réwniez watek pozytywnych emociji, jakie
wyzwala gra. Dla czesci graczy hazard w internecie bywa bardziej emocjonujgcy niz ten
tradycyjny, co jest wigzane ze specyfikg gry, jej wiekszg dynamikg, ale tez z opinig, ze gra
w internecie bywa bardziej nieprzewidywalna. Inni ograniczajg sie jedynie do konstatacji, ze

jest to po prostu przyjemny, ciekawy i mity sposéb spedzania wolnego czasu.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— fajna rozrywka i fajne emocje

— granie w internecie jest bardziej nieprzewidywalne

— dreszczyk emociji

— sprawiafo mi przyjemno$c to, w co grafem i co mnie obchodzito

— ciekawy sposob spedzania czasu.

Hazard internetowy bywa rowniez postrzegany jako bardziej zyskowny, zaréwno jezeli chodzi
0 szanse ha wygranag, jak i jej wysokos¢. Mimo ze to przekonanie bywa okreslane jako ztudne,
tego rodzaju opinie funkcjonujg ws$rdod graczy, wzmacniane po czesci argumentami
zwigzanymi z zaletami wirtualnego srodowiska gry.
Cytaty z wypowiedzi badanych:
— wieksze bezpieczenstwo, wiekszy zysk, bez wychodzenia z domu, czesciej trafiajg
sie okazje do gry
— anonimowo$¢ i ztudzenie, ze mozna wiecej wygrac¢ — gra ,na luzie” i mozna grac nie
wychodzgc z domu.
Gra w internecie bywa postrzegana jako bardziej bezpieczna pod wzgledem kontroli finanséw
i mozliwosci wyeliminowania oszustwa. Gracze wigzg tez zyskownos¢ gry w srodowisku
wirtualnym z brakiem dodatkowych kosztéw, prowizji, podatkow oraz z szybkoscig uzyskania

gratyfikacji w przypadku wygranej.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— wieksze bezpieczenstwo, wiekszy zysk
— w internecie jest lepiej, bezpieczniej

— w internecie mozna na spokojnie ufozy¢ strategie, ktéra moze sie spefnic, mozna na
spokojnie rozwazac¢ posuniecia przeciwnikow oraz niemozliwe jest oszukiwanie

— brak prowizji od wygranej, szybki odbiér wygranej, wygodne i bezpieczne
obstawianie.
Inne z wymienianych przewag hazardu internetowego zwigzanych bezposrednio ze
srodowiskiem gry, wykorzystywaniem komputera, to réznego rodzaju bonusy oferowane przez
platformy internetowe oraz systemy wspomagajgce gre. Istotng i dostrzegang cechg

wynikajgcg z tego, ze gra odbywa sie za posrednictwem komputera, jest réwniez jej dynamika.
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Gry w srodowisku wirtualnym jawig sie jako cechujgce sie wiekszym tempem, bardziej
sprawnym przebiegiem. Warto zauwazy¢, ze dynamika rozgrywki hazardowej jest generalnie

waznym atrybutem gry, ktéry bywa uznawany za czynnik ryzyka®.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— mozna skorzystac z systemow utatwiajgcych wygrane

— prostota, szybkosc

— szybko$¢ zawierania zaktaddéw oraz anonimowo$c¢ w internecie

— jest duzy wybor slotéw oraz duzo zachet poprzez bonusy.
Dostrzegane przez grajgcych minusy gier hazardowych w internecie sytuujg sie na trzech
ptaszczyznach: probleméw z zachowaniem kontroli nad grg, ograniczeh wynikajgcych
z wykorzystania komputera lub urzgdzenia mobilnego i swoistej nierealnosci gry. Warto
podkreslic, ze czes¢ grajgcych nie widzi wad gier w internecie, co moze by¢ oczywiscie
przejawem braku wiedzy, doswiadczenia lub refleksyjnosci, ale tez moze wynikac

z dostrzegania jedynie pozytywnych stron gry.
Rys. 36. Wady gry w internecie

Ograniczona kontrola [NNNEGEEEEEEE 37,5%
Wady wynikajace z rozwigzan technicznych [N 18,5%
Wirtualnos¢ |G 13,0%
Inne | 0,5%
Brak NN 21,0%
Trudno powiedzie¢ |G 14,0%

Poczucie utraty kontroli jest zauwazanym przez grajgcg mtodziez minusem hazardowych gier
w internecie. Grajgcy postrzegajg zgubny wptyw gry, definiujgc jg jako bardziej wciggajaca,

prowadzgca do utraty kontroli i natogu.

5 B. Badora, M. Gwiazda, M. Herrmann, J. Kalka, J. Moskalewicz, Oszacowanie rozpowszechnienia
oraz identyfikacja czynnikéw ryzyka i czynnikow chronigcych w odniesieniu do hazardu, w tym hazardu
problemowego (patologicznego) oraz innych uzaleznien behawioralnych, Warszawa CBOS 2017,
s. 184.
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Cytaty z wypowiedzi badanych:

— mniejsza kontrola

— moze przyjs¢ taki moment, Ze nie bedzie mozna przestac grac

— mozna sie wciggngc, bo nie trzeba wychodzi¢ z domu, tylko mozna sobie grac
— mozna wpasc¢ w natég

— bardziej wcigga.

Bardziej szczegdtowe wypowiedzi ujawniajg dwa kluczowe zasoby trwonione w trakcie gry.
W wypowiedziach mtodych graczy widoczne jest przekonanie, ze w internecie tatwiej niz
w przypadku gier tradycyjnych zatraci¢ poczucie czasu oraz kontrole nad pieniedzmi.
Wirtualny hazard tworzy korzystniejsze warunki do utraty kontroli nad czasem, co jest
zwigzane z jego dostepnoscig w kazdym miejscu i momencie. Brak kontroli nad finansami
wynika natomiast gtéwnie z faktu, ze podczas gry obraca sie ekwiwalentem realnych pieniedzy
lub dokonuje ptatnosci elektronicznych, bez fizycznego udziatu gotéwki.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— zabiera czas, kusi to, ze nie ma wfasciwie ograniczen, mozna gra¢ wszedzie

i 0 kazdej porze

— mozna straci¢ poczucie czasu

— fatwo zgubic rachube czasu, az tak nie widzi sie wartosci pieniedzy wirtualnych

— mozna gra¢ czasowo bez ograniczen i mozna zarwac catg hoc

— duzo czasu pochtfania

— brak kontroli nad pieniedzmi

— jak pojde do prawdziwego kasyna, to odczuwam wydawanie pieniedzy duzo bardziej

— ryzyko wydania wiekszej ilosci pieniedzy

— mozna straci¢ duzo gotowki

— mozna szybko stracic kontrole nad pieniedzmi i czasem

— szybko mozna duzo przegrac, za duzo.

Utrata kontroli ma réwniez wymiar emocjonalny. Brak realnego kontaktu z grupg powoduje
ztagodzenie mechanizméw kontroli spotecznej przy jednoczesnym wzmocnieniu
emocjonalnych reakcji zwigzanych z grg. Nie bez znaczenia jest tu réwniez poczucie

anonimowaosci, jakie daje internet, co wzmacnia reakcje na zdarzenia w grze.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— czasem denerwuje sie, ze przegrywam i nie mam kontaktu z drugg osobg

— jest wiecej agresji. Internet jest takg toksyczng czescig zycia.
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Czes¢ dostrzeganych przez mtodych graczy ograniczen jest powigzana z tym, ze gra odbywa
sie za posrednictwem komputera (lub urzgdzenia mobilnego). W wypowiedziach badanych
pojawia sie watek zwigzany z bezpieczenstwem w sieci — ryzykiem oszustwa lub
nieotrzymania wygranej. Zagrozenie to moze by¢ zwigzane zaréwno z aktywnoscig innych
graczy, stosujgcych niedozwolone techniki zwiekszenia swoich szans w grze, jak réwniez
Z celowg manipulacjg wynikami stosowang przez kasyna. Pojawiaty sie réwniez gtosy o braku
prawdziwej anonimowosci W sieci oraz, przeciwne, o tym, Ze internet umozliwia gre osobom
niepetnoletnim.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— nie mam pewnosci, Ze, jak obstawie jakg$ gre i wygram, to na pewno otrzymam te

pienigdze

— nie ma sie pewnosci, ze dostanie sie wygrang

— fatwiejsza mozliwo$c zostania okradzionym przez internet

— nie wiadomo, co sie z tym dalej dzieje, czy naprawde te pienigdze sie wygra

— boje sie, ze zostane oszukany

— w internecie nie wiemy, jak odbywajg sie ,losowania”, i niektére kasyna mogg by¢
stworzone dla oszustw

— internet moze bardziej oszukac i okras¢

— ludzie potrafig oszukiwac wpisujgc kody i wygrywajg, fatwo oszukac

— mimo wszystko to jest komputer, ktdry moze by¢ zaprogramowany

— moZliwe, ze w internecie moze byc¢ wszystko bardziej ustawione niz poza internetem

— mogg grac osoby nieletnie podszywajgc sie pod osoby petnoletnie.

Obok tych zwigzanych z bezpieczenstwem w sieci, jako ktopotliwe wymieniano niekiedy
réwniez aspekty czysto techniczne, jak koniecznos¢ dostepu do internetu, logowania do

serwisow czy tez posiadania konta bankowego.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— czasami brak internetu w czasie ochoty na gre

— aby wypfacic¢ pienigdze, ktore sie wygra, zazwyczaj potrzeba konto bankowe, a nie

kazdy je posiada.
Osobng grupa cech powodujgcych, ze gry tradycyjne mogg by¢ lepiej odbierane niz wirtualne,
sg te zwigzane z ,nierzeczywistoscig” gier w internecie. W wypowiedziach badanych pojawiat
sie miedzy innymi watek braku kontaktu z drugim graczem, co bywa przedstawiane jako
ograniczenie zwigzane z mechanikg gry (brak mozliwosci blefowania i odczytywania emociji
przeciwnika), ale wigze sie réwniez z poczuciem samotno$ci i izolacji w domu przed

komputerem.
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Cytaty z wypowiedzi badanych:

— nie widac przeciwnika w grze i jego reakcji
— nieznajomoSc przeciwnika

— nie ma przyjemnoSci obcowania bezpoSredniego z innym graczem, nie mozna z nim
bezposrednio np. rozmawiac

— nie mozna rozmawiac z innymi graczami tak jak w realu
— gra sie samemu
— ciggfe siedzenie w domu
— nie mozna porozmawiac z przyjaciotmi.
Dla niektorych gra wirtualna jest rowniez jedynie pozbawiong klimatu namiastkg hazardu,

ktorej brak autentycznos$ci, atmosfery i zwigzanych z nim atrybutow.
Cytaty z wypowiedzi badanych:

— nie ma takiej zabawy, emocji

— nie jest to naprawde, mniejsza adrenalina, nie zakre$la sie, nie trzyma sie kart, nie
ma klimatu.
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4.ZAGROZENIE UZALEZNIENIEM OD HAZARDU

Do okreslenia ryzyka zwigzanego z uzaleznieniem od hazardu wykorzystano Kanadyjski

Indeks Gier Hazardowych. Indeks sktada sie z dziewieciu pytan dotyczacych réznych sytuaciji,

negatywnych aspektow gry, wystepujgcych w okresie 12 miesiecy poprzedzajgcych badanie.

Poszczegdlne pytania majg nastepujgce brzmienie:

1.

Jak czesto w tym czasie zdarzato Ci sie zaryzykowac¢ na gre wiecej pieniedzy,

niz mogte(a)$ sobie na to pozwolic?

Jak czesto w tym czasie zdarzato sie, ze musiate(a)$ zwiekszac stawke, zeby
uzyskaé takg samg jak poprzednio przyjemnosc¢ z gry?

Jak czesto w tym czasie zdarzato sig, ze wracate(a)s do gry innego dnia z mysla,
aby sie odegrac?

Jak czesto w tym czasie zdarzato sig, ze pozyczate(a)$ pienigdze lub
sprzedawate(a)$ cos$, aby mie¢ za co gra¢?

Jak czesto w tym czasie miate(a)$ poczucie, ze gra jest dla Ciebie problemem?
Jak czesto w tym czasie odczuwate(a)s stres, niepokdj lub dolegliwosci zdrowotne,
ktérych przyczyng mogta by¢ gra?

Jak czesto w tym czasie ktos krytykowat Cie z powodu grania lub zarzucat, ze masz
problem z grg (bez wzgledu na to, czy, Twoim zdaniem, miat racje czy nie)?

Jak czesto w tym czasie zdarzato sie, ze Twoja gra byta przyczyng ktopotow
finansowych, Twoich lub Twoich najblizszych?

Jak czesto w tym czasie miate(a)$ poczucie winy z powodu grania lub w zwigzku

z tym, co robite(a)$ w tym czasie?

Badany ocenia czestos¢ wystepowania danego zdarzenia postugujac sie skalg

czterostopniowa:

0. Nigdy
1. Czasami
2. Czesto

3. Bardzo czesto

Nastepnie odpowiedzi sg przeliczane na punkty, sumowane i interpretowane zgodnie

z kluczem:

0 pkt:  brak problemu
1-2 pkt: niski poziom ryzyka uzaleznienia
3—7 pkt: umiarkowany poziom ryzyka uzaleznienia

8-27 pkt: problem z hazardem
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Préba, na ktérej zrealizowano badanie miodych graczy internetowych, nie jest, co prawda,
statystyczng reprezentacjg badanej populacji, nie mozna wiec na jej podstawie w sposéb peiny
wnioskowac o ryzyku uzaleznienia od hazardu wsréd ogétu miodziezy grajgcej w wirtualnych
kasynach. Niemniej jednak uzyskane wyniki nalezy uzna¢ za wysoce niepokojgce. Jedynie co
pigty badany grajgcy w kasynach internetowych sytuuje sie poza grupami ryzyka uzaleznienia
od hazardu (22,0%). Dwéch na trzech jest w ré6znym stopniu zagrozonych uzaleznieniem
(68,5%), a odpowiedzi mniej wiecej co dziesigtego sugeruja, ze juz ma problem z hazardem
(9,5%).

Rys. 37. Indeks uzaleznienia od hazardu

37,0%
31,5%
22,0%
9,5%
brak problemu niski poziom ryzyka  umiarkowany poziom problem z hazardem
uzaleznienia ryzyka uzaleznienia

Strukture te nalezy odnies¢ do wartosci, jakie przyjmuje indeks uzaleznien wsréd dorostych
grajgcych na pienigdze (niezaleznie od gry, w jakg grajg). Wyniki badan wskazujg®, ze
w grupach ryzyka sytuuje sie 16% sposrdéd nich, a wiec blisko pieciokrotnie mniej niz

w przypadku miodziezy uprawiajgcej hazard w internecie.

6 B. Badora, M. Gwiazda, M. Herrmann, J. Kalka, J. Moskalewicz, Oszacowanie rozpowszechnienia...,
s. 153.
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Rys. 38. Jak czesto w ciggu ostatnich 12 miesiecy:

%
darzato Ci sie, 2 te(a)s d i
zdarzato Ci sie, ze.wraca ,e(a)s o gry |nnegc3 445 40,0 15,5
dnia z mysla, aby sie odegrac
zdarzato Ci sie, ze musiate(a)$ zwiekszac
stawke, zeby uzyskac takg sama jak poprzednio 57,5 36,0 ()
przyjemnos$¢ z gry

zdarzato Ci sie zaryzykowac na gre wiecej
_— . . . L 64,5 29,5 m
pieniedzy, niz mogte(a)$ sobie na to pozwoli¢

ktos krytykowat Cie z powodu grania lub
zarzucat, ze masz problem z gra (bez wzgledu 72,0 23,5 l4,5
na to, czy, Twoim zdaniem, miat racje czy nie)

iate(a)s L. . la Ciebi
miate(a)$ poczucie, ze gra jest dla Ciebie 76,0 20,0 I4'0
problemem
iate(a)$ ie wi d ialub
mia e(a.)s poczucie winy Z.pOWC,J u grania u 78,5 16,5 .5,0
w zwigzku z tym, co robite(a)$ w tym czasie
d te(a)s stres, niepokdj lub dolegliwosci
odczuwate(a)$ slres niepokdj lub doleg IV\{OSCI 84,0 125 I3'5
zdrowotne, ktorych przyczyna mogta byé gra
darzato Ci sig, z Z te(a)$ pienigdze lub
zdarzato Ci sie, ze po,zyczla e(a)$ !:m?mq zelu . 89,5 9.0 I 15
sprzedawate(a)s$ cos, aby miec¢ za co graé

zdarzato sie, ze Twoja gra byta przyczyng
ktopotdéw finansowych, Twoich lub/ i Twoich 94,0 4,(Iz,0
najblizszych

Nigdy Czasem B Czesto i bardzo czesto

Pojawiajgcymi sie najczesciej dystynkcjami gry problemowej w modelu uprawiania hazardu
internetowego przez mtodziez sg: motywowanie podjecia gry checig odegrania sie (zdarza sie
to ponad potowie badanych), koniecznos¢ zwiekszania stawek w celu osiggniecia
przyjemnosci z gry (doswiadczyto tego dwoch na pieciu respondentow) oraz przeznaczanie
na nig wiekszej iloéci pieniedzy niz zaplanowana (robi tak co trzeci). Co czwarty grajgcy
doswiadczyt réwniez krytyki ze strony otoczenia z powodu zaobserwowania przez nie

zachowan problemowych zwigzanych z jego gra.

Niezaleznie od statystycznych mozliwosci predykciji wynikdw na populacje, nalezy stwierdzic,
ze mlodziez w swiecie wirtualnym gra intensywnie i ryzykownie. Wynika to zapewne
z czynnikéw spotecznych zwigzanych z etapem biograficznym, na jakim znajdujg sie mtodzi
gracze, charakteryzujagcym sie brakiem ograniczen wynikajgcych z rol spotecznych, jakie
przyniesie dopiero dorostosC; postrzeganiem hazardu jako fatwego sposobu zdobywania

coraz wazniejszych w ich zyciu pieniedzy, ale takze ze specyfiki samej gry. Wirtualne
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srodowisko sprawia, ze jest ona bardziej dostepna i anonimowa, pozostajgca poza kontrolg
dorostych, atatwos$¢, z jakg mozna podczas niej utraci¢ kontrole nad czasem i pieniedzmi,

stanowi istotny watek w wypowiedziach samych graczy.

Mit fatwej wygranej”’, a wiec internalizacja gry jako sposobu na zaspokajanie potrzeb, oraz
obycie w miodym wieku z grg na pienigdze stanowity poczgtek hazardowej trajektorii
wiekszosci 0oséb obecnie uzaleznionych’. Zapewne przewazajgca cze$¢ miodych ludzi
uprawiajgcych wirtualnych hazard z czasem zrezygnuje z tej formy aktywnosci w sieci, pewne
jest jednak réwniez to, ze niektorzy z nich doswiadczg w przysztosci negatywnych
konsekwencji gry.

7 B. Badora, M. Gwiazda, M. Herrmann, J. Kalka, J. Moskalewicz, Oszacowanie rozpowszechnienia...,
s. 131.
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5. RYTUALY | PRZESADY

Obraz grajgcych w wirtualnych kasynach nastolatkow bytby niekompletny bez uwzglednienia
kwestii specyficznych dla hazardzistow btedéw poznawczych. lluzyjne przekonania na temat
grania sg bowiem jednym z podstawowych czynnikow sprzyjajgcych ryzykownej grze,

a w konsekwencji — rozwojowi uzaleznienia od hazardu.
Typowe dla hazardzistow btedy poznawcze to:

= tzw. ,zludzenie hazardzisty”: wiara w mozliwos¢ przewidzenia wyniku gry na podstawie
wczesniejszych wynikow;

= mys$lenie magiczne”: przekonanie, ze okreslone rytuaty czy przedmioty majg wptyw na
prawdopodobienstwo wygranej;

= poczucie kontroli: przekonanie o istotnym (bgdz decydujgcym) wplywie wiasnych

umiejetnosci i dziatan na przebieg i wynik gry.

Na potrzeby niniejszego badania opracowany zostat kwestionariusz btedéw poznawczych,
obejmujgcy 12 stwierdzeh (opinii) — po cztery dla zilustrowania kazdego z trzech wymiardw.

Zadaniem respondenta byto wskazanie — na skali od 1 do 7 — w jakim stopniu podziela dany
poglad:
— ,Ztudzenie hazardzisty”

Po serii przegranych musi w koncu przyj$¢ wygrana.

Jesli udato sie wygrac raz, na pewno kiedys wygra sie ponownie.

Im wiecej przegranych, tym wieksze prawdopodobieristwo, ze wygrana jest juz blisko.
Jesli gracz prawie wygrywa, to znak, ze prawdziwa wygrana jest dostownie ,0 krok”.

— poczucie kontroli

UmiejetnoSci gracza zwiekszajg jego szanse na wygrana.
Doswiadczony gracz jest w stanie wptywac na korzystny dla siebie wynik gry.

Przegrane nie idg na marne, lecz dajg graczowi doswiadczenie i umiejetnosci, dzieki
ktorym zwigksza swoje szanse na wygrana.

Mozna nauczyc¢ sie tak grac, aby czesciej wygrywac.

— ,myslenie magiczne”

Grajgc nie nalezy lekcewazyc¢ przeczuc i intuicji.
Warto miec ,,swoje” numery czy kolory, ktére pomagajg wygrac.

Dobry gracz zawsze dba, aby gra¢ w warunkach i okolicznosciach, ktére przynoszg mu
szczescie.

Seria przegranych ma czesto zwigzek z czyms$, co przynosi graczowi pecha.
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Rys. 39. Deklaracje podzielania przekonan dotyczacych gier — srednie wartosci na skali
7-stopniowej, na ktérej 1 oznacza ,,zdecydowanie nieprawda”, a 7 — ,,zdecydowanie
prawda”

Po serii przegranych musi w koncu @
przyj$¢ wygrana

Jesli udato sie wygrac raz, na pewno
kiedys wygra sie ponownie

Im wiecej przegranych, tym wieksze
prawdopodobienstwo, ze wygrana jest
juz blisko

Jesli gracz prawie wygrywa, to znak,
ze prawdziwa wygrana

jest dostownie ,,0 krok”

Umiejetnosci gracza zwiekszaja @
jego szanse na wygrang

Doswiadczony gracz jest w stanie wptywacé
na korzystny dla siebie wynik gry

Przegrane nie idg na marne, lecz dajg graczowi
doswiadczenie i umiejetnosci, dzieki ktérym
zwieksza swoje szanse na wygrang

Mozna nauczy¢ sie tak gra¢, @

aby czesciej wygrywac

Podczas gry nie wolno lekcewazyé
swoich przeczué i intuicji

Warto mie¢ swoje szczesliwe numery @
czy kolory, ktére pomagajg wygrac

w warunkach i okolicznosciach,
ktore przynoszg mu szczescie

Po serii przegranych warto sprawdzié, @

Dobry gracz zawsze dba, aby graé @

co mogto przynies$é graczowi pecha,
aby wyeliminowac ten element na przysztosc¢

Sposrod trzech wymiaréw typowych dla hazardzistow btedéw poznawczych, mtodym adeptom
e-hazardu najblizsze jest poczucie kontrolowania gry: w przypadku wszystkich trzech
odnoszgcych sie do tego aspektu stwierdzen mamy do czynienia ze Srednig oceng
przekraczajgca srodek skali, a relatywnie najsilniejsza (przecietnie) jest wiara w mozliwo$¢
zwiekszenia szans na wygrang dzieki umiejetnosciom gracza. Nieco mniejszym problemem

wydajg sie natomiast przekonania z obszaru konstytuujgcego ,ztudzenie hazardzisty”
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i ,myslenie magiczne”, cho¢ sg tu wyjatki: mtodzi gracze w dosé duzym (przecietnie) stopniu
traktujg powaznie w kontekscie gry swoje przeczucia i intuicje oraz dopatrujg sie powigzan
pomiedzy kolejnymi wynikami gry, ignorujac jej losowosc (Jesli udafo sie wygrac raz, napewno

kiedy$ wygra sie ponownie).

W wyniku indeksacji® wskazan na skalach btedéw poznawczych wyodrebniono trzy grupy
badanych, charakteryzujgcych sie roznym natezeniem podzielania iluzyjnych przekonan na

temat gry.

Rys. 40. Indeks btedéw poznawczych

22,5% 58,5% 19,0%

niski poziom sredni poziom B wysoki poziom

W badanej grupie graczy niemal co piaty charakteryzuje sie wysokim poziomem internalizaciji
iluzyjnych przekonan na temat hazardu. Tego rodzaju btedy w mysleniu zdecydowanie
czesciej popetniajg mtodzi ludzie grajgcy w wirtualnych kasynach za prawdziwe pienigdze
(wsréd grajgcych co najmniej raz w tygodniu — 28% w kategorii ,wysoki poziom btedow

poznawczych”) niz uprawiajgcy darmowe gry (18%).

Teza, wedtug ktorej btedy poznawcze popetniane sg istotnie czesciej przez graczy natogowych
niz rekreacyjnych, znajduje potwierdzenie w niniejszym badaniu. Postepujgcym symptomom
uzaleznienia od hazardu towarzyszy rosngce natezenie charakterystycznych dla hazardzistow
bteddw w rozumowaniu, osiggajgce poziom 42,1% wsrod miodych ludzi zagrozonych

uzaleznieniem.

Tabela 10
Indeks uzaleznienia od hazardu
'Sg;ﬁ;v\?éezgg‘k’:’ niski poziom umiarkowany oroblem
brak problemu ryz.yk_a . poziom ryzy_ka 7 hazardem
uzaleznienia uzaleznienia

Niski poziom 40,9% 27,0% 12,2% 5,3%
Sredni poziom 56,8% 61,9% 58,1% 52,6%
Wysoki poziom 2,3% 11,1% 29,7% _

8 Poprzez przypisanie odpowiedziom wartosci punktowych, a nastepnie zliczenie ich. Indeks przyjmuje
wartosci od 12 do 84, gdzie: 12—-36 pkt oznacza niski poziom, 37—60 pkt — Sredni poziom, a 61-84 pkt
— wysoki poziom btednego wnioskowania.
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6. AKTYWNOSC ONLINE

Do dominujacych aktywnosci badanych w internecie (deklarowanych przynajmniej jako ,dos¢
czeste”) zaliczajg sie kontakty towarzyskie (96,5%), stuchanie muzyki (89,5%) oraz granie
w gry sieciowe i spotecznosciowe (79,5%), w ktére niemal dwie pigte (37,0%) gra czesto,
a jedna szosta (16%) — stale. Warto wspomnie¢, ze dwie pierwsze aktywnosci nalezg rowniez
do najpopularniejszych wsrod ogotu mtodziezy ostatnich klas szkét ponadgimnazjalnych,
natomiast znacznie mniejsza jest wsrdéd nich skala uczestnictwa w grach sieciowych®.
Ogromna wiekszos¢é wykorzystuje rowniez internet do szukania informacji potrzebnych do
szkoty (81,0%), a takze oglgdania filmow i seriali (67,0%) oraz zdjec i roznych materiatéw
wideo (70,0%). Okoto szedciu na dziesieciu ankietowanych przynajmniej ,do$¢ czesto”
zawiera online nowe znajomosci (62,5%). W kasynie internetowym co najmniej ,dos¢ czesto”
grywa 60,0% miodych ludzi, co piagty (22,0%) ocenia, Zze robi to czesto, a trzech na stu (2,5%)
— bardzo czesto. Ponad potowa (54,0%) poswieca w internecie czas na gry przeznaczone dla
pojedynczego gracza. Niespetna potowa (49,0%) przynajmniej ,dos¢ czesto” odwiedza strony
sklepow internetowych lub dokonuje online jakich$ zakupéw. Dwie pigte (39,5%) oglada
w sieci rozgrywki e-sportowe, z czego jedna pigta (21,0%) czesto, a czterech na stu (3,5%) —
bardzo czesto. Na tle powyzszych, pozostate aktywnosci, takie jak zamieszczanie w sieci
wiasnych zdje¢ lub materiatéw wideo (36,0%), czytanie blogéw lub ogladanie wideo blogow

(31,0%), a takze czytanie ksigzek (18,0%), cieszg sie mniejszg popularnoscia.

® W badaniu mtodziezy szkét ponadgimnazjalnych, jako jedng ze swoich gtéwnych aktywnosci online,
kontakty towarzyskie wymienia 77% respondentéw, stuchanie lub Scigganie muzyki — 73%, a granie
w gry sieciowe ispotecznosciowe — 23% badanych. Wiecej na ten temat: M. Feliksiak, rozdz.
Zainteresowania i aktywnosci, ,Opinie i Diagnozy” Mtodziez 2016, Warszawa, CBOS 2017.
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Rys. 41. Jak czesto robisz w internecie nastepujace rzeczy?

%
Kontaktuie si ' [ ieni 3,0
ontaktuje sie ze znajomymi, w.ymlema,m. 05 13,0 30,5 53,0
wiadomosci
Gram w gry sieciowe, gry spotecznosciowe 1,0 19,5 26,5 37,0 16,0
Stucham / $ciggam muzyke 1,5 9,0 25,5 40,0 24,0

Szukam informacji potrzebnych mi

do szkoty, nauki ¥ 175 41,0 31,0 m
Gram w wirtualnym kasynie internetowym 2,0 38,0 35,5 22,0 I 2,5
Ogladam /$ciggam filmy, seriale 2,5 30,5 34,0 23,0 10,0
Ogladam /sciggam zdjecia, filmiki 4,0 26,0 36,0 24,0 10,0
Zawieram nowe znajomosci 4,5 33,0 31,5 26,0 m
Gram w zwykte gry (nie sieciowe) 5,0 41,0 26,5 18,5 m
Ogladam witryny sklepow internfetowych, 9,0 42,0 255 220 |1,5
robie zakupy
Wstawiam wtasne zdjecia, filmiki 12,5 51,5 19,5 13,0 l3,5
Ogladam rozgrywki lub turnieje e-sportowe 26,5 34,0 15,0 21,0 l3,5
Czytam blogi /vlogi 27,0 42,0 175 115 20
Czytam /$ciggam ksigzki, utwory literackie 33,5 48,5 8,5 5,5. 4,0
Nigdy Rzadko lub od czasu do czasu Dos¢ czesto Czesto M Stale lub bardzo czesto

Sposdb spedzania czasu online rézni sie w zaleznosci od pici badanych. W niemal wszystkie
aktywnosci, ktorych dotyczyto pytanie, w wiekszym stopniu angazujg sie dziewczeta niz
chtopcy, a w niektére z nich, np. wstawianie zdje¢ i materiatdw wideo, czytelnictwo ksigzek
i blogéw — nawet dwukrotnie czesciej. Do nielicznych wyjatkdw nalezy granie w gry (zaréwno
wieloosobowe, spotecznosciowe, jak i przeznaczone dla jednego gracza) oraz — szczegolnie
— ogladanie e-sportu.
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Rys. 42. Jak czesto robisz w internecie nastepujace rzeczy?
Odsetki wykonujgcych dang aktywnos¢ przynajmniej dos¢ czesto wsrdd:
M dziewczat chtopcéw

Kontaktuje sie ze znajomymi, wymieniam wiadomosci _9511_390,0
Stucham / $ciagam muzyke _87,396'0
Szukam informacji potrzebnych mi do szkoty, nauki _77,3 92,0
Ogladam /4ciaggam zdjecia, filmiki _66,7 80,0
Ogladam /éciagam filmy, seriale _63,3 78,0
Gram w gry sieciowe, gry spotecznosciowe [ 74'081,

Gram w wirtualnym kasynie internetowym _567 70,0

- ocia filmiki N 66,0
Wstawiam wtasne zdjecia, filmiki 26,0

Zawieram nowe znajomosci _61636'0
Ogladam witryny sklepoéw internetowych, robie zakupy _460 58,0

Czytam blogi /viogi N GGG 52,0

24,0
Gram w zwykte gry (nie sieciowe) I 14,0 57.3

Czytam /éciggam ksiazki, utwory literackie *’7 34,0

Ogladam rozgrywki lub turnieje e-sportowe NS 16,0 473

Istnieje istotna statystycznie zaleznos¢ miedzy graniem w wirtualnym kasynie a uczestnictwem
w innego typu grach. W wigkszym stopniu odwiedzaniu internetowych kasyn sprzyja
granie w gry sieciowe i spotecznosciowe (r Pearsona=0,44)°, w mniejszym zas$ w te
przeznaczone dla jednego gracza (r Pearsona=0,14)'!. Warto odnotowa¢, ze ogladanie

rozgrywek e-sportowych nie ma zwigzku z angazowaniem si¢ online w te forme hazardu.

10 Zalezno$¢ istotna na poziomie 0,01.

11 Zalezno$é istotna na poziomie 0,05.
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6.1. E-SPORT

Turnieje e-sportowe oglada w internecie niemal potowa (47,3%) objetych badaniem chfopcow.
Na podstawie odpowiedzi udzielanych na pytanie otwarte, mozna wyodrebni¢ dwie gtéwne
motywacje stojace za ogladaniem e-sportu. Pierwsza z nich (tgcznie 39,9%) -
.,merytoryczna” — odwotuje sie do checi ogladania gier, ktore sie lubi lub tez samemu sie w nie
gra (17,5%), oraz profesjonalnych graczy traktowanych z jednej strony, jako ekspertéw, od
ktérych mozna sie wiele nauczy¢, by nastepnie wykorzysta¢ te wiedze we witasnej grze
(24,5%), a z drugiej — jako popularnych sportowcow, ktorym sie kibicuje (11,9%). Drugi
argument ogladajgcych e-sport to emocje zwigzane z rozgrywkami i rywalizacjg oraz
atmosfera wspotzawodnictwa (26,6%). Inne motywacje wymieniane sg rzadziej, a wsrdd nich:
zainteresowanie sportem w ogole (14,7%) — powigzane z przekonaniem, ze e-sport jest pod
wieloma wzgledami takim samym sportem jak klasyczne dyscypliny, wygodny dostep (6,3%),
czyli mozliwos¢ oglgdania transmisji w internecie, a takze zainteresowanie samym
widowiskiem (6,3%), towarzyszacg mu oprawg audiowizualng i fachowymi komentarzami.
Koncentrowanie sie¢ na wynikach, ich analiza, typowanie zwyciezcéw lub obstawianie
tylko dla nielicznych (4,9%) stanowig o atrakcyjnosci e-sportu. Marginalnie (1,4%)
pojawia sie watek darmowych przedmiotow, gtdwnie cyfrowych, ktére otrzymujg uczestnicy

tego typu wydarzen.
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Rys. 43. Dlaczego ogladasz e-sport? Co Cie w nim pocigga, co najbardziej lubisz?
ODPOWIEDZI BADANYCH OGLADAJACYCH E-SPORT (N=143)
Emocje zwigzane z rozgrywkami,

rywalizacjg, atmosfera
wspoétzawodnictwa

Umiejetnosci profesjonalnych
graczy, wysoki poziom rozgrywki,
mozliwos$¢ nauczenia sie czego$

26,6%

Zainteresowanie
dang gra i/lub granie
W nig samodzielnie

Kibicowanie danemu
graczowi Iub danej dx"u%yme; 11,9%
popularnos¢ zawodnikéw

Zainteresowanie sportem . 6.3% Za'ljnter'ei?wame
i e-sportem jako B widowiskiem, oprawg,
odmiang sportu fachowymi komentarzami

. 6,3% Mozliwos¢ ogladania

; - &g w internecie, dostepnosé¢
Ciekawos¢ wynikow, 4 &P

@ 4,9% ich analiza, typowanie,
obstawianie 1,4% Mozliwos¢ uzyskania
®  darmowych przedmiotéw

Odpowiedzi ogdlnikowe i inne, m.in.: ® 2,8% Nie wiem
ciekawosé, interesuje sie tym, wcigga
mnie to, ogladam z nudow

Odsetki nie sumuja sie do 100, poniewaz mozna byto poda¢ kilka motywacji

Osmiu na dziesieciu badanych ogladajgcych rozgrywki e-sportowe (79,0%) obstawia ich
wyniki lub zawiera zakfady, kto wygra. Ponad jedna trzecia (35,7%) robi to co najmniej kilka

razy w miesigcu, a ponad dwie piagte (43,4%) — raz w miesigcu lub rzadziej.
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Rys. 44. Jak czesto, ogladajac e-sport, obstawiasz wyniki rozgrywek
(zawierasz zakfady, kto wygra)?

ODPOWIEDZI BADANYCH OGLADAJACYCH E-SPORT (N=143)

1,4%

8,4%
B Codziennie lub prawie codziennie

35,7% Sl
Kilka razy w tygodniu
16,8%
1-2 razy w tygodniu
25 59 Kilka razy w miesigcu
43,4% b
0 Raz w miesigcu lub rzadziej
4,9% Rdznie — czasami czesciej, czasami rzadziej
21,0%

Nigdy, jestem wytacznie obserwatorem

Obstawianie wynikéw zawodoéw e-sportowych jest powigzane gra za prawdziwe
pienigdze w kasynach internetowych. Niemal wszyscy wydajgcy pienigdze w wirtualnych
kasynach robig takze zaktady dotyczace wynikdw rozgrywek sportu elektronicznego, przy

czym wiekszos¢ z nich zaktada sie przynajmniej kilka razy w miesigcu.

Tabela 11
Jak czesto, ogladajgc e-sport, obstawiasz wyniki rozgrywek
Gra w kasynach (zawierasz zakfady, kto wygra)?
internetowych — —
za prawdziwe pienigdze Co najmniej kilka Raz w miesigcu Nigdy
razy w miesigcu lub rzadziej
Tak 58,6% 39,7% 1,7%
Nie 20,0% 45,9% 34,1%

Warto zauwazy¢, ze osoby bardziej zaangazowane w obstawianie wynikéw rozgrywek
e-sportowych czeéciej niz zaktadajgcy sie sporadycznie lub bedgcy wytgcznie obserwatorami
sportéw elektronicznych wykazujg umiarkowany poziom ryzyka uzalezniania od hazardu,
atakze powazniejszy problem z graniem na pienigdze. Samo oglgdanie sportéw

elektronicznych nie jest czynnikiem ryzyka.
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Tabela 12

Indeks uzaleznienia od hazardu

Jak czesto, ogladajac e-sport, — - :
obstawiasz wyniki rozgrywek Brak Niski poziom | Umiarkowany Problem

(zawierasz zaktady, kto wygra)? problemu ryzyka poziom ryzyka | z hazardem
uzaleznienia uzaleznienia

Co najmniej kilka razy

W miesigcu 21,6 23,5 431 11,8
Raz w miesigcu lub rzadziej 17,7 38,7 35,5 8,1
Nigdy 23,3 36,7 33,3 6,7
Ogétem 22,0 31,5 37,0 9,5

W$&rdd oséb miedzy 15 a 18 rokiem zycia interesujgcych sie e-sportem przecietny wiek,
w ktorym zaczety one oglgdac rozgrywki, wynosi 14 lat. Z kolei obstawia¢ zaczynali na ogot
majgc 15 lat'? (lub 16, jak wskazuje mediana), czyli srednio mniej wiecej rok (lub dwa, jesli

bazowac¢ na medianie) od momentu zainteresowania sie sportem elektronicznym.

Rys. 45. lle miate(a)s lat, kiedy zaczates/zaczetas:

52,2%
41,3%
34,3% 33,6%
24,5%
14,2%
8-13 lat 14-15 lat 16-18 lat
ogladac e-sport B obstawia¢ wyniki w rozgrywkach e-sportowych
(N=143) (N=113)
Srednia 14,06 15,27

Mediana 14,00 16,00

Odchylenie standardowe 1,95

12 Wséréd amatorow e-sportu, ktorzy deklarujg przynajmniej sporadycznie obstawianie wynikéw
rozgrywek, sredni wiek, kiedy zaczeli gra¢ w wirtualnym kasynie internetowym w darmowe gry lub tez
za prawdziwe pienigdze, jest zblizony do przecietnego wieku rozpoczecia zaktaddéw e-sportowych;
wynosi on odpowiednio 15,15 lat i 15,61 lat.
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Bardziej szczego6towa analiza srednich w grupach wiekowych potwierdza, ze od rozpoczecia

ogladania sportu elektronicznego do obstawiania wynikéw uptywa przecietnie okoto

roku.
Tabela 13
lle miate(a)s lat, kiedy lle miate(a)s lat, kiedy
zaczagtes$/zaczetas oglagdac e-sport? zaczates/zaczetas obstawiaé wyniki
Wiek badanych w rozgrywkach e-sportowych?
Srednia Odchylenie Srednia Odchylenie
standardowe standardowe

15 lat 12,22 1,43 13,52 0,68
16 lat 13,50 1,87 14,50 1,08
17 lat 14,63 1,38 15,55 1,38
18 lat 14,88 1,95 16,10 1,41
Ogoétem 14,06 1,95 15,27 1,57

6.2.RYZYKO UZALEZNIENIA OD INTERNETU

Badanym przedstawiono osiem stwierdzeh odnoszgcych sie do sposobu korzystania
z internetu®® i okreslajgcych miejsce tej aktywnosci w codziennym zyciu. Postuzyly one do
zdiagnozowania symptomow uzaleznienia od internetu. Trzy czwarte ankietowanych (77,0%)
deklaruje, ze miewa poczucie, ze bez internetu ich zycie bytoby nudne, pozbawione radosci
i sensu, w tym ponad dwie pigte (43,5%) czesto mysli w taki sposob. Znacznej grupie zdarzajg
sie réwniez takie sytuacje, jak: niedosypianie ze wzgledu zbyt dlugg obecnoscig online
(73,0%), narzekanie ich rodzicow lub innych domownikéw na iloS¢ czasu, jakg badani
spedzajg w internecie (69,5%), a takze zaniedbywanie obowigzkéw domowych spowodowane
korzystaniem z sieci (62,0%). Ponad potowa (57,5%) przynajmniej czasami nawigzuje online
nowe bliskie relacje, a niewiele mniej (54,5%) woli niekiedy spedzaé czas w internecie zamiast
wyjé¢ gdzies ze znajomymi. Zblizona grupa (53,0%) deklaruje, ze w zwigzku ze zbyt dtugag
obecnoscig w sieci ucierpiaty ich oceny szkolne. Na tym tle relatywnie niewielu, bo tylko jednej

trzeciej (35,0%), zdarzato sie ukrywa¢ przed innymi fakt dtugiego przebywania online.

13 Opartych na Internet Addiction Test (Young).

84



Rys. 46. W jaki sposéb korzystasz z internetu? Jak czesto:

%

masz poczucie, ze zycie bez internetu bytob
P Y et byiody 23,0 33,5 215 | 155
nudne, puste lub pozbawione radosci
zdarza Ci sie nie dosypiac lub spa¢ za krétko
-t sie e dosypiac ub spac . 27,0 30,0 160 200 I
przez to, ze do pdznej nocy jestes w internecie
dzice lub inni d i kaj ilos¢
rodzice lub inni omowmcy narze a.Ja na|o§c 30,5 29,5 16,5 17,0
czasu, jaka spedzasz w internecie
zdarza Ci sie zaniedbywac¢ obowigzki domowe,
L . . 38,0 35,0 13,0 12,5 |1,5
aby spedzi¢ wiecej czasu w internecie
nawigzujesz nowe, bliskie zwigzki z innymi
. . Lo . 42,5 25,0 19,5 12,0 Il,O
uzytkownikami w internecie
zdarza sie, ze wolisz spedzi¢ czas w internecie
¢ Speazlc czas w Iternecte 45,5 33,0 11,0 10,0/0,5
zamiast wyj$¢ gdzies z innymi
Twoje stopnie lub nauka ucierpiaty dlatego, ze
1€ stop pialy clatego, 2 47,0 31,5 14,0 70 0,5
tyle czasu spedzasz w internecie
rébujesz ukry¢ przed innymi, jak dtugo byt(a)es
probl vep ymi, jak diugo byi(a)e 65,0 200 7,565]10
w internecie
Rzadko/nigdy Od czasu do czasu Dos$¢ czesto Czesto M Stale lub bardzo czesto

Zachowania, sytuacje i reakcje mogace sygnalizowaé zagrozenie uzaleznieniem od sieci
wystepuja w badanej grupie w sposéb bardziej zintensyfikowany niz wsréd ogétu
miodziezy w wieku 18-19 lat!*; niektére z nich sg okoto dwukrotnie czestsze (np. poczucie,
ze zycie bez internetu bytoby nudne; spowodowane obecnoscig online: niedosypianie, uwagi
innych domownikéw, zaniedbywanie obowigzkoéw domowych, a takze nawigzywanie w sieci
bliskich relacji z nieznajomymi i wybieranie internetu zamiast aktywnoséci towarzyskich offline)

lub nawet trzykrotnie czestsze (np. ukrywanie przed innymi ilosci czasu spedzanego w sieci).

14 70b. Grabowska M., Gwiazda M. (red.), ,Opinie i Diagnozy” Mtodziez 2016, Warszawa, CBOS 2017.
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Rys. 47. W jaki sposéb korzystasz z internetu? Jak czesto:

masz poczucie, ze zycie bez internetu 0gét mtodziezy 42 35 23
bytoby nudne, puste lub pozbawione

radoéci Mtodzi hazardzisci 23,0 33,5 43,5

zdarza Ci sie nie dosypiac lub spaé Orét miodzies 48 34
za krotko przez to, ze do pdinej € Y

nocy jeste$ w internecie Mtodzi hazardziéci 27,0 30,0 43,0

rodzice lub inni domownicy 06t miodziez 48 39
narzekaja na ilos¢ czasu, jaka € v

spedzasz w internecie Mtodzi hazardzisci 30,5 29,5 m
zdarza Ci sie zaniedbywac obowigzki 0gét mlodziezy 50 36
domowe, aby spedzi¢ wiecej czasu

w internecie Mtodzi hazardzisci 38,0 35,0
nawigzujesz nowe, bliskie zwigzki Ogot mtodziezy 51 33
z innymi uzytkownikami w internecie Mtodzi hazardziéci 425 250 325
zdarza sie, ze wolisz spedzi¢ czas 0Ogét mtodziezy 68 22
w internecie zamiast wyj$¢ gdzies ) .

Z innymi Mtodzi hazardzisci 45,5 33,0
Twoje stopnie lub nauka ucierpiaty 0gét mtodziezy 51 32
dlatego, ze tyle czasu spedzasz

w internecie Mtodzi hazardzisci 47,0 31,5
prébujesz ukryé przed innymi, Ogdt mtodziezy 84 11
jak dtugo byt(a)es w internecie Mtodzi hazardzi<ci 65,0 20,0

Rzadko/nigdy Od czasu do czasu M Do$¢ czesto/czesto/bardzo czesto

W celu syntetycznego ujecia problemu naduzywania internetu, utworzyliS§my wskaznik bedgcy
srednig z sumy odpowiedzi na osiem przedstawionych respondentom stwierdzen. Ten
syntetyczny indeks uwzglednia wszystkie opisane wyzej aspekty zwigzane z obecnoscig
online tgcznie, przyjmujgc wartosci od 1 do 5, czyli od braku symptomow uzaleznienia do ich
duzego natezenia. Jego $rednia wartos¢ w badanej grupie wynosi 2,09. Jesli przetozy¢ ten
wskaznik na tatwiej interpretowalne kategorie, mozna powiedzie¢, ze potowa respondentéw
(49,5%) to przecietni uzytkownicy internetu, ponad jedna trzecia (34,5%) ujawnia pewne
symptomy naduzywania internetu, natomiast prawie jedng szésta (16,0%) stanowiag
osoby wykazujagce powazniejsze oznaki uzaleznienia. Wsrod badanych miodych

hazardzistow nasilenie problemu naduzywania internetu jest znacznie wieksze niz wsrdd ogotu
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miodziezy majgcej 18—19 lat'>: az czterokrotnie wiecej osob spetnia kryteria uzaleznienia od

sieci, a ponad pottora raza wiecej przejawia pewne symptomy jej naduzywania.

Rys. 48. Wskaznik naduzywania internetu (skala 1-5)

75%

49,5%

34,5%

21%
16,0%

ponizej 2 od 2 do ponizej 3 3 lub wiecej
Ogot mtodziezy W Mtodzi hazardzisci

Srednia 1,68 2,09

Za pomocg syntetycznego ujecia stosunku badanych do internetu i ich stylu aktywnosci online
sprawdzilismy, jakie czynniki zwiekszajg ryzyko uzaleznienia. In plus wyrdzniajg sie
respondenci z miast liczgcych przynajmniej 20 tys. mieszkancéw, zle lub przecietnie
sytuowani, a ponadto grajgcy w wirtualnych kasynach na pienigdze i obstawiajgcy regularnie
wyniki rozgrywek sportu elektronicznego. Istnieje tez wyrazna zaleznos¢ miedzy
uzaleznieniem od internetu a poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu
(r Pearsona=0,37)'. Ws$réd majgcych powazny problem z hazardem niemal jedna trzecia
spetnia jednoczesnie kryteria uzaleznienia od internetu, a tylko jedna dziesigta zalicza sie do

przecietnych, niewykazujgcych zadnych probleméw, internautow.

15 Tamze.

16 Zalezno$¢ istotna statystycznie na poziomie 0,01.
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Rys. 49. Wskaznik naduzywania internetu w grupach spoteczno-demograficznych

%

Srednie
Ogétem 49,5 34,5 16,0 2,09
MIEJSCE ZAMIESZKANIA
Wies 56,9 361 B 190
Miasto do 19 999 48,1 37,0 2,07
20000 - 99 999 37,9 41,4 2,27
100 000 i wiecej mieszkaricow 47,2 29,2 23,6 2,22
WARUNKI MATERIALNE RODZINY
Zte lub przecietne 40,3 34,7 25,0 2,31
Dobre 54,7 34,4 10,9 1,97
GRA W KASYNACH INTERNETOWYCH ZA PRAWDZIWE PIENIADZE
Tak 34,7 37,3 28,0 2,37
Nie 58,4 328  BE 1,92
OBSTAWIANIE WYNIKOW ROZGRYWEK E-SPORTOWYCH
Co najmniej kilka razy w miesigcu 37,3 37,3 2,29
Raz w miesigcu lub rzadziej 51,6 35,5 2,05
Nigdy 70,0 13,3 Bl 1,90
INDEKS UZALEZNIENIA OD HAZARDU
Brak problemu 75,0 20,5 ¥ 1,69
Niski poziom ryzyka uzaleznienia 50,8 30,2 2,08
Umiarkowany poziom ryzyka uzaleznienia 43,2 40,5 16,2 2,19

Problem z hazardem 10,5 57,9 2,71

Wartosci wskaznika naduzywania internetu (skala 1-5)

Ponizej 2 2 — ponizej 3 H 3 lub wiecej
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Skala naduzywania internetu rézni sie tez w zaleznosci od preferowanego sposobu spedzania
czasu online. Symptomy uzaleznienia — umiarkowane lub powazniejsze — w wiekszym stopniu
dotyczg osoéb, ktore czesto lub stale sledzg blogi lub vilogi (r Pearsona=0,25), przegladajg
w sieci zdjecia i inne materialy wideo (r Pearsona=0,35), sami zamieszczajg online tego
typu materialy (r Pearsona=0,31), ogladajg w internecie filmy, seriale (r Pearsona=0,26), graja
w wirtualnym kasynie (r Pearsona=0,30), grajg w gry sieciowe (r Pearsona=0,28), a takze
te dla jednego gracza (rPearsona=0,18) oraz odwiedzajg sklepy internetowe
(r Pearsona=0,18)"".

Rys. 50. Wskaznik naduzywania internetu wsréd badanych wykonujgcych dang aktywnosé
czesto lub stale

Czytam blogi /vlogi 25,9 40,7 33,3
Ogladam /$ciggam zdjecia, filmiki 29,4 39,7 30,9
Wstawiam wtasne zdjecia, filmiki 36,4 33,3
Ogladam /$ciggam filmy, seriale 36,4 37,9
Gram w zwykte gry (nie sieciowe) 36,4 38,2 25,5
Gram w wirtualnym kasynie internetowym 36,7 38,8 24,5
Gram w gry sieciowe, gry spotecznosciowe 41,5 34,9 23,6
Zawieram nowe znajomosci 43,5 33,9
Ogladam witryny sklepéw internetowych, robie zakupy 36,2 42,6
Czytam /$ciggam ksigzki, utwory literackie 42,1 36,8
Ogladam rozgrywki lub turnieje e-sportowe 44,9 36,7 18,4
Szukam informacji potrzebnych mi do szkoty, nauki 52,5 30 17,5
Kontaktuje sie ze znajomymi, wymieniam wiadomosci 47,9 34,7
Stucham / $ciggam muzyke 46,1 36,7
Ogétem 49,5 34,5

Wartosci wskaznika naduzywania internetu (skala 1-5)

Ponizej 2 2 —ponizej 3 3 lub wiecej

7 Dwie ostatnie zalezno$ci sg istotne statystycznie na poziomie 0,05; pozostate — na poziomie 0,01.
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Reasumujgc: wprawdzie badani 15-18-latkowie pod wieloma wzgledami spedzajg w sieci
czas podobnie jak ogdlna populacja mtodziezy (w wieku 18-19 lat), jednak odréznia ich
relatywnie wieksze zainteresowanie grami sieciowymi i spotecznosciowymi. Gry te, podobnie
zresztg jak gry przeznaczone dla jednego gracza i widowiska e-sportowe, cieszg sie wiekszg
popularnoscig wsréd chtopcéw niz dziewczat. W przeciwienstwie jednak do dwoch
pokrewnych rozrywek, uczestnictwo w grach wieloosobowych jest silnie powigzane
z odwiedzaniem kasyn internetowych. Samo zainteresowanie sportem elektronicznym nie ma
istotnego zwigzku z grg w wirtualnym kasynie. Za sledzeniem wydarzen e-sportowych stojg
najczesciej motywacje merytoryczne: zainteresowanie grami komputerowymi i osobami
grajgcymi w nie profesjonalnie, a takze che¢ odczuwania emocji, jakie towarzyszg na ogot
klasycznym widowiskom sportowym, niezmiernie rzadko natomiast gtéwnym celem jest
analiza i obstawianie wynikéw rozgrywek. Mimo ze motywacje widzéw sportu elektronicznego
wydajg sie raczej ,sportowe” niz hazardowe, trzeba podkresli¢, ze znacznej czesci badanych
Sledzgcych zawody e-sportowe, zdarza sie obstawia¢ ich wyniki, przy czym ponad jedna
trzecia robi to czesto. W przypadku tych ostatnich zauwazalnie koresponduje to z grg na
prawdziwe pienigdze w kasynach internetowych i ryzykiem uzaleznienia od hazardu. Warto
dodaé, ze na ogdt inicjacja tych aktywnosci zbiega sie w czasie — przecietnie badani
w podobnym wieku zaczynali obstawiac e-sport i gra¢ w wirtualnym kasynie (za darmo lub na

prawdziwe pienigdze).

Skala zachowanh sygnalizujgcych uzaleznienie od internetu jest wsréd badanych znacznie
wieksza niz w ogolnej populacji mtodziezy. Jesli bazowaé na syntetycznym ujeciu zjawiska,
tylko potowa respondentow (a wsrdd ogotu miodziezy trzy czwarte) to przecietni uzytkownicy
internetu, ponad jedna trzecia (wsréd ogétu mtodziezy jedna pigta) ujawnia pewne symptomu
naduzywania internetu, natomiast okoto jednej széstej (wsrdd ogotu miodziezy zaledwie
czterech na stu) wykazuje powazniejsze oznaki uzaleznienia. Poziom ryzyka uzaleznienia od
internetu jest silnie zwigzany z poziomem ryzyka uzaleznienia od hazardu, a w mniejszym
stopniu takze m.in. z graniem w wirtualnych kasynach i obstawieniem wynikow rozgrywek

e-sportowych.

90



7. RODZINNE | SRODOWISKOWE UWARUNKOWANIA GRY
7.1. HAZARD W OTOCZENIU JAKO CZYNNIK RYZYKA

7.1.1. DZIECINSTWO

Wyniki zrealizowanego przez Fundacje CBOS dla KBPN w latach 2011-2012 projektu
badawczego ,Oszacowanie rozpowszechnienia oraz identyfikacja czynnikow ryzyka
i czynnikdw chronigcych w odniesieniu do hazardu, w tym hazardu problemowego
(patologicznego) oraz innych uzaleznien behawioralnych” jednoznacznie wskazywaty, ze
jedng z istotnych przyczyn podejmowania gier o charakterze hazardowym (a w konsekwencji
—ryzyka uzaleznienia od nich) jest wczesny kontakt z tego typu aktywnoscia. Inaczej moéwiac,
jesli w dziecihstwie na co dzien widzimy wokot siebie bliskie osoby grajgce na pienigdze, to
istnieje duze prawdopodobienstwo, ze z czasem sami zaczniemy grac. Teze te potwierdzajg
dane zebrane w niniejszym badaniu. Nastolatki grajgce obecnie w kasynach internetowych
do$¢ powszechnie miaty w dziecinstwie kontakt z bliskimi osobami grajgcymi w gry
o charakterze hazardowym — tgcznie 92,0% sposréd nich miato wéwczas w swoim otoczeniu
osoby grajgce w jakas (przynajmniej jedng) gre na pienigdze. Najczesciej wskazywanymi
w tym kontekscie grami sg gry liczbowe Totalizatora Sportowego (79,0%) i zdrapki (70,5%).
Warto jednak zwroci¢ uwage, ze az co czwarty grajgcy obecnie w wirtualnych kasynach
nastolatek miat w dziecinstwie w swoim otoczeniu bliskie osoby grajgce na automatach
(22,5%), grajgce w karty na pienigdze (21,0%), zawierajgce zaktady bukmacherskie (20,0%)
badz grajgce w réznego typu gry na pienigdze w internecie (18,0%).

Tradycje grania na pienigdze nastolatki ,dziedziczg” najczesciej po ojcu — to on jest zazwyczaj
wskazywany jako bliska osoba uprawiajgca tego rodzaju aktywno$¢ w czasach dziecinstwa

dzisiejszych nastolatkow (57,4% wskazan); nieco rzadziej wskazywana jest w tym kontekscie
matka (33,3%) badz ktos z dalszej rodziny (36,1%).
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Rys. 51. Siegnij teraz pamiecig do czasow, kiedy bytes dzieckiem. Czy wéwczas ktos z twoich
bliskich:

grat w gry liczbowe Totalizatora Sportowego
(Lotto, Multi Multi, Keno itp.)

grat w zdrapki [N 70,5%

I 79,0%

brat udziat w loteriach/konkursach SMS-owych | 39,0%
grat na automatach |GG 22,5%

grat na pienigdze w karty (prywatnie — poza
kasynem i poza internetem)

zawierat zaktady bukmacherskie [N 20,0%

I 21,0%

grat w jakiekolwiek gry na pienigdze w internecie [N 18,0%
grat w kasynie (poza internetem) [ 11,5%

grat w jakiekolwiek inne gry na pienigdze [N 22,5%

Rys. 52. Kto z Twoich bliskich grat wowczas w gry na pienigdze? Czy byt(a) to Twdj /Twoja:

ojciec NG 57,4%
kto$ z dalszej rodziny (ciotka, wuj, kuzyn itp.) [INNNENEGTNEN 36,1%
matka [N 33,3%
brat / siostra |G 20,2%
dziadek [N 18,6%
babcia [N 11,5%
inna bliska osoba |G 13,0%

Wiekszos¢ nastoletnich graczy nie tylko obserwowata w dziecinstwie grajgcych na pienigdze
bliskich, ale tez aktywnie uczestniczyta w grze — pomagajac typowaé liczby, towarzyszac przy
zakupie zakfadow, zdrapujgc zdrapki itp. Deklaracje podejmowania tego rodzaju czynnosci

sktada tagcznie trzy czwarte badanych, przy czym co piaty (20,2%) twierdzi, ze robit to czesto.
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Rys. 53. Czy jako dziecko w jaki$ sposdb uczestniczyte(a)$ w tej grze /grach (np. pomagajac
typowac liczby, towarzyszac przy zakupie zaktaddw, zdrapujgc zdrapki, wrzucajgc
pienigdze do automatu itp.)?

24,6%

= Tak, czesto

Tak, czasami

Nie

55,2%

7.1.2. ,,INICJACIA HAZARDOWA”

.linicjacja hazardowa” — rozumiana jako pierwsza w zyciu gra w jakgkolwiek gre, w ktorej
mozna wygrac pienigdze — w srodowisku nastoletnich graczy internetowych miata miejsce
przecietnie w wieku okoto 13 lat i 6 miesiecy. Znaczgcy wzrost zainteresowania grami
o charakterze hazardowym pojawia sie natomiast okoto 10 roku zycia, a nastepnie ponownie
pomiedzy 14 a 16 rokiem zycia — w tych przedziatach wiekowych notujemy znaczgce wzrosty

odsetkow deklaracji rozpoczecia gry.

Generalnie, inicjacja hazardowa obecnych nastolatkéw grajgcych w kasynach internetowych
byta wczesna — prawie co pigty sposrod nich przezyt to doswiadczenie nie pdzniej niz jako
10-latek. Jak wskazujg wspomniane wczesniej badania poswiecone m.in. czynnikom ryzyka
hazardu, wczesne doswiadczenia zwigzane z hazardem sprzyjajg pozniejszej aktywnosci
w tym zakresie. Obecnie uzyskane dane potwierdzajg te teze. Wskazujg one, ze w przypadku
gier w internecie wczes$niejsza inicjacja hazardowa (czyli zagranie w jakgkolwiek gre na
pienigdze) moze skutkowa¢ wiekszg intensywnoscig gry w internecie kilka lat pdzniej:
nastolatki deklarujgce obecnie regularng gre w wirtualnym kasynie (zaréwno za prawdziwe
pienigdze, jak i darmowg) pierwsze doswiadczenia z grami na pienigdze miaty bowiem

przecietnie co najmniej rok wczesniej niz ci, ktérzy obecnie grywajg w kasynach nieregularnie.
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Rys. 54. Ile miate(as$) lat, kiedy sam po raz pierwszy w zyciu zagrate(a) w jakakolwiek gre,
w ktérej mogte(a)s wygraé prawdziwe pienigdze?

%

19,0 0
15, 103
o 109
8,2
5,4
. 38 338 27
05 11 ’ l I 1,1
12 13 14 15 16 17 18

5 6 7 8 9 10 11
Wiek w latach

Rys. 55. lle miate(as) lat, kiedy sam po raz pierwszy w zyciu zagrate(a) w jakakolwiek gre,
w ktérej mogte(a)s wygrac prawdziwe pienigdze?

PROCENT SKUMULOWANY
100 918 97,3 100,0
75
50
25
0,5
0
5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
Wiek w latach

Podobnie jak w przypadku pierwszej gry w wirtualnym kasynie, takze wiek ogdlnej ,inicjacji
hazardowej” ulega stopniowemu obnizaniu. O ile obecni 18-latkowie zagrali po raz pierwszy
na pienigdze majac (przecietnie) 14 lat i 2 miesigce, o tyle z kazdym kolejnym rocznikiem
Sredni wiek inicjacji jest nizszy — w przypadku obecnych 15-latkéw to okoto 11 lat i 7 miesiecy.
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Tabela 14

Wiek respondenta

lle miate$ lat, kiedy po raz pierwszy w zyciu zagrate(a)s
w jakgkolwiek gre, w ktérej mozna wygraé prawdziwe
pienigdze?
(Srednie na podstawie deklaracji)

15 lat 11 lat i 7 miesiecy
16 lat 12 lat i 1 miesigc

17 lat 13 lati 11 miesiecy
18 lat 14 lat i 2 miesigce

Deklaracje badanych wskazujg, ze przecietnie nieco wczesniej zaczynajg gra¢ na pienigdze

dzieci z rodzin o nizszym statusie materialnym (13 lat i 3 miesigce), niz wychowujgce sie

w rodzinach zamozniejszych (13 lat i 7 miesiecy).

Pierwszg grg na pienigdze, z jakg dziecko styka sie w roli aktywnego gracza (zaczyna grac),
jest najczesciej zdrapka — od zdrapek zaczynat swojg ,przygode” z grami na pienigdze wiecej
niz co drugi nastolatek grajacy obecnie w kasynie internetowym. Gra na pienigdze w internecie
miata natomiast status ,inicjacji hazardowej” tylko dla co dziesigtego nastoletniego gracza.

Odnoszgc sie do prawdopodobnej sekwencji zdarzen mozna zatem powiedzie¢, ze

w wiekszosci przypadkéw gra tradycyjna (naziemna) poprzedza gre w internecie.

Rys. 56. Przypomnij sobie, kiedy sam po raz pierwszy w zyciu zagrate(a) w jakgkolwiek gre,
w ktérej mogte(a)s wygrac prawdziwe pienigdze. W co wéwczas zagrate(a)s?

W zdrapke

W gre liczbowa Totalizatora Sportowego
(Lotto, Multi Multi, Keno itp.)

Na automatach

W jakakolwiek gre na pienigdze w internecie

Typowanie wyniku meczu / zawoddw itp.
(poza internetem)

W loterie sSMS-owg / konkurs SMS-owy

Prywatnie w karty na pienigdze
(poza internetem)

W inna gre

Nigdy nie grate(a)m w gre, w ktérej mozna wygrac
prawdziwe pienigdze

. 50,5%
I 23,5%

I 12,0%

I 11,5%

I 11,0%

I 7,0%

B 65%

M 25%
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8,0%



7.1.3. TERAZNIEJSZOSC

Réwniez aktualnie mtodzi gracze internetowi majg w swoim bliskim otoczeniu osoby aktywnie
uczestniczgce w grach o charakterze hazardowym. Najczes$ciej sg to osoby grajace w gry
liczbowe Totalizatora Sportowego (73,0% wskazan) bgdz w zdrapki (60,5%). Co trzeci
respondent twierdzi, ze ktos z jego bliskich zawiera zaktady bukmacherskie (34,0%), niewiele
mniejszy odsetek deklaracji dotyczy udziatu bliskiej osoby w grach na pienigdze w internecie
(28,0%) lub w konkursach SMS-owych (25,0%).

Rys. 57. Czy obecnie ktos sposrdd bliskich Ci osob, rodziny i przyjaciét:

gra w gry liczbowe Totalizatora Sportowego
(Lotto, Multi Multi, Keno itp.)

graw zdrapki [N 60,5%

I 73,0%

zawiera zaktady bukmacherskie [ NN 34,0%
gra w jakiekolwiek gry na pienigdze w internecie [ NN 23,0%
bierze udziat w loteriach/konkursach SMS-owych | NN 25,0%

grana automatach [ 17,5%

gra na pienigdze w karty (prywatnie —
poza kasynem i poza internetem)

I 125%
gra w kasynie (poza internetem) [l 7,5%

gra w jakiekolwiek inne gry na pienigdze [N 18,5%

Peten obraz tego, jak bardzo mtodzi ludzie grajgcy w kasynach internetowych ,zanurzeni sg”
w Swiecie hazardu, daje jednak dopiero poréwnanie ich obserwacji dotyczgcych najblizszego
otoczenia z deklaracjami udzialu w grach o charakterze hazardowym uzyskanymi
w reprezentatywnej probie ogodlnopolskiej. W przypadku wszystkich typow gier na
pienigdze czestos¢ uczestnictwa obserwowana przez nastoletnich graczy
internetowych w ich najblizszym otoczeniu jest duzo wyzsza od notowanej wsrod ogétu
Polakéw. Niepokoi¢ powinien zwtaszcza fakt wielokrotnie wiekszej popularnosci w ich
srodowisku gier o duzym potencjale uzalezniajagcym: zaktadow bukmacherskich,
automatéw i gier w kasynie naziemnym. Srodowiskowy charakter gry w kasynie
internetowym potwierdza natomiast fakt, ze az 28,0% respondentéw ma w swoim najblizszym
otoczeniu osoby uprawiajgce ten rodzaj hazardu, podczas gdy w populacji dorostych Polakow

notujemy w tym przypadku jedynie niespetna 1% takich deklaraciji.

96



Rys. 58. Porownanie deklaracji osobistego udziatu w grach o charakterze hazardowym
uzyskanych w reprezentatywne] prébie ogdlnopolskiej i deklaracji grajgcych
w kasynach internetowych nastolatkdw, dotyczgcych udziatu w grach oséb z ich

najblizszego otoczenia.

Lotto*

Inne gry liczbowe
(Multi Multi, Keno itp.)*

Lotto i inne gry liczbowe
(Multi Multi, Keno itp.)*

Zdrapki

Konkursy SMS-owe

Zaktady bukmacherskie
(poza internetem)

Automaty do gier
(tzw. ,jednoreki bandyta”)

Gry w kasynie (poza internetem),
np. ruletka, poker

Gry na pienigdze w internecie
(kasyna internetowe)

40

23 (60)

0 20 40 60 80 100

Odsetki deklaracji osobistego udziatu ® Odsetki 0s6b bliskich uczestniczacych
w grach o charakterze hazardowym w grach o charakterze hazardowym

wsrod ogoétu dorostych Polakéw

(maj 2017)

* W badaniu ogdlnopolskim o Lotto i inne gry liczbowe Totalizatora Sportowego pytano oddzielnie, natomiast w badaniu

grajacych nastolatkéw —tgcznie

Inaczej niz w dziecinstwie, wsréd bliskich nastolatkom osdb grajacych w gry na pienigdze
obecnie przewazajg przyjaciele (52,0%). Nadal jednak wielu spos$réd nich ma grajgcych

rodzicéw — czesciej jest to ojciec (44,6%) niz matka (33,7%) — badz innych cztonkdéw rodziny.

wg deklaracji nastolatkéw grajgcych
w kasynach internetowych
(pazdziernik 2017)
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Rys. 59. Kto sposrod bliskich Ci 0séb gra obecnie w gry na pienigdze?
Czy jest to Twdj / Twoja:
przyjaciel / przyjacidtka I 52,0%

ojciec I, A4,6%
matka [N 33,7%

kto$ z dalszej rodziny (ciotka, wuj , kuzyn itp.) [ IR 20,1%

brat / siostra [INNNINEGEEEEE 20,6%
dziadek (NN 12,6%
babcia NG 11,4%
moja dziewczyna / mdj chtopak [ 6,3%

inna bliska osoba NG 21,7%

7.2. CZYNNIKI PSYCHO-SPOLECZNE

7.2.1. OSIAGNIECIA SZKOLNE

Badani w zdecydowanej wiekszosci uwazajg sie za ucznidbw czworkowych (46%) lub
trojkowych (44%). Pod tym wzgledem samoocena miodych hazardzistow nie odbiega
w wiekszym stopniu od ocen uczniéw ostatnich klas szkét ponadgimnazjalnych, ktérych
badalismy na jesieni 2016 roku. Nie mozna wiec powiedzie¢, by granie w gry losowe byto
alternatywg dla osiggnie¢ spotecznie bardziej akceptowanych. Hazard nie jest okazjg, by odbi¢
sobie niepowodzenia na innych polach, by uzyskac sukces, ktérego mogtoby brakowac na
przyktad w sferze edukacji. Wydaje sie, ze samoocena miodych ludzi zainteresowanych grami

losowymi nie jest (przynajmniej w kwestii edukacji) nizsza, niz innych.
Rys. 60. Jakim uczniem jestes?

dwoéjkowym [l 3,0%
trojkowym [N 43,5%
czworkowym [ 46,0%
pigtkowym [ 7,0%

széstkowym | 0,5%
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Pytani o swoje mocne (szkolne) strony, nasi rozmoéwcy wskazywali najczesciej wychowanie
fizyczne (46%), przedmioty $Sciste (34%) oraz humanistyczne (33%). Abstrahujgc od
konkretnych wyboréw warto podkresli¢, ze tylko 4% nie potrafi wskaza¢ zadnych swoich
mocnych stron. Prawie wszyscy majg poczucie, ze z czegos$ sg dobrzy. Wskazuje to, ze
hazardu raczej nie powinno sie traktowaé jako dziatalnosci zastepczej, kompensacyjnej,
majgcej wynagrodzi¢ niepowodzenia szkolne. Nasi rozméwcy nie znajdujg sie w sytuaciji,

w ktdrej byliby zmuszeni poszukiwac sukcesu poza powszechnie uznanymi obszarami.

Rys. 61. Z jakich szkolnych przedmiotéw jeste$ dobry(a)?

Ze Scistych (np. matematyka, fizyka) [N 34,0%

Z humanistycznych, spotecznych (np. jezyk polski,
historia, WOS, jezyki obce)

Z przyrodniczych (np. biologia, geografia) [INNININGgGE 19,5%

I 32,5%

Z artystycznych (np. plastyka muzyka) [ 11,0%
Z wychowania fizycznego [NNNENEGEGEEEEEEE  45,5%
Z przedmiotéw zawodowych [INIINNEEGEGEGEGEEE 13,5%
Z zadnego przedmiotu nie jestem dobry [l 3,5%

Ze wszystkich przedmiotéw jestem dobry W 1,5%

7.2.2. DOM RODZINNY

Prawie wszyscy respondenci mieszkajg w domu rodzinnym. Jak wynika z naszych badan, jest
to tez miejsce, z ktérego najczesciej grajg w gry hazardowe online — zaréwno za wirtualne, jak

i prawdziwe pienigdze!®. Jak wyglada to podstawowe otoczenie naszych respondentéw?

W zdecydowanej wiekszosci (83%) nasi rozméwcy mieszkajg z obojgiem rodzicéw. Co siédmy
(14%) mieszka tylko z matkg, a inne sytuacje wtasciwie sie nie zdarzajg. Jednak rodzice
najczesciej nie wiedzg, ze ich dzieci zajmujg sie graniem w gry losowe online (a jesli wiedzg —
zwykle przyjmujg to z obojetnoscig). Tego rodzaju gry odbywajg za pomocg urzgdzen
elektronicznych (komputera, smartfona), ktére pozostajg poza kontrolg innych oséb, nawet
tych na co dzieh przebywajgcych blisko. Internetowe kasyna z samej swojej natury sg
miejscami prywatnymi — w odréznieniu od kasyn rzeczywistych, ktére atmosfere prywatnosci

(a nawet intymnosci) starajg sie zbudowac srodkami takimi jak wystréj czy zachowanie obstugi.

18 Por. M. Gwiazda, rodz. 1. Gra w kasynie internetowym — preferencje i zwyczaje, w tym tomie.
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Rys. 62. Czy na state mieszkasz:

z obojgiem rodzicow | 33,0%
tylko zmatka [ 14.0%
tylko z ojcem | 1,0%

Inna sytuacja ] 2,0%

Wsérdd rodzicéw odnajdujemy peten przekrdj spoteczenhstwa, zardwno pod wzgledem
wyksztatcenia, jak i wykonywanego zawodu. Matki badanych to mniej wigcej rownie czesto
osoby z wyksztatceniem zasadniczym zawodowym, Srednim ogolnoksztatcgcym lub
zawodowym czy wyzszym. Ws$rdod ojcow — podobnie jak w probach reprezentatywnych —
odnajdujemy mniej os6b z wyksztatceniem wyzszym lub s$rednim ogdlnym, a wiecej

z zawodowym.

Rys. 63. Wyksztatcenie rodzicéw

B Wyzsze

17,5%

Niepetne wyzsze

6,5% Pomaturalne

m Srednie zawodowe

Srednie ogdlnoksztatcace
8,0%
0,0%

19,5% Niepetne $rednie
2,0% Zasadnicze zawodowe
33,5%
22,0% Podstawowe lub niepetne podstawowe
1,5% Lo
? N
%zggﬁ 6.5% ie wiem
Wyksztatcenie matki Wyksztatcenie ojca

Wsrdd rodzicow badanych (szczegdlnie ojcdw) najwiecej jest robotnikéw wykwalifikowanych,
notujemy takze znaczgcy odsetek pracownikéw fizyczno-umystowych oraz umystowych.
Wydaje sie, ze przynaleznosc¢ rodzicow do konkretnych grup zawodowych nie jest czynnikiem

determinujgcym podejmowanie gry. Aby stwierdzi¢ to z pewnoscig konieczne byloby
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przeprowadzenie badania reprezentatywnego, ale juz na podstawie omawianych w tym
raporcie danych (dotyczgcych zarébwno wykonywanego zawodu, jak i wyksztatcenia) mozna
wskaza¢ istotne zjawisko: wsrod mtodych graczy odnajdujemy osoby pochodzace z réznych
srodowisk. Oznacza to, ze granie w gry losowe nie nalezy do kultury konkretnej klasy
spotecznej, ze zasieg tego zjawiska nie jest ograniczony tylko do czesci spoteczenstwa.

Graczem moze zostac kazdy — zaréwno syn robotnika, jak i profesora uniwersytetu.

Rys. 64. Zawody wykonywane przez rodzicow

Robotnik wykwalifikowany I— 16,5% 39 0%

Pracownik fizyczno-umystowy (konduktor, sprzedawca, 16,5%
20,0%

kierowca itp.)

Pracownik umystowy z wyzszym wyksztatceniem _100% 19,0%

Pracownik umystowy bez wyzszego wyksztatcenia ?% 11,5%

Wriasciciel i wspotwiasciciel prywatnej firmy, zaktadu, pmm 3,5%
sklepu itp. (przedsiebiorca, rzemieslnik, kupiec) 9,5%
Wojsko, policja n 1lgty§(y

(]

Prowadzi indywidualne gospodarstwo rolne/rolnik, g 1,5%
pomagajacy cztonek rodziny 3,0%

Robotnik niewykwalifikowany .0 %q;%

(o]
Zajmuje sie domem o_ 11,5%
0,0%
Inny zawdd /inna sytuacja _2’5%(’5'5%

Nie pracuje (jest na rencie, emeryturze) | 1'03;%’5%

Jest bezrobotny(a) %%6,5%

o wi B 3,0%
Nie wiem 4’5"%

B Zawdd matki Zawdd ojca

Dwie trzecie badanych (64%) uznaje warunki materialne swojej rodziny za dobre, a nieco

ponad jedna trzecia (35%) — za przecietne.
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Rys. 65. Jak oceniasz obecne warunki materialne Twojej rodziny?

1,5% 34,5% 64,0%

Zte Srednie, przecietne M Dobre

Warto wspomnie¢, ze badani grajgcy za prawdziwe pienigdze nie roznig sie pod tym wzgledem
od grajacych tylko za wirtualne zetony — wydaje sie wiec, ze postrzeganie wtasnej sytuacji
materialnej nie jest czynnikiem przyspieszajgcym zaangazowanie w bardziej ryzykowne
zachowanie. Chociaz wigec wsréd deklarowanych motywdw rozpoczecia gry za prawdziwe
pienigdze wskazywana jest czesto che¢ zarobienia pieniedzy, wydaje sie, ze nie nalezy jej
traktowac jako starania o poprawe swojej sytuacji materialnej. Istotniejszy jest raczej wymiar
emocjonalny: gra to sposob na zabicie nudy. Wprowadzenie do niej prawdziwych pieniedzy to
zwiekszenie stawki, a w konsekwencji podwyzszenie poziomu emocji. Rozpoczecie gry za
prawdziwe pienigdze byloby wiec naturalng drogg dla tych graczy, ktérzy w hazardzie

poszukujg przede wszystkim silnych bodzcow.

Badani w wiekszosci majg poczucie, ze rodzicie interesujg sie ich zyciem, chociaz
niekoniecznie w bardzo duzym stopniu. Nie mozna wiec mowi¢ o rozpowszechnieniu
obojetnosci rodzicielskiej, ktéra — teoretycznie — mogtaby sprzyjaé podejmowaniu

ryzykownych dziatan.

Trzeba jednak pamietaé, ze ,interesowanie si¢” zyciem dzieci niekoniecznie jest
rownoznaczne z wiedzg, ze grajg one w gry losowe, a tym bardziej — z akceptacjg takich
zachowan. Jak wynika z odpowiedzi badanych, rodzice najczesciej nie zdajg sobie sprawy
z tego elementu ich zycia. Pytanie dotyczy wyrazania przez ojca i matke zainteresowania
zyciem dzieci — niekoniecznie skutkuje to ujawnieniem wszystkiego. Zainteresowanie nalezy
rozumiec¢ raczej jako miare jakos$ci lub intensywnosci relacji, niz wskaznik dotyczacy poziomu

Swiadomosci rodzicow.

Rys. 66. Jak okreslit(a)bys stopien zainteresowania Twoich rodzicéw/opiekunéw tym,
co robisz, np. tym, co dzieje sie w Twoim zyciu prywatnym, w szkole, jakich
masz kolegdw i kolezanki, jak spedzasz czas itp.?

29,0% 58,0% 12,0% 1,0%

M Bardzo interesuja sie tym, co robie Troche interesujg sie tym, co robie

Niezbyt sie interesuja sie tym, co robie W ogdle nie interesujg sie tym, co robie
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Pod tym wzgledem rozmowcy, ktérzy grali za prawdziwe pienigdze, wyraznie sie wyrdzniajg.
Zdecydowanie rzadziej deklarujg, ze ich rodzice interesujg sie nimi w duzym stopniu,
a znacznie czesciej — ze niezbyt sie interesujg. Mozna wiec podejrzewagé, ze mniej intensywne
(lub mniej pogtebione) relacje z rodzicami sprzyjajg zaangazowaniu w bardziej ryzykowne gry

losowe.

Trzeba tez wspomnie¢, ze zainteresowanie rodzicéw sprawami dzieci moze w pewnym stopniu
zmniejszac sie wraz z ich wiekiem (chociaz dane, ktérymi dysponujemy, nie pozwalajg na
wyciggniecie jednoznacznych wnioskow). Poniewaz wiemy, ze — przede wszystkim ze
wzgledow praktycznych — w gre za prawdziwe pienigdze angazujg sie gtdwnie najstarsi
z naszych rozmowcéw, zainteresowanie rodzicow i wiek dzieci mozna uzna¢ za czynniki
powigzane i wzmacniajgce sie wzajemnie, wspolnie wplywajgce na zainteresowanie

ryzykowaniem pieniedzy.

Rys. 67. Jak okreslit(a)bys stopien zainteresowania Twoich rodzicow/opiekunéw tym,
co robisz, np. tym, co dzieje sie w Twoim zyciu prywatnym, w szkole, jakich
masz kolegéw i kolezanki, jak spedzasz czas itp.?

Badani niegrajacy za pienigdze 35,0% 56,0% 7,0% 2,0%

Badani grajacy za pienigdze 19,0% 61,0% 20,0% 0,0%
M Bardzo interesujg sie tym, co robie Troche interesuja sie tym, co robie
Niezbyt sie interesujg sie tym, co robie W ogdle nie interesujg sie tym, co robie

7.2.3. ZNAJOMI

Poza rodzicami, podstawowe otoczenie spoteczne badanych stanowig znajomi. W ramach
eksploracji — poznawania swiata mtodych hazardzistéw — pytaliSmy takze o ich kontakty

towarzyskie, o to, ilu majg znajomych i gdzie ich poznaja.

Miejscem o podstawowym znaczeniu dla Zzycia towarzyskiego badanych jest szkofa.
Wiekszos¢ deklaruje, ze co najmniej potowa ich bliskich znajomych to osoby, z ktérymi chodza
do szkoty. Tylko mniej niz co pigty (17%) z naszych rozmoéwcow twierdzit, ze wiekszos¢

Z bliskiego kregu przyjaciot to osoby znane skadinad.
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Rys.68. Czy Twoi przyjaciele, bliskie kolezanki i koledzy to osoby, z ktérymi obecnie
chodzisz do szkoty, czy tez sg to osoby spoza szkoty?

Wszyscy lub prawie wszyscy moi przyjaciele, bliscy

_ 0,
znajomi to osoby, z ktérymi chodze do szkoty 15,7%

Wiekszos$¢ moich przyjacidt, bliskich znajomych to osoby,

5 rumi I 9
z ktérymi chodze do szkoty 28,3%

Mniej wiecej pot na pot: duza czes¢ moich przyjaciot to
osoby, z ktérymi chodze do szkoty i podobnie duza cze$¢ N 38,9%
jest ze srodowiska pozaszkolnego

Wiekszos¢ moich przyjaciot, bliskich znajomych to osoby
spoza szkoty

I 11,6%

Wszyscy lub prawie wszyscy moi przyjaciele, bliscy
znajomi to osoby spoza szkoty

Il 56%

Potowa badanych (49%) twierdzi, ze wiekszos$¢ osob z klasy darzy ich sympatig. Nieco mniej
(38%) uwaza, ze w zasadzie wszyscy ich lubig. Bardzo niewielu przyznaje, ze lubi ich potowa

lub mniej kolegdéw i kolezanek.

Rys. 69. Ktére z ponizszych stwierdzen najlepiej opisuje Twojg sytuacje w klasie, do ktorej
aktualnie chodzisz?

W zasadzie wszyscy w klasie mnie lubig NN 33,0%
Wiekszos¢ oséb w klasie mnie [ubi  INIINEEEEEEEEE 49,0%
Mniej wigcej potowa klasy mnie lubi NN 11,0%
Mniej niz potowa klasy mnie lubi 1 1,0%
W zasadzie nikt w klasie mnie nie lubi | 0,5%

Trudno powiedzie¢ | 0,5%

Rozmodwcy najczesciej twierdzili, ze do grona najblizszych przyjacioét zaliczyliby trzy osoby (te
liczbe wskazywato 20% z nich). Niemal wszyscy mowig w tym kontekscie o co najwyzej
dziesieciu osobach — wieksza liczba bliskich kolezanek i kolegdw wiasciwie sie nie zdarza.

Srednia wynosi 5,621°,

Pod tym wzgledem grajgcy za prawdziwe pienigdze nie réznig sie w znaczgcy sposéb od

innych badanych.

19 Trzeba pamieta¢, ze (ze wzgledu na stosunkowo niewielkg liczebnos¢ proby) srednia jest wrazliwa
na pojedyncze wyniki znacznie odbiegajagce od normy — w tym przypadku znacznie wyzsze
(maksymalna podana wartos¢ wynosita 50).
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Rys. 70. llu znajomych — kolezanek i kolegdw, ze szkoty oraz spoza Srodowiska szkolnego —
zaliczyt(a)bys do swoich prawdziwych przyjaciét, naprawde bliskich kolezanek i/lub
kolegow?

PROCENT SKUMULOWANY
100,0%
100% 94,0%

75%

50% 46,0%

29,0%
0, 0,
25% 24,0%  22,0% 19004  190%

5,0%

0%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
i wiecej
Liczba osdb

Dwéch na pieciu badanych deklarowato, ze ma dziewczyne lub chtopaka, a drugie tyle — ze

miato takg bliskg osobe w przesztosci.

Rys. 71. Czy masz dziewczyne/chtopaka?

38,5% 37,5% 24,0%

B Mam Aktualnie nie mam, ale miate(a)m wcze$niej Nie mam i nigdy nie miate(a)m

Nie mozna powiedzie¢, by miodzi hazardzisci byli osobami wyizolowanymi spotecznie. Tylko
1% z nich deklaruje, Ze nie ma wcale bliskich znajomych. W wigkszos$ci majg poczucie, ze sg
lubiani. Mozna wiec podejrzewac, ze zainteresowanie hazardem nie jest skutkiem ubogiego
zycia towarzyskiego. Przeciwnie — czesto to wtasnie ze Srodowiska spotecznego wychodzi
zacheta do zagrania®®. Dla wielu mtodych ludzi granie w gry losowe jest elementem zycia

towarzyskiego, zachowaniem popularnym wsrod znajomych i uznawanym za normalne.

Jednoczesnie, poniewaz jest to dopiero poczatek grania w gry hazardowe, nie obserwujemy
jeszcze rozpadu wiezi spotecznych, charakterystycznego dla bardziej doswiadczonych graczy.
Jesli wéréd mtodych ludzi wystepujg juz poczatki tego procesu, ich zauwazenie wymagatoby

uzycia narzedzia badawczego o charakterze bardziej jakosciowym.

20 Por. M. Gwiazda, rodz. 1. Gra w kasynie internetowym — preferencje i zwyczaje, w tym tomie.
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7.2.4. CO JESTISTOTNE W 2YCIU?

Jedng z podstawowych funkcji otoczenia spotecznego jest definiowanie wartosciowych,
pozgdanych cech jednostki. W ten posredni sposdb wptywa ono na jej zachowanie, okreslajgc
cele, do ktérych dazy. Dlatego, szukajgc motywacji czy uwarunkowan zachowania, warto
sprébowac odtworzy¢ strukture wartosci srodowiska spotecznego badanych (lub, méwigc

precyzyjniej — to, w jaki sposob badani postrzegaja strukture wartosci swojego srodowiska).

Zeby osiggnacé ten cel, pytalismy mtodych ludzi, jakie wymiary zycia uznawane sg za istotne

wsrdd ich znajomych, a nastepnie — jak oni sami oceniajg sie w tych samych kategoriach.

Rys. 72. Jakie rzeczy sg wazne w $rodowisku Twoich znajomych, rowiesnikow?

Srednie oceny na skaliod 1 do 7
1 2 3 4 5 6 7

Pewnos¢ siebie

Fantazja, robienie ciekawych rzeczy,
nawet wbrew regutom

Posiadanie wielu znajomych, kolegéow
— atrakcyjnos¢ towarzyska

Sita, sprawno$¢ fizyczna, uprawianie sportu,
osiggniecia sportowe

Duza wiedza, inteligencja

Fundowanie, dzielenie sie z innymi

Posiadanie pieniedzy

Dobre wyniki w nauce

Osigganie sukceséw w grach komputerowych

Wyglad, atrakcyjnosc fizyczna @

Rodzice z wysokg pozycja 4@

Dziatalnos¢ spoteczna
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Sposréd zaproponowanych cech rozméwcy jako najwazniejszg wskazywali pewnosé siebie
(Srednia ocena 5,15 na skali od 1 do 7), bardzo istotne okazujg sie tez fantazja, robienie
ciekawych rzeczy — nawet wbrew regutom (4,88) oraz bogate zycie towarzyskie (4,53).
W nieco mniejszym stopniu cenione sg: sprawnosc fizyczna, wyglad oraz inteligencja. Z kolei
zdecydowanie za najmniej wazne uwazane sg dziaftalnos¢ spoteczna (2,68) oraz wysoka

pozycja spoteczna rodzicéw (2,76).

Rys. 73. Jakie rzeczy sg wazne w $rodowisku Twoich znajomych, rowiesnikdw? Ktére pasujg

do Ciebie?
Srednie oceny na skali od 1 do 7
1 2 3 4 5 6 7
Pewnos¢ siebie 5,15 ( 5,17
Fantazja, robienie ciekawych rzeczy, 4,85 ) 4,88
nawet wbrew regutom
Posiadanie wielu znaj.om}/’ch, kolegdéw 453 . 4,90
— atrakcyjnos¢ towarzyska
Sita, sprawnos¢ fizyczna, u.pra\./wa.nle sportu, 4,29 ‘ 4,90
osiggniecia sportowe
Wyglad, atrakcyjnos¢ fizyczna 4,29 . 4,67
Duza wiedza, inteligencja 4,27 . 4,65
Fundowanie, dzielenie sie z innymi 4,04 . 4,47
Posiadanie pieniedzy 3,81 ( 4,02
Dobre wyniki w nauce 3,77 ‘ 4,27
Osigganie sukcesdéw w grach komputerowych 3,74 . 4,15
Rodzice z wysoka pozycja 2,76 ‘ 3,27
Dziatalnos¢ spoteczna 2,68 ( 2,85

@— Jakie rzeczy s3 wazne w Srodowisku Twoich znajomych, réwiesnikdw?

Ktdre z tych rzeczy do Ciebie pasuja, a ktore nie pasujg?
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Samoocena badanych okazuje sie w duzej mierze zgodna z postrzegang przez nich hierarchig
wartosci ich srodowiska — dobrze oceniajg sie w tych samych kategoriach, ktére uznajg za
istotne. Ankietowani w wiekszosci uwazajg sie za osoby pewne siebie, atrakcyjne towarzysko,
sprawne fizycznie, a takze robigce ciekawe rzeczy (chociaz jest to jedyny wymiar, w ktérym

samoocena nie dorownuje postrzeganej istotnosci cechy).

Zarowno pod wzgledem postrzeganej hierarchii wartosci ich Srodowiska, jak i samooceny
badani grajgcy w internecie za prawdziwe pienigdze w niewielkim stopniu réznig sie od innych
respondentow. W wiekszosci przypadkoéw oceniajg oni istotnos¢ proponowanych cech nieco
nizej niz inni — z wyjatkiem posiadania pieniedzy, pozycji rodzicow, sukceséw w grach

komputerowych oraz atrakcyjnosci fizycznej. Sg to jednak bardzo niewielkie réznice.

Takze ich samoocena jest nieco nizsza — z wyjagtkiem osiggania sukcesu w grach
komputerowych oraz posiadania pieniedzy. Badani grajgcy za prawdziwe pienigdze istotnie
nizej niz inni oceniajg sie pod wzgledem pewnosci siebie, sprawnosci fizycznej oraz wygladu.
Moze to bycC o tyle istotne, ze sg to cechy postrzegane jako wazne w srodowisku rowiesniczym.
By¢é moze wiec osoby postrzegajgce siebie jako mniej atrakcyjne spotecznie, sg bardziej
sktonne do wiekszego zaangazowania w gry losowe. Mogtoby to wynika¢ z dwoch powoddw.
Pierwszym z nich moze by¢ wyzsza niz u innych che¢ odniesienia sukcesu w innej dziedzinie
i wyrdznienia sie w ten sposéb. Drugim — ewentualna skionnos¢ do konformizmu,
~przypodobania sie” znajomym, a nawet przescigniecia ich w tej spotecznie waloryzowanej

dziatalnosci.
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Rys. 74. Jakie rzeczy sg wazne w srodowisku Twoich znajomych, réowiesnikéw?

Pewnos¢ siebie

Fantazja, robienie ciekawych rzeczy,
nawet wbrew regutom

Posiadanie wielu znajomych, kolegéw
— atrakcyjnosé towarzyska

Sita, sprawnos¢ fizyczna, uprawianie sportu,
osiggniecia sportowe

Wyglad, atrakcyjnos¢ fizyczna

Duza wiedza, inteligencja

Fundowanie, dzielenie sie z innymi

Posiadanie pieniedzy

Dobre wyniki w nauce

Osigganie sukceséw w grach komputerowych

Rodzice z wysoka pozycja

Dziatalnos¢ spoteczna

@— Badani grajacy za pienigdze

Srednie oceny na skali od 1 do 7
2 3 4 5 6

500 ( J 524

4,88 ) 4,90
451 () 455
401 @ as6
427 (431
416 ) 434
393 ) 410
372 @ 39
347 1 @) 394
360 383
267 @ 291
252 P 278

Badani niegrajgcy za pienigdze
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Rys. 75. Ktére z tych rzeczy do Ciebie pasuja?

Srednie oceny na skaliod 1 do 7

1 2 3 4 5 6 7
Pewnos¢ siebie 4,89 . 5,34
Fantazja, robienie ciekawych rzeczy, 4,75 ) 491
nawet wbrew regutom
Posiadanie wielu znaj.om}/’ch, kolegdéw 4,77 , 4,98
— atrakcyjnos$¢ towarzyska
Sita, sprawnos¢ fizyczna, u.pra\./via.nie sportu, 459 . 508
osiggniecia sportowe
Wyzglad, atrakcyjnos¢ fizyczna 4,40 ’ 4,82
Duza wiedza, inteligencja 4,53 ) 4,72
Fundowanie, dzielenie sie z innymi 4,28 ’ 4,58
Posiadanie pieniedzy 4,02 ( 4,04
Dobre wyniki w nauce 4,07 ’ 4,39
Osigganie sukceséw w grach komputerowych 3,98 . 4,44
Rodzice z wysokg pozycja 3,25 ) 3,28
Dziatalnos$¢ spoteczna 2,75 ) 2,90
@ Badani grajacy za pienigdze Badani niegrajgcy za pienigdze

PytaliSmy tez respondentéw, co dla nich jest istotne w zyciu — do czego chcieliby dgzy¢, co
osiggng¢ w przyszitosci. Najistotniejsze okazato sie udane zycie rodzinne, a stosunkowo
najmniej wazne — zdobycie pieniedzy i wysokiej pozycji materialnej. Trzeba jednak podkreslic,
ze te roznice w odniesieniu do trzech zaproponowanymi badanych celéw nie sg duze:

wszystkie cenione sg podobnie wysoko.
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Rys. 76. Kiedy myslisz o swojej przysztosci, jak wazne sg dla Ciebie wymienione cele?

Srednie na skali od 1 do 7

1 2 3 4 5 6 7

Zdobycie wyksztatcenia — wysokiej pozycji zawodowej @

Zdobycie pieniedzy — wysokiej pozycji materialnej @

Udane zycie rodzinne, dzieci @

W przypadku deklarowanych celéw zyciowych obserwujemy istotng réznice miedzy badanymi
grajgcymi za prawdziwe pienigdze a ograniczajgcymi sie do czysto wirtualnych zaktaddw.
Ci pierwsi w mniejszym stopniu cenig wyksztatcenie i posiadanie rodziny, co powoduje, ze
uzyskiwanie pieniedzy i wysokiej pozycji materialnej wysuwa sie wsrdd nich na czoto. Mozna
wiec podejrzewaé, ze posiadanie w zyciu celdw innych niz zarabianie pieniedzy moze do
pewnego stopnia hamowac¢ zaangazowanie w gry hazardowe. By¢ moze jest to kwestia prostej
ekonomii czasu — osoby dazace do celéw innych niz podwyzszanie swojej pozyciji majgtkowe;j,
muszg przeznaczy¢ na to czas (np. uczac sie), ktéry w innej sytuacji mogtyby spedzi¢ grajagc

w gry online. Nie mogg wiec mocniej zaangazowac sie w gre.

W takiej sytuacji istotne bytoby nie tylko to, jakie cele stawiajg sobie nasi rozméwcy, ale takze
sam fakt dgzenia do czegokolwiek. Badani sktonni mocniej angazowac sie w gre byliby wiec
osobami w mniejszym stopniu nakierowanymi na jaki$ cel w zyciu — w wiekszym stopniu
»dryfujgcymi”. Warto w tym kontekscie zwréci¢ uwage, ze Sredni deklarowany poziom dgzenia
do zdobycia pieniedzy nie jest u nich wyzszy, niz u innych — odréznia ich tylko mniejsza uwaga

poswiecana innym celom.
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Rys. 77. Kiedy myslisz o swojej przysztosci, jak wazne sg dla Ciebie wymienione cele?

Srednie na skali od 1 do 7

1 2 3 4 5 6 7
Zdobycie wyksztatcenia — wysokiej pozycji zawodowej 5,35 * 5,94
Zdobycie pieniedzy — wysokiej pozycji materialnej 5,54 5,56
Udane zycie rodzinne, dzieci 5,37 ‘ 6,02
—@-=Badani grajacy za pienigdze === Badani niegrajacy za pienigdze

W kontekscie mtodych ludzi zainteresowanych internetowym hazardem (zaréwno za wirtualne,
jak i prawdziwe pienigdze) warto zwrdcié uwage przede wszystkim na cztery kwestie

dotyczgce przyczyn i uwarunkowan podejmowania tego rodzaju aktywnosci.

Po pierwsze, wydaje sie, ze dla wiekszosci badanych zdobywanie pieniedzy nie jest
podstawowg motywacjg dziatania (przynajmniej na poziomie deklaratywnym). Swiadczg o tym
zaréwno wypowiedzi samych graczy, jak i analizy sytuacji materialnej i spotecznej badanych.
Tendencja do ryzykowania prawdziwych pieniedzy nie jest zwigzana z oceng wtasnej sytuacji
materialnej. Co wiecej, zarébwno samo posiadanie pieniedzy, jak i uzywanie ich do zdobycia
pozycji spotecznej (przez fundowanie, dzielenie sie nimi) nie jest uznawane za jedng

z najwazniejszych cech w ich Srodowisku.

Mozna przypuszczac, ze istotniejszych uwarunkowan ryzykownych zachowan powinno sie
szukaé gdzie indziej. Analiza deklaracji dotyczacych motywacji wskazywata, ze wazniejsza od
motywacji finansowej moze by¢ kwestia poszukiwania bodzcow, rozrywki, interesujgcego
sposobu spedzania wolnego czasu (to samo mogtaby sugerowac takze wysoka pozycja
,robienia ciekawych rzeczy” jako cechy spotecznie pozgdanej). Dotyczy to szczegolnie

naszych rozmowcow, ktérzy grali jedynie za pienigdze wirtualne.

Po drugie, interesujgcym watkiem wydaje sie istotna pozycja relacji spotecznych w hierarchii

celow — dotyczy to zaréwno bogatego zycia towarzyskiego jako cechy istotnej w Srodowisku
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réwiesnikdw, jak i udanego zycia rodzinnego jako podstawowego celu w przysziosci. Trzeba
w tym miejscu przypomniec, ze czesto to wtasnie koledzy czy kolezanki dostarczajg bodzcéw
do rozpoczecia gry. Hazard, cho¢ (jako aktywnos¢ podejmowana gtdéwnie w samotnosci) nie
jest dla wiekszosci badanych dziatalnoscig towarzyskag, jest wspierany przez grupe
réwiesniczg. Mozna wiec zauwazy¢ zrodio zagrozenia — ten sposob rozrywki jest akceptowany
przez znajomych, ktérzy z kolei stanowig istotng grupe odniesienia. Badani raczej nie
spotykajg sie z negatywng reakcjg na hazard w swoim srodowisku — znajomi akceptujg te

aktywnosc (lub jg wspieraja), a rodzice zwykle nie wiedzg o niej lub traktujg jg obojetnie.

Po trzecie, mtodzi ludzie grajgcy w gry hazardowe online nie majg (przynajmniej we witasnej
ocenie) klopotdéw w szkole, nie muszg szukacé alternatywnych sposobdéw odnoszenia sukcesu.
Jesli hazard pehitby funkcje kompensacyjng, dotyczytoby to raczej sfery zycia spotecznego:
osoby bardziej zaangazowane w gre nieco stabiej oceniajg swoje umiejetnosci towarzyskie.
Granie za pienigdze mogtoby by¢ aktywnoscig stuzgca zaimponowaniu znajomym, co miatoby

na celu wynagrodzenie tych brakow.

Po czwarte, osoby decydujgce sie na gre za prawdziwe pienigdze sg mniej zdeterminowane
w osigganiu swoich zyciowych celéw (lub mniej przekonane, ze sg to dgzenia warte wysitku).
Mogtoby to sugerowac, ze w emocjach zwigzanych z hazardem poszukujg alternatywnego

wyzwania.

113



8. ROLA GRY W ZYCIU NASTOLATKOW

Granie w gry o charakterze hazardowym moze petni¢ rézne funkcje w zyciu graczy. Gra moze
by¢ wylgcznie rozrywka, formg relaksu, zaspokaja¢ ludzkg potrzebe zabawy. Uczestnictwo
w grach, zwlaszcza tych o charakterze hazardowym, stanowi¢ moze takze ucieczke od
problemow zwigzanych z zyciem spotecznym, codziennoscig, swiatem rzeczywistym i wtedy
mamy do czynienia z eskapistyczng funkcjg grania. Gracz, biorgc udziat w grach, staje sie tez
czescig spofecznosci grajgcych i w zwigzku z tym mozna mowic o integrujgcej funkcji gier. Gdy
z uczestnictwem w grach wigze sie zaangazowanie realnych pieniedzy i w zwigzku z tym ich
ewentualne wygranie — mozna mowi¢ o funkcji utylitarnej. Funkcje te dla poszczegolnych

graczy mogg miec rozne znaczenie.

Badanym graczom przedstawiono pietnascie stwierdzen obejmujgcych wspomniane wyzej
rézne funkcje gier hazardowych (utylitarna — pienigdze; rozrywkowa; eskapistyczna;
integrujgca) i poproszono o ocene — na siedmiopunktowej skali — w jakim stopniu kazde z nich

pasuje do nich samych.

Z deklaracji badanych wynika, ze gtéwnym motywem, dla ktérego grajg w gry typu
hazardowego, sg ich funkcje rozrywkowe, cho¢ jako najbardziej pasujgcy wskazywali
najczesciej aspekt fgczacy przyjemnosé z uzyskiwaniem chocby niewielkich gratyfikacji
finansowych, czyli stwierdzenie: ,Gram, bo sprawia mi przyjemno$¢ wygrywanie, nawet
matych kwot (albo wirtualnych pieniedzy)”’. Ponadto niemal tak samo istotne jak czysta

rozrywka sg towarzyszace grze emocje i zwigzana z nig rywalizacja.

Najwiecej mtodych ludzi zdecydowanie odrzuca natomiast stwierdzenia opisujgce finansowe
motywy uczestnictwa w grach hazardowych, czyli gre, ogdlnie, z checi poprawienia swojej
sytuacji materialnej, z potrzeby zdobycia pieniedzy na jaki$ ,ekstra” wydatek oraz z checi

finansowego usamodzielnienia sie.

Podsumowujgc: mozna powiedzie¢, iz mitodzi gracze przekonani sag, iz graja w gry
hazardowe gtéwnie z przyczyn pozafinansowych, a gra jest dla nich przede wszystkim
zrédlem rozrywki i emocji. Funkcja integracyjna jest wazniejsza niz eskapistyczna,

a najmniej wazne w tym wszystkim sg mozliwe do wygrania pienigdze.

Warto jednak doda¢, iz w kontekscie danych zebranych w opracowaniu z 2012 roku
,Oszacowanie rozpowszechnienia oraz identyfikacja czynnikbw ryzyka i czynnikéw
chronigcych w odniesieniu do hazardu, w tym hazardu problemowego (patologicznego) oraz
innych uzaleznieh behawioralnych” wszystkie opisane funkcje gry w zyciu graczy sg
czynnikami, ktére prowadzi¢ mogg do zwiekszenia natezenia uczestnictwa w grze i powstania

uzaleznienia.
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Rys.78. Oto kilka stwierdzen opisujgcych motywy, dla ktérych ludzie w ogdle grajg w gry
typu hazardowego, zaréwno za pienigdze prawdziwe, jak i wirtualne. O kazdym
z tych stwierdzen powiedz, w jakim stopniu pasuje ono do Ciebie. Odpowiadajgc
uzyj skali od 1 do 7, na ktdrej 1 oznacza ,.zdecydowanie nie pasuje”,

a 7 — ,zdecydowanie pasuje”

Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢
wygrywanie, nawet matych kwot (albo
wirtualnych pieniedzy)

Gram, bo dobrze sie bawie grajac, jest to
dla mnie rozrywka

Gram, bo lubie towarzyszace grze emocje

Gram, poniewaz lubie rywalizacje

Granie jest popularne wsréd moich
znajomych, w moim srodowisku

Dzieki grze ,,wytaczam sie”, spedzam czas
w ,,swoim $wiecie”

Gram, bo chce poprawi¢ swoja sytuacje
materialng, mie¢ wiecej pieniedzy

Grajac czuje sie czescig spotecznosci graczy,
ludzi takich jak ja

Przyzwyczaite(a)m sie spedzaé wolny czas
grajac

Jakos tak nie moge przestac grac¢

Gram, bo potrzebuje pieniedzy na jakis$
,ekstra” wydatek

Gram, bo chce by¢ samodzielny(a)
finansowo, nie prosi¢ rodzicéw o pienigdze

Gra jest dla mnie elementem zycia
towarzyskiego
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Rys. 79. Deklaracje dotyczgce motywow grania w gry typu hazardowego
Srednie na skali od 1 —,,zdecydowanie do mnie nie pasuje” do 7 —,.zdecydowanie
do mnie pasuje”
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Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢ wygrywanie,
nawet matych kwot (albo wirtualnych pieniedzy)

Gram, bo dobrze sie bawie grajac,
jest to dla mnie rozrywka

Gram, bo lubie towarzyszgce grze emocje @

Gram, poniewaz lubie rywalizacje

Granie jest popularne wsrdd moich znajomych,
w moim $rodowisku

Grajac czuje sie czescig spotecznosci graczy,
ludzi takich jak ja

w ,,swoim Swiecie”

Przyzwyczaite(a)m sie spedzaé wolny czas grajgc

Dzieki grze ,wytagczam sie”, spedzam czas @

Gra pozwala mi opanowac¢ nerwy,
zapomniec o ktopotach i problemach

Gra jest dla mnie elementem zycia towarzyskiego

Gram, bo chce poprawi¢ swojg sytuacje
materialng, mie¢ wiecej pieniedzy

Jakos$ tak nie moge przestac grac

Gram, bo chce by¢ samodzielny(a) finansowo,
nie prosic¢ rodzicdw o pienigdze

Gram, bo potrzebuje pieniedzy
na jakis ,ekstra” wydatek

ceceen,

Troche przegrate(a)m i chce sie odegraé
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8.1. ROLA GRY A ZAGROZENIE UZALEZNIENIEM OD HAZARDU

Deklaracje badanych dotyczgce motywdw grania w gry typu hazardowego istotnie réznicuje

poziom ryzyka uzaleznienia od hazardu.

W szczegolnosci nalezy zwrdci¢ uwage, iz badani, ktorzy charakteryzujg sie wynikiem indeksu
wskazujgcym na realny problem z hazardem, uzyskali istotnie wyzsze srednie od trzech
pozostatych wyréznionych grup, jesli chodzi o deklaratywng adekwatnos¢ stwierdzenia
»1roche przegrate(a)m i chce sie odegraé” oraz ,Dzieki grze ‘wytaczam sie’, spedzam czas
w ‘swoim Swiecie”.

Gracze ,problemowi” uzyskali ponadto istotnie wyzsze wyniki, niz badani niemajgcy problemu
z hazardem lub charakteryzujgcy sie co najwyzej niskim poziomem ryzyka uzaleznienia na

trzech skalach, z ktérych jedna opisuje rozrywkowy (R), a dwie — eskapistyczne (E) motywy
gry:

e Gram, bo lubie towarzyszgce grze emocje (R)

e Gra pozwala mi opanowac¢ nerwy, zapomnie¢ o kfopotach i problemach (E)

e Jakos tak nie moge przestac grac¢ (E)

oraz jednej opisujgcej motyw utylitarny (U), cho¢ w kontek$cie uczestnictwa w hazardzie mato

racjonalny:
e Gram, bo chce by¢ samodzielny(a) finansowo, nie prosi¢ rodzicéw o pienigdze (U).

Warto tez dodac, iz wszystkich badanych, ktorzy wykazujg choéby minimalne ryzyko
uzaleznienia, od tych, ktérzy nie majg problemu z hazardem, odréznia istotnie wyzszy Sredni

wynik w nastepujgcych dwoch wymiarach:
e Gram, bo chce poprawi¢ swojg sytuacje materialng, mie¢ wiecej pieniedzy
e Gram, bo lubie towarzyszgce grze emocje.
O ile pierwszy z nich wydaje sie by¢ racjonalny, to w kontekscie regut rzgdzgcych grami

hazardowymi, mozna mowi¢ co najwyzej o samooszukiwaniu sie. Wymiar emocji jest

natomiast kluczowy w kontekscie zagrozenia uzaleznieniem.

Warto tez zwréci¢ uwage na stwierdzenie ,Granie jest popularne wsréd moich znajomych,
w moim srodowisku”. Cho¢ réznice srednich nie sg istotne statystycznie, to mozna zauwazy¢,

iz rosng wraz ze wzrostem poziomu zagrozenia uzaleznieniem od hazardu.
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Rys. 80. Deklaracje dotyczace motywdw grania w gry typu hazardowego a ryzyko uzaleznienia
od hazardu
Srednie na skali od 1 — ,zdecydowanie do mnie nie pasuje” do 7 — , zdecydowanie
do mnie pasuje”

Gram, bo chce poprawic swoja sytuacje

. o, 1,8 2,8(2,9
materialna, mie¢ wiecej pieniedzy

Gram, bo chce by¢ samodzielny(a) finansowo,

2
nie prosi¢ rodzicéw o pienigdze W 4@ @

Gram, bo potrzebuje pieniedzy

na jakis ,ekstra” wydatek W 2°@
Troche przegrate(a)m i chce sie odegraé 1,7 23 29 @
Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢ wygrywanie,
. L 4,0 4,85,1 @
nawet matych kwot (albo wirtualnych pieniedzy)
Gram, bo lubie towarzyszace grze emocje 3,6 44 (50 @
Gram, bo_dobrze sie ba_W|e; grajac, 47 4850 @
jest to dla mnie rozrywka
Gra pozwala mi opanowac nerwy,
2
zapomnie¢ o ktopotach i problemach @ >W @
Dzieki grze ,, wytaczam sie”, spefdze’lm. cz:as” 39 3,437 @
w ,,swoim $wiecie
Granie jest popularne wsréd moich znajomych, 32 ?;’88 @
w moim srodowisku ! .
Gra jest dla mnie elementem zycia towarzyskiego 2,4 2,83,2 @
Grajac czuje sie czescig spotecznosci graczy,
ludzi takich jak ja 30 3589 @
Gram, poniewaz lubie rywalizacje 3,8 4,549 @
Przyzwyczaite(a)m sie spedzac wolny czas grajac 2,9 3,538 @
Jakos tak nie moge przestac grac 19 24 3,2 @
brak problemu niski poziom umiarkowany poziom ® problem
ryzyka uzaleznienia ryzyka uzaleznienia z hazardem
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Pietnascie wymiarow opisujgcych mozliwe funkcje gier hazardowych poddano analizie
gtébwnych sktadowych (PCA), ktéra wyodrebnita dwa wymiary — finansowy (Skfadowa 2)
i pozostaly (Sktadowa 1), w sktad ktérego wchodzg skale opisujgce funkcje rozrywkowa,
eskapistyczng i integracyjng. Model wyjasnia 62% wariancji. W celu lepszego dopasowania

modelu skltadowe poddano rotacji Varimax (w tabeli 15 przedstawiono tadunki czynnikowe).

Tabela 15
Macierz rotowanych sktadowych?
Sktadowa
1 2
Gram, bo chce poprawi¢ swojg sytuacje materialng, mie¢ wiecej pieniedzy 0,114 0,877
Gram, bo potrzebuje pieniedzy na jakis ,ekstra” wydatek 0,138 0,858
Gram, bo chce by¢ samodzielny(a) finansowo, nie prosic¢ rodzicéw o pienigdze 0,179 0,782
Troche przegrate(a)m i chce sie odegrac 0,362 0,618
Gram, bo lubie towarzyszace grze emocje 0,810 0,093
Gram, bo dobrze sie bawie grajac, jest to dla mnie rozrywka 0,790 -0,020
Gram, poniewaz lubie rywalizacje 0,769 0,088
Dzieki grze ,wytgczam si¢”, spedzam czas w ,swoim sSwiecie” 0,752 0,314
Grajgc czuje sie czescig spotecznosci graczy, ludzi takich jak ja 0,749 0,272
Gra jest dla mnie elementem zycia towarzyskiego 0,735 0,332
Przyzwyczaite(a)m sie spedzac wolny czas grajgc 0,726 0,301

Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢ wygrywanie, nawet matych kwot

(albo wirtualnych pieniedzy) 0,717 | 0,167

Granie jest popularne wsréd moich znajomych, w moim srodowisku 0,675 0,259
Gra pozwala mi opanowac nerwy, zapomnie¢ o ktopotach i problemach 0,636 0,230
Jakos$ tak nie moge przesta¢ grac 0,603 0,434

Metoda wyodrebniania czynnikéw - Gldwnych sktadowych.
Metoda rotacji - Varimax z normalizacjg Kaisera.

a. Rotacja osiggnetfa zbieznos$¢ w 3 iteracjach.

Po wykonaniu rotacji dla wszystkich respondentéw wyliczono wartosci czynnikowe. Dalsze
analizy wykazaty, iz o ile oba czynniki osiggajg istotnie wyzsze wartosci w przypadku badanych
wykazujgcych co najmniej umiarkowany poziom ryzyka uzaleznienia od hazardu niz wsréd
graczy bezproblemowych, to czynnik finansowy w przypadku graczy majacych realny problem

z hazardem jest istotnie wiekszy niz w trzech pozostatych grupach grajacych.
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Tabela 16

Indeks uzaleznienia od hazardu
niski poziom umiarkowany
ryzyka poziom ryzyka problem
brak problemu uzaleznienia uzaleznienia z hazardem
Srednie wartosci czynnikowych
REGR wartosé
czynnikowa 1
(,pozostate”) -0,45331 -0,05489 0,17854 0,53642
REGR warto$é
czynnikowa 2
(»finansowe”) -0,41954 -0,07254 0,10100

8.2. ROLA GRY A GRA ZA PIENIADZE

Poréwnanie deklaracji badanych grajgcych w wirtualnych kasynach za pienigdze, z tymi,

ktorzy grajg dla zabawy — za darmo, za wirtualne pienigdze, pokazuje, iz dla grajacych choéby

sporadycznie za prawdziwe pienigdze istotnie wieksze znaczenie — co oczywiste — ma wymiar

utylitarny, finansowy gry, opisywany stwierdzeniami:

e Gram, bo chce poprawi¢ swojg sytuacje materialng, mie¢ wiecej pieniedzy

e Gram, bo chce by¢ samodzielny(a) finansowo, nie prosi¢ rodzicéw o pienigdze

e Gram, bo potrzebuje pieniedzy na jakis ,ekstra” wydatek

e Troche przegrate(a)m i chce sie odegrac.

Z deklaracji badanych wynika tez, ze do grajgcych za prawdziwe pienigdze w wigkszym

stopniu pasuje — Swiadczgca niewatpliwie przynajmniej o zagrozeniu uzaleznieniem -

niemoznosc¢ zaprzestania gry.
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Rys . 81. Deklaracje dotyczace motywdw grania w gry typu hazardowego
Srednie na skali od 1 —,,zdecydowanie do mnie nie pasuje” do 7 —,.zdecydowanie
do mnie pasuje”

Gram, bo chce poprawi¢ swoja sytuacje

. L 2,3
materialna, mie¢ wiecej pieniedzy

Gram, bo chce by¢ samodzielny(a) finansowo,

. L, L L 2,1
nie prosic¢ rodzicdw o pienigdze

Gram, bo potrzebuje pieniedzy

na jakis ,ekstra” wydatek i/

® 00 g

Troche przegrate(a)m i chce sie odegraé 2,3

Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢ wygrywanie, 47 @
nawet matych kwot (albo wirtualnych pieniedzy) !

Gram, bo lubie towarzyszace grze emocje 4,5 @

Gram, bo dobrze sie bawie grajac,
jest to dla mnie rozrywka

Gra pozwala mi opanowac nerwy, 30 @
zapomniec o ktopotach i problemach !

Dzieki grze ,,wytaczam sie”, spedzam czas 35 @
w ,,swoim $wiecie” !

Granie jest popularne wsrédd moich znajomych, 37 @
w moim $rodowisku ’

Gra jest dla mnie elementem zycia towarzyskiego 2,9 @

Grajac czuje sie czescig spotecznosci graczy,
ludzi takich jak ja 35@

Gram, poniewaz lubie rywalizacje 4,5 @
Przyzwyczaite(a)m sie spedzac wolny czas grajac 3,4 @

Jakos tak nie moge przestac grac 2,5 @

Niegrajacy w gry za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie

® Grajacy w gry za prawdziwe pienigdze w wirtualnym kasynie
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8.3. ROLA GRY A WCZESNE DOSWIADCZENIA HAZARDOWE

Wczesny kontakt z grami o charakterze hazardowym, jakim byto posiadanie w bliskim
otoczeniu osbéb grajgcych w jakiekolwiek gry na pienigdze, réznicuje deklaracje badanych

dotyczgce roli gry w ich wtasnym zyciu.

Respondenci, ktorzy deklaruja, iz, kiedy byli dzie¢mi, kto$ z ich bliskich grat w jakies gry na
pienigdze, uzyskujg istotnie wyzszg $rednig na skali ,Gram, bo chce byé samodzielny(a)
finansowo, nie prosi¢ rodzicéw o pienigdze” (srednia na skali 2,7 wobec 1,8 wsrod graczy,
ktérzy w dziecinstwie nie mieli gracza wsrdd bliskich oséb). Co ciekawe, identyczne srednie
na tej skali uzyskujg zaréwno ci, ktérzy uczestniczyli w jakikolwiek sposdb w grach swoich

bliskich, jak i ci, ktérzy deklaruja, ze w nich w ogdle nie uczestniczyli.

Drugg skalg, na ktérej istotnie rézne wyniki uzyskujg badani, ktérzy w dziecinstwie mieli
w bliskim otoczeniu osobe grajgcg na pienigdze, i ci, ktérzy takich osdb nie mieli, jest wymiar
~Przyzwyczaite(a)m sie spedzac¢ wolny czas grajac” (Srednia na skali 3,6 wobec 2,5 wsréd
graczy, ktorzy w dziecinstwie nie mieli gracza wsréd bliskich osob). Warto ponadto dodaé,
iz respondenci, ktoérzy deklarujg, ze w dziecinstwie czesto uczestniczyli w grach na pienigdze
bliskich oséb, osiggajg na tej skali istotnie wyzszg srednig niz badani, ktorzy uczestniczyli

w nich tylko czasami ($rednia 4,2 wobec 3,4).

Ponadto mtodzi gracze, ktorzy deklarujg, ze jako dzieci czesto w jaki$ sposob uczestniczyli
w grach na pienigdze, w ktore grali ich bliscy, uzyskali istotnie wyzszg $rednig na skali ,Gram,
bo dobrze sie bawie grajac, jest to dla mnie rozrywka”, niz ci, ktérzy uczestniczyli w nich tylko
czasami, oraz ci, ktérzy, co prawda, mieli w swoim bliskim otoczeniu osoby grajgce na
pienigdze, ale w tych grach nie uczestniczyli. Mtodzi ludzie deklarujacy, ze jako dzieci czesto
uczestniczyli w hazardowych grach dorostych, uzyskujg ponadto istotnie wyzszg srednig na
skali ,Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢ wygrywanie, nawet matych kwot (albo wirtualnych
pieniedzy)”, niz osoby majgce w swoim otoczeniu takich graczy, ale sami nieuczestniczgcy

w ich grach.
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Tabela 17

Czy, gdy bytes dzieckiem, kto$ z twoich bliskich grat
w jakiekolwiek gry na pienigdze?

Tak

Czy jako dziecko w jakis sposob uczestniczyte(a)s
w tej grze /grach (np. pomagajac typowac liczby,
towarzyszac przy zakupie zaktadéw, zdrapujgc
zdrapki, wrzucajac pienigdze do automatu itp.)?

Tak, czesto

Tak,
czasami

Nie

Ogodtem

Nie

Srednie na skali od 1 — ,zdecydowanie do mnie nie pasuje’
do 7 — ,zdecydowanie do mnie pasuje”

Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢
wygrywanie, nawet matych kwot
(albo wirtualnych pieniedzy)

54

4,8

4,3

4,8

4,8

Gram, bo dobrze sie bawie grajac,
jest to dla mnie rozrywka

54

4,7

4,7

49

4,4

Przyzwyczaite(a)m sie spedzac
wolny czas grajgc

4,2

34

3,7

3,6

2,5
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Rys . 82. Deklaracje dotyczace motywdw grania w gry typu hazardowego
Srednie na skali od 1 —,,zdecydowanie do mnie nie pasuje” do 7 —,.zdecydowanie
do mnie pasuje”

Gram, bo chce poprawi¢ swoja sytuacje @ 59
materialng, mie¢ wiecej pieniedzy !

Gram, bo chce by¢ samodzielny(a) finansowo,
. L, L L 1,8
nie prosic¢ rodzicdw o pienigdze

Gram, bo potrzebuje pieniedzy
na jakis$ ,ekstra” wydatek 24 @

Troche przegrate(a)m i chce sie odegraé 2,2 @

Gram, bo sprawia mi przyjemnos¢ wygrywanie, @
nawet matych kwot (albo wirtualnych pieniedzy)

Gram, bo lubie towarzyszace grze emocje @

Gram, bo dobrze sie bawie grajac,
jest to dla mnie rozrywka < @

Gra pozwala mi opanowac nerwy, zapomnie¢ ) 7@
o ktopotach i problemach !

Dzieki grze ,,wytaczam sie”, spedzam czas 32 @
w ,,swoim $wiecie” !

Granie jest popularne wsréd moich znajomych, @ 38
w moim $rodowisku ’

Gra jest dla mnie elementem zycia towarzyskiego 2,3 @

Grajac czuje sie czescig spotecznosci graczy,
ludzi takich jak ja @ 38

Gram, poniewaz lubie rywalizacje @4,9
Przyzwyczaite(a)m sie spedzac wolny czas grajac 2,5 @

Jakos tak nie moge przestac grac 2,3 @

Czy, gdy bytes dzieckiem, ktos z twoich bliskich
grat w jakiekolwiek gry na pienigdze?

Nie ® Tak
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Mimo iz réznice nie sg duze, mozna stwierdzic, iz wczesne czeste doswiadczenia uczestnictwa
w grach hazardowych na pienigdze, w ktére zaangazowani byli bliscy respondentéw, sprzyjajg

takze silniejszemu utozsamianiu sie z takimi motywami, jak:

e Gram, bo lubie towarzyszgce grze emocje

e Gra pozwala mi opanowa¢ nerwy, zapomnie¢ o kfopotach i problemach
o Dzieki grze ,wytgczam sie”, spedzam czas w ,swoim swiecie”

e Granie jest popularne wsréd moich znajomych, w moim srodowisku

e Gra jest dla mnie elementem zycia towarzyskiego

o Grajgc czuje sie czescig spotecznosci graczy, ludzi takich jak ja

e Gram, poniewaz lubie rywalizacje

o Jakos tak nie moge przestac grac.

Co ciekawe, jednoczesnie nie ma istotnych réznic srednich w zaleznosci od tego, czy badani
obecnie majg czy tez nie wsréd bliskich sobie oséb — rodziny, przyjaciét — grajgcych
w jakiekolwiek gry na pienigdze (zdecydowana wiekszosc¢ z nich — 88% — takie osoby w swoim

otoczeniu ma).

8.4. ROLA GRY A PLEC

Analizie poddano takze zroznicowanie deklaracji dotyczgcych roli gry w zyciu badanych
w zaleznosci od pici. Okazato sie, iz istotne statystycznie réznice wystepujg jedynie
w przypadku eskapistycznego wymiaru uczestnictwa w grach o charakterze hazardowym,
opisanego stwierdzeniem ,Gra pozwala mi opanowaé nerwy, zapomnie¢ o kiopotach
i problemach” — z deklaracji badanych wynika, iz pasuje ono bardziej do grajgcych chiopcow

(Srednia na siedmiopunktowej skali 3,2) niz dziewczat (Srednia 2,6).

8.5. ROLA GRY A TYP SZKOLY

Na tle ucznidw pozostatych typéw szkét, deklarowanymi motywami uczestnictwa w grach
hazardowych wyrdzniajg sie uczniowie zasadniczych szkot zawodowych. Dla badanych
uczniow ZSZ wazniejsze niz dla pozostatych sg motywy utylitarne (finansowe) opisane dwoma
stwierdzeniami: ,Gram, bo chce poprawi¢ swojg sytuacje materialng, mie¢ wiecej pieniedzy”
oraz ,Gram, bo chce by¢é samodzielny(a) finansowo, nie prosi¢ rodzicéw o pienigdze”.
W przypadku obu stwierdzen uzyskujg oni istotnie statystycznie wyzsze Srednie od uczniow

gimnazjow, a w przypadku stwierdzenia pierwszego — réwniez od miodych ludzi
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uczeszczajgcych do technikdéw, natomiast w przypadku drugiego — od uczniéw licedow

ogolnoksztatcgcych.

Tabela 18

Do jakiej szkoty obecnie chodzisz?

Zasadnicza Inny typ
szkota Liceum liceum (np.
Gimnazjum | zawodowa | ogdlnoksztatcgce | profilowane) |Technikum

Deklaracje dotyczace
motywow grania w gry
typu hazardowego

Srednie na skali od 1 — ,zdecydowanie do mnie nie pasuje”
do 7 — ,zdecydowanie do mnie pasuje”

Gram, bo chce
poprawi¢ swojg

. : 2,1 3,7 2,9 2,4 2,4
sytuacje materialna,
mie¢ wiecej pieniedzy
Gram, bo chce by¢
samodzielny(a) 21 36 23 30 26

finansowo, nie prosi¢
rodzicow o pienigdze
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9. PO NOWELIZACJI USTAWY HAZARDOWEJ

W roku 2017 weszta w zycie nowelizacja ustawy hazardowej z 2009 roku. Jej celem — zgodnie
z deklaracjami inicjatorow zmian — jest ograniczenie szarej strefy i ochrona graczy. W mysl|
nowelizacji ,prowadzenie dziatalnosci w zakresie gier liczbowych, loterii pienieznych, gry
telebingo oraz gier na automatach poza kasynem gry jest objete monopolem panstwa".
Monopolem panstwa objete jest takze urzadzanie gier hazardowych w internecie, z wyjatkiem
zaktadéw wzajemnych i loterii promocyjnych. Zgodnie z ustawg ,podmiot urzadzajgcy gry
hazardowe przez sieC internet moze wykorzystywa¢ do ich urzgdzania wyfgcznie strone
internetowa, ktorej krajowa domena najwyzszego poziomu jest przypisana do polskich stron
internetowych”. Minister finanséw prowadzi rejestr domen stuzgcych do oferowania gier
hazardowych niezgodnie z prawem. Ustawa zobowigzuje dostawcow internetu do blokowania
stron internetowych oferujgcych niezgodnie z prawem ustugi hazardowe i przekierowywania
potgczen odwotujgcych sie do hazw zakazanych domen internetowych do strony internetowej
prowadzonej przez ministerstwo. Ustawa nakazuje organizatorom gier hazardowych przez
internet dziatania stuzgce ochronie uczestnikow gry przed negatywnymi skutkami hazardu,
m.in. weryfikacje wieku gracza, obowigzek rejestracji graczy oraz umozliwienie grajacym

kontroli swojej aktywnosci na stronie internetowej wykorzystywanej w grze.

Wiekszos¢ badanych (55,5%) nie styszata o wejsciu w zycie nowych przepiséw dotyczacych
hazardu. Co pigta osoba styszata wprawdzie o zmianie przepisow, ale nie wie, o co w nich
chodzi. Ogotem co czwarty ankietowany (24,5%) ma przynajmniej ogolng orientacje dotyczaca
wprowadzonych zmian, w tym tylko stosunkowo nieliczni deklarujg, ze majg dos¢ doktadng

wiedze na ten temat (6,5%).

Rys. 83. W potowie biezgcego roku weszty w zycie nowe przepisy dotyczgce hazardu.
Czy styszates o tym?

6,5% Styszate(a)m i dos¢ doktadnie wiem, o co chodzi

18,0% Styszate(a)m i mniej wiecej wiem, o co chodzi

Styszate(a)m, ale nie wiem o co chodzi

20,0%
= Nie styszate(a)m
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Wsrdd osob, ktéorym przynajmniej od czasu do czasu zdarza sie gra¢ w wirtualnym kasynie za
prawdziwe pienigdze, a wiec wsrdd tych, ktérych dotyczy ustawa hazardowa, wiedza na temat
ostatnich zmian w prawie nie jest znaczgco wieksza niz wsréd ogotu badanych: o nowych
przepisach nie styszata ponad potowa z nich (53,3%).

Tabela 19
W potowie biezgcego roku weszty w zycie nowe przepisy dotyczgce
hazardu. Czy styszates$ o tym?
Styszate(a)m
i dos¢ Styszate(a)m
doktadnie i mniej wiecej Styszate(a)m,
wiem, 0 co wiem, 0 co ale nie wiem, Nie
chodzi chodzi 0 co chodzi styszate(a)m
Grajgcy w wirtualnym
kasynie Za prawdziwe 6,7% 17,3% 22,7% 53,3%
pienigdze
Grajgcy w wirtualnym
kasynie w darmowe ary 6,4% 18,4% 18,4% 56,8%

Wprowadzenie nowych przepisow dotyczgcych hazardu ma — jak na razie — ograniczony
wplyw na zachowania badanych. Wiekszos¢ oséb, ktore styszaty o nowych regulacjach, nie
zmienita dotychczasowych nawykow i zwyczajéw zwigzanych z graniem. Stosunkowo
najwiecej ankietowanych, ktérzy wiedzg o zmianie przepiséw (nawet jesli brakuje im orientaciji,
na czym ona polegata), zadeklarowato, Ze obecnie rzadziej niz wczesniej grajg w wirtualnych
kasynach internetowych (28,1%). O ponad potowe mniejsza grupa (13,5%) przyznata, ze po
zmianie przepisdow gra w innych wirtualnych kasynach niz wczesniej. Stosunkowo nieliczni
zadeklarowali, ze po zmianie przepiséw czesciej grajg w tradycyjne gry za pienigdze poza
internetem.
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Odpowiedzi os6b deklarujgcych, ze styszaty o wejsciu w zycie nowych przepisow

Rys. 84. Jak oceniasz — czy w wyniku wprowadzenia nowych przepiséw dotyczacych hazardu

Ty osobiscie grasz teraz:
w wirtualnych kasynach internetowych
rzadziej niz wczesniej

w innych wirtualnych kasynach
internetowych niz wczesniej

czesciej niz weczesniej w tradycyjne gry na
pienigdze (poza internetem)

13,5%

7,9%

28,1%

71,9%

86,5%

92,1%

W Tak Nie

Nowe regulacje prawne dotyczg grajgcych na pienigdze. Warto sie zatem przyjrzeé przede

wszystkim odpowiedziom tych mtodych ludzi, ktérym przynajmniej od czasu od czasu zdarza

sie gra¢ w kasynie internetowym za pienigdze. Co trzecia osoba z tej grupy (34,3%) deklaruje,

ze w wyniku wprowadzenia nowych przepisow gra w wirtualnych kasynach internetowych

rzadziej niz wczesniej.

Tabela 20

Odpowiedzi oséb deklarujgcych, ze styszaty o wejsciu w zycie nowych przepiséw

Jak oceniasz, czy w wyniku wprowadzenia nowych przepisow
dotyczacych hazardu Ty osobiscie grasz teraz w wirtualnych
kasynach internetowych rzadziej niz wczesniej?

w darmowe gry

Tak Nie
Grajgcy w wirtualnym
w kasynie za prawdziwe 34,3% 65,7%
pienigdze
Grajacy w wirtualnym kasynie 24.1% 75.9%

Co piaty (20,0%) grajacy na pienigdze gra teraz w innych wirtualnych kasynach niz wczesniej.

Tabela 21

Odpowiedzi os6b deklarujgcych, ze styszaty o wejsciu w zycie nowych przepiséw

Jak oceniasz, czy w wyniku wprowadzenia nowych przepisow
dotyczacych hazardu Ty osobiécie grasz teraz w innych
wirtualnych kasynach internetowych niz wczesniej?

w darmowe gry

Tak Nie
Grajgcy w_wwtuglnym kasynie 20.0% 80.0%
za prawdziwe pienigdze
Grajgcy w wirtualnym kasynie 9.3% 90.7%
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Niemal tyle samo (17,1%) przyznaje, ze gra teraz czesciej niz wczesniej w tradycyjne gry na
pienigdze (poza internetem).

Tabela 22

Odpowiedzi oséb deklarujgcych, ze styszaty o wejsciu w zycie nowych przepisow

Jak oceniasz, czy w wyniku wprowadzenia nowych przepisow
dotyczacych hazardu Ty osobiscie grasz teraz czesciej niz
wczesniej w tradycyjne gry na pienigdze (poza Internetem)?

Tak Nie
Grajgcy w_wwtuglnym kasynie 17.1% 82.9%
za prawdziwe pienigdze
Grajgcy w wirtualnym kasynie 1,9% 98.1%
w darmowe gry

W przekonaniu niemal potowy badanych (ogétem 46,5%) nowelizacja ustawy hazardowej
spowodowata ograniczenie dostepu oséb niepetnoletnich do gry w wirtualnych kasynach
internetowych za prawdziwe pienigdze: gra stata sie trudniejsza lub nawet niemozliwa.
Jednoczesnie jednak prawie dwie pigte badanych (ogétem 39,0%) uwaza, ze nic sie nie
zmienito lub — catkiem sporadycznie — ze gra stata sie fatwiejsza. O ile duza czes¢ osob
dostrzega utrudnienia w dostepie do gier hazardowych online za prawdziwe pienigdze, o tyle
wiekszo$¢ (65,0%) uwaza, ze nic sie nie zmienito, jesli chodzi o dostep do darmowych gier
w wirtualnych kasynach internetowych. Niemal co czwarty badany (ogotem 24,0%) jest

przekonany o utrudnieniach takze w zakresie dostepu osob niepetnoletnich do darmowych gier
online.

Rys. 85. Nowelizacja przepiséw dotyczgcych hazardu miata na celu miedzy innymi
ograniczenie dostepu osdb niepetnoletnich do hazardu internetowego.
Czy, Twoim zdaniem, obecnie, po nowelizacji tych przepiséw:

gra w darmowe gry w wirtualnych %
kasynach internetowych stata sie dla 2,0I 22,0 65,0 3,0 8.
0s6b niepetnoletnich

gra w wirtualnych kasynach

internetowych za prawdziwe 34,0 37,0 2,0 14,5
pieniagdze stata sie dla oséb
niepetnoletnich

M zupetnie niemozliwa trudniejsza niz wczesniej ani trudniejsza ani tatwiejsza
niz wezesniej (bez réznicy)
fatwiejsza niz wczesniej Trudno powiedzie¢
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Badani, ktérzy deklaruja, ze styszeli o zmianie przepiséw dotyczgcych hazardu, a szczegolnie
ci, ktérzy majg przynajmniej ogdélng orientacje dotyczacg nowego prawa, czesciej niz
przecietnie mowig o utrudnieniu (a nawet uniemozliwieniu) dostepu osob niepetnoletnich do
gry w wirtualnych kasynach internetowych. Utrudnienia te dotyczg przede wszystkim

mozliwosci gry oséb niepetnoletnich za prawdziwe pienigdze.

Tabela 23

Czy, Twoim zdaniem, obecnie, po nowelizacji przepiséw, gra w wirtualnych
kasynach internetowych za prawdziwe pienigdze stata sie dla os6b
niepetnoletnich:

zupetnie trudniejsza | ani trudniejsza, tatwiejsza Trudno
niemozliwa niz ani fatwiejsza niz powiedzie¢
wczesdniej niz wczesniej wczesniej

(bez réznicy)

Osoby, ktore styszaty
0 nowych przepisach
i majg przynajmniej 16,3% 53,1% 24,5% 4,1% 2,0%
0go6lng wiedze na ich
temat

Osoby, ktore styszaty
0 nowych przepisach,

L 15,0% 45,0% 35,0% 0,0% 5,0%
ale nie wiedzg, o co
w nich chodzi
Osoby, ktére nie
styszaty o nowych 9,9% 21,6% 43,2% 1,8% 23,4%

przepisach

Najciekawsze wydajg sie opinie tych miodych ludzi, ktérym przynajmniej od czasu od czasu
zdarza sie gra¢ w kasynie internetowym za pienigdze. W ocenie wigkszo$ci z nich nowe prawo
nie spowodowato istotnych ograniczen w dostepie oséb niepetnoletnich do gier w wirtualnych

kasynach za prawdziwe pienigdze.

Tabela 24

Czy, Twoim zdaniem, obecnie, po nowelizacji przepisow, gra
w wirtualnych kasynach internetowych za prawdziwe pienigdze stata sie
dla os6b niepetnoletnich:

zupetnie trudniejsza | ani trudniejsza, tatwiejsza Trudno
niemozliwa niz ani tatwiejsza niz powiedzie¢
wczesniej niz wczesniej wczesniej

(bez réznicy)

Grajgcy w wirtualnym
kasynie za prawdziwe 4,0% 33,3% 50,7% 4,0% 8,0%
pienigdze

Grajgcy w wirtualnym

; 17,6% 34,4% 28,8% 0,8% 18,4%
kasynie w darmowe gry
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Nowe przepisy zaktadajgce blokowanie nielegalnych kasyn internetowych stanowig powazne
utrudnienie dla ich wtascicieli. Czes¢ z nich wycofata sie z polskiego rynku, inni jednak dziatajg
nadal, zmieniajgc jedynie nieco nazwe. Potwierdzajg to deklaracje badanych. Wprowadzenie
nowych przepisow dotyczgcych hazardu ma pewien wplyw na zachowania miodych ludzi
grajgcych w wirtualnych kasynach, cho¢ wplyw ten jest ograniczony. Najbardziej miarodajne
w tym zakresie sg deklaracje osob, ktore przyznaly, ze przynajmniej od czasu do czasu zdarza
sie im gra¢ za pienigdze przez internet. Wiecej niz co trzeci badany z tej grupy zauwaza, ze
po zmianie przepiséw gra za prawdziwe pienigdze osob niepetnoletnich w kasynach
internetowych jest utrudniona lub nawet niemozliwa. Co trzeci grajgcy za pienigdze przez
internet i majgcy swiadomosé wprowadzenia nowych regulacji deklaruje, ze po wejsciu w zycie
nowych przepisOw robi to rzadziej niz wczesniej, a co pigty gra teraz w innych wirtualnych
kasynach niz wczesniej. Niemal tyle samo graczy przyznaje, ze obecnie gra teraz czesciej niz

wczeséniej w tradycyjne gry za pienigdze (poza internetem).

W kontekscie omawiania wpltywu nowych przepiséw na zwyczaje graczy, warto wspomnie¢
o kwestii reklamowania gier. Nowelizacja ustawy hazardowej utrzymuje generalny zakaz
reklamy i promocji gier hazardowych, dopuszcza jednak reklame tych zaktadéw wzajemnych,
na urzgdzanie ktorych udzielono zezwolenia. Reklama ta podlega istotnym ograniczeniom —
m.in. nie moze byC kierowana do osOb maloletnich. W przypadku gier hazardowych
urzagdzanych przez internet ich reklama jest mozliwa ,na okreslonej w zezwoleniu stronie
internetowej wykorzystywanej do urzgdzania tych gier’. Zakaz reklamy nie dotyczy jednak gier
darmowych. Tego rodzaju reklam jest w sieci bardzo duzo, a nastolatki stykajg sie z nimi na
co dzien (,wszechobecne reklamy gier...”), przede wszystkim w serwisach
spotecznosciowych. W wielu przypadkach stanowi to bezposredni impuls do podjecia gry
w kasynie internetowym — najpierw darmowej, pdzniej — w poszukiwaniu wiekszych emocji —

za prawdziwe pienigdze.
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10. WNIOSKI

Podobienstwo okolicznosci, zwyczajéow i preferencji nastolatkbw dotyczacych gry
w wirtualnych kasynach za darmo i za pienigdze skfania do wniosku, ze w obu przypadkach
mamy do czynienia z tym samym zjawiskiem — hazardem. Tym samym hipoteza o wptywie
grania w tzw. wersje demo (darmowe gry) w wirtualnych kasynach na podejmowanie gry za
pienigdze zostata zweryfikowana pozytywnie: przynajmniej dla czesci nastolatkow gra
w darmowe gry w wirtualnym kasynie stanowi naturalny wstep do gry za pienigdze — na co

wskazujg zaréwno ich deklaracje, jak i poréwnanie wieku podjecia gry darmowej i ptatnej.

Najwazniejszy motyw sktaniajgcy nastolatka do zagrania po raz pierwszy w wirtualnym kasynie
ma charakter srodowiskowy — jest to cheC czy potrzeba identyfikacji z grupg. Bodzcem
bezposrednim najczesciej bywa obserwacja grajgcych kolegéw badz zacheta do gry z ich
strony. Mozna powiedzie¢, ze granie w wirtualnym kasynie ma charakter ,zarazliwy” —

,Zainfekowanie” grg nastepuje przede wszystkim poprzez kontakt z graczem.

Podjeciu (darmowej) gry w wirtualnym kasynie sprzyja fakt, ze jest ona postrzegana przez
nastolatkow jako tatwo dostepna rozrywka. Tego rodzaju aktywnos$é wspierana jest przez
ograniczony dostep do alternatywnych form spedzania czasu wolnego w potgczeniu
z dostepnoscig wirtualnych kasyn. Zainteresowaniu nastolatkbw grami w internecie
niewatpliwie sprzyja tez ograniczenie dostepu do naziemnych automatow z niskimi wygranymi
— czesc¢ grajgeych przeniosta sie do sieci. Moéwigc o czynnikach motywujgcych do podjecia gry
nie sposéb poming¢ powszechnych w internecie reklam wirtualnych kasyn — nastolatek zwykle
natyka sie na nie przypadkiem, np. na portalach spotecznosciowych, a ciekawos$¢ powoduje,
ze sprawdza, co sie za nimi kryje. Decyzje o podjeciu gry za pienigdze wzmacnia dodatkowo

— charakterystyczna dla graczy zagrozonych uzaleznieniem — che¢ eskalacji doznah.

Zaréwno deklaracje samych graczy, jak i analiza ich sytuacji materialnej i spotecznej wskazuja,
ze zdobywanie pieniedzy nie jest podstawowym celem gry. Gra jest dla nastoletnich graczy
przede wszystkim zrédtem rozrywki i emocji. Funkcja integracyjna jest dla nich wazniejsza niz

eskapistyczna, a mozliwe do wygrania pienigdze wydajg sie w tym wszystkim najmniej wazne.

Wiekiem podwyzszonego ryzyka, jesli chodzi o hazard w internecie, jest 16 lat; symptomy
zainteresowania wirtualnymi kasynami pojawiajg sie jednak znacznie wczesniej, juz okoto
13-14 roku zycia. Zainteresowanie grami darmowymi wzrasta stopniowo wraz z wiekiem,
natomiast w przypadku gier za pienigdze ma charakter skokowy — ,wybucha” niejako wsrod
16-latkéw, osiggajgc wowczas swoje apogeum. Dane wskazujg na postepujgce obnizanie sie

wieku ,inicjacji hazardowej” — zarowno w odniesieniu do gier w internecie (dotyczy to gier
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darmowych i ptatnych), jak i ogdlnej, rozumianej jako pierwsze w zyciu doswiadczenie udziatu

w grze, w ktérej mozna wygracé pienigdze.

Podsumowujgc: mozna stwierdzi¢, ze nie ma jednego czynnika ryzyka (bodzca)
warunkujgcego podjecie gry w wirtualnym kasynie po raz pierwszy i motywujgcego do jej
kontynuowania. Role tego rodzaju ,czynnika zerowego” petni splot okolicznosci, do ktérych
nalezg przede wszystkim:

e obecnos¢ grajgcych w grupie réwiesniczej;

e wiek ryzyka: poczawszy od 14 roku zycia, z kulminacjg w wieku 16 lat;

e ograniczony dostep do alternatywnych form spedzania czasu wolnego;

e potrzeba doswiadczenia emociji /ryzyka (im wigksza, tym bardziej sktania do gry za

pienigdze).

Cechami hazardu internetowego, postrzeganymi przez nastoletnich graczy jako decydujgce
0 jego atrakcyjnosci (w poréwnaniu z hazardem ,naziemnym”), sg przede wszystkim
zdecydowanie wieksza dostepnos¢ (mozliwosé gry bez wychodzenia z domu, w kazdym
czasie, tatwos¢ jej podjecia, rowniez za posrednictwem urzgdzen mobilnych, duzy wybor gier
w jednym miejscu, mozliwos¢ grania niezaleznie od dyspozycyjnosci kolegéw) oraz

anonimowosc¢ graczy.

Gra w internecie jest stosunkowo tatwa do ukrycia przed rodzicami — pomimo dobrych (wedtug
deklaracji badanych) relacji z dzieémi, bardzo czesto pozostajg oni w tej kwestii
w nieswiadomosci. Bardziej niepokojgcg konstatacjg wynikajgcg z badan jest jednak nie tyle
nieswiadomosc¢ rodzicow, ile ich obojetnosé (tych, ktdrzy wiedzg o grze) i brak reakcji na fakt,

ze ich dzieci grajg w gry hazardowe w internecie, takze za pienigdze.

Specyfika hazardu internetowego sprawia, Zze ma on duzy potencjat uzalezniajgcy. Jedynie
co pigty badany nastolatek sytuuje sie poza grupami ryzyka uzaleznienia od hazardu, dwéch
na trzech jest w réznym stopniu zagrozonych uzaleznieniem, a odpowiedzi mniej wiecej co
dziesigtego sugeruja, ze juz ma problem z hazardem. Postepujgcym symptomom uzaleznienia
od hazardu towarzyszy — potwierdzajgcy je — wzrost natezenia charakterystycznych dla

hazardzistow btedow poznawczych.

Dodatkowym niepokojgcym aspektem w przypadku nastolatkbw grajgcych w wirtualnych
kasynach internetowych jest kwestia problemowego korzystania z sieci. W badanej
zbiorowosci notujemy wyrazny zwigzek pomiedzy uzaleznieniem od internetu a poziomem
ryzyka uzaleznienia od hazardu: wsréd osob zagrozonych powaznymi problemami
z hazardem niemal jedna trzecia spetnia jednoczesnie kryteria uzaleznienia od internetu,

a tylko jedng dziesigtg stanowig przecietni internauci.
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Dane zebrane w niniejszym badaniu potwierdzajg teze o miedzypokoleniowej transmisji
aktywnosci hazardowej w rodzinie. Niemal wszyscy uczestniczgcy w badaniu nastoletni gracze
nie tylko obserwowali w dziecinstwie grajgcych na pieniadze bliskich, ale tez aktywnie
uczestniczyli w grze (pomagajgc typowac liczby, towarzyszac przy zakupie zaktadéw,
zdrapujgc zdrapki itp.). Aktualnie miodzi ludzie grajgcy w kasynach internetowych sa
,<Zanurzeni” w swiecie hazardu: czesto$¢ uczestnictwa w grach na pienigdze obserwowana
przez nich w najblizszym otoczeniu jest duzo wyzsza od notowanej wsréd ogétu Polakéw.
Niepokoi¢ powinien zwtaszcza fakt wielokrotnie wiekszej niz przecietnie popularnosci w ich
srodowisku gier o duzym potencjale uzalezniajgcym: zaktadéw bukmacherskich, automatow
i gier w kasynach naziemnych.

Wyniki wczeséniejszych badan nad hazardem wsrod miodziezy? jednoznacznie wskazywaty,
ze problem ten jest czescig bardziej ogdélnego zespotu zachowan problemowych (trudnosci
szkolnych zaréwno natury wychowawczej, jak i poznawczej, wagaréw, przemocy itp.).
Uzyskane przez nas w niniejszym badaniu wyniki sg w tym kontekscie dos¢ zaskakujgce:
wydaje sie bowiem, ze w przypadku nastoletnich hazardzistow internetowych tego rodzaju
uwarunkowania nie zachodzg bgdz sg zdecydowanie stabsze. Miodzi ludzie grajgcy w gry
hazardowe online to tzw. ,zwykte dzieciaki”: nie majg (przynajmniej we wiasnej ocenie)
ktopotow w szkole, nie sg osobami wyizolowanymi spotecznie, pochodzg z rodzin o co
najmniej przecietnym (wedtug wiasnej oceny) statusie materialnym, majg w miare dobre
relacje z rodzicami. By¢ moze oznacza to, ze specyficzne cechy hazardu internetowego
wplywajg na powstanie specyficznie warunkowanego — inaczej niz w przypadku osoéb
uprawiajgcych hazard tradycyjny — typu nastoletniego gracza. Z drugiej strony — w tej sytuacji
czynniki rodzinne i$rodowiskowe, uznawane za chronigce w stosunku do hazardu
tradycyjnego, moge nie petni¢ w dostateczny sposoéb roli ochronnej w odniesieniu do hazardu
internetowego. Hipoteza ta wymaga jednak weryfikacji w badaniach reprezentatywnych.

Relatywnie niewielu nastoletnich graczy internetowych ma sSwiadomos¢ zmiany przepiséw
dotyczgcych hazardu. W przekonaniu niemal potowy tych, ktérzy o niej wiedzg, nowelizacja
ustawy hazardowej spowodowata ograniczenie dostepu o0sOb niepetnoletnich do gry
w wirtualnych kasynach za prawdziwe pienigdze: taka gra stata sie trudniejsza lub nawet
niemozliwa. Nowe przepisy nie ograniczajg jednak w zaden sposob gry darmowej, w tzw.
wersje demo. Udostepniajgc nastolatkom darmowe gry, bedace co do designu i zasad
doktadnym odwzorowaniem ptatnych gier hazardowych, wirtualne kasyna ,wychowujg sobie”
przysztych klientow. Moze sie okazaé, ze skutkiem obowigzywania nowych, bardziej
restrykcyjnych przepiséw nie bedzie ograniczenie liczby grajgcych nastolatkow, lecz jedynie
przesuniecie granicy podjecia gry online za pienigdze z 16 do 18 lat.

21 Za: J. Jarczynska, Zaangazowanie w hazard mfodziezy gimnazjalnej i ponadgimnazjalnej. Diagnoza
zjawiska i jego wybranych uwarunkowarn, Bydgoszcz 2016.
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11. REKOMENDACJE BADAWCZE

Badanie iloSciowe na ogolnopolskiej probie mtodziezy reprezentatywnej dla osdb w przedziale

wiekowym 14-18 lat.

Cele:

» deskrypcja spoteczno-demograficzna nastoletnich hazardzistow (mozliwa na prdobie
reprezentatywnej); zdefiniowanie czynnikow i srodowisk patogennych w kontekscie
hazardu internetowego;

» weryfikacja hipotezy o odmiennych uwarunkowaniach podejmowania przez
nastolatkow hazardu online w poréwnaniu z grajgcymi w tradycyjne gry hazardowe;

» weryfikacja hipotezy o mozliwym przesuwaniu sie granicy podejmowania w internecie

gier za pienigdze, jako skutku nowelizacji ustawy hazardowe;.

Szersze uwzglednienie kwestii hazardu online w cyklicznym badaniu KBPN poswieconym

hazardowi i innym uzaleznieniom behawioralnym.

Cel:
> zdefiniowanie specyfiki i pogtebienie problematyki hazardu online na tle hazardu
tradycyjnego (naziemnego), w kontekscie ,przechodzenia graczy” z gier naziemnych

do wirtualnych.
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KWESTIONARIUSZ ANKIETY

GRY W INTERNECIE






CADA

Dzien, dobry, nazywam si€........cccrievevauas i jestem z Centrum Badania Opinii Spotecznej.
Prowadzimy badanie ankietowe ws$réd mlodziezy na temat aktywnosci internetowej i r6znego
rodzaju gier. Badanie jest w pelni anonimowe, a odpowiedzi na pytania sg objete catkowita
tajemnica i beda wykorzystane jedynie w postaci zbiorczych zestawien statystycznych.

ANKIETER: wskaz spos6b doboru respondenta:
O 1. Respondent zrekrutowany bezposrednio przez ankietera

2. Respondent polecony przez innego respondenta
1. ANKIETER: Zaznaczyc¢ pte¢ respondenta.

Q 1. Mezczyzna

2. Kobieta
2. W jakiej miejscowosci mieszkasz na stale?
O 1. Na wsi

O 2. W mieécie do 20 tysiecy mieszkancow

O 3. W miescie powyzej 20 tysiecy mieszkancéw do 100 tysiecy mieszkancéw
O 4. w miescie powyzej 100 tysiecy mieszkancéw

3. Do jakiej szkoly obecnie chodzisz?

O 1. Gimnazjum

© 2. zasadnicza szkota zawodowa

3. Liceum ogodlnoksztatcace

4. Inny typ liceum (np. profilowane)

5. Technikum

. Czy w trakcie roku szkolnego mieszkasz:

1. w internacie

2. w swoim domu rodzinnym

3. Inna sytuacja

. Jakim uczniem jestes$?

. dwojkowym

. trojkowym

. czworkowym

. piatkowym

. szostkowym

. Z jakich szkolnych przedmiotéw jestes$ dobry?
. Ze Scistych (np. matematyka, fizyka)

. Z humanistycznych, spotecznych (np. jezyk polski, historia, WOS, jezyki obce)
. Z przyrodniczych (np. biologia, geografia)

. Z artystycznych (np. plastyka muzyka)

. Z wychowania fizycznego

. Z przedmiotéw zawodowych

. Z zadnego przedmiotu nie jestem dobry

. Ze wszystkich przedmiotéw jestem dobry

tore z ponizszych stwierdzen najlepiej opisuje Twoja sytuacje w klasie, 