e-Games gry hazardowe i Pay to Win

- dane epidemiologiczne, analiza ryzyka
uzaleznienia, profile graczy

W artykule zostaty przedstawione wyniki pierwszych w Polsce badan
poswieconych zaangazowaniu w hazard i gry P2W Polakéw w internecie.

Od kilkunastu lat prowadzac badania nad zaburze-
niem hazardowym wsréd Polakéw, zainteresowalisSmy sie
powigzaniem gier hazardowych z innymi typami gier. Do
projektu ,e-Games” zostaliSmy zaproszeni przez miedzy-
narodowy zesp6t naukowcéw z Francji, Niemiec, Szwaj-
carii, Wtoch i Kanady. Podjeli oni badania nad powigza-
niem uprawiania hazardu w internecie z tzw. grami Pay
to Win (P2W). W grach tych, dzieki dokonywaniu optat,
mozna zyskac¢ przewage w stosunku do innych graczy,
ktdrzy tych optat nie dokonujg. Pierwotnym modelem
udostepniania gier byto sprzedawanie ich jako catosci
oraz korzystanie ze wszystkich ich funkcji. Wraz z roz-
wojem technologii zaczety pojawia¢ sie wersje ,pirackie”
gier, co sktonito ich twércéw do zmiany modelu ich udo-
stepniania. Gry staty sie tanie lub bezptatne, lecz dostep-
ne w ograniczonej wersji. Mozliwos$¢ korzystania z dodat-
kowych opcji w grze pojawiata sie dopiero po dokupieniu
okreslonej opcji, zazwyczaj za niewysokg kwote, stad
nazwa ,mikrotransakcji”. Analizy tego modelu wykazaty
z czasem, ze okazat sie on bardzo skuteczny w genero-
waniu przychoddéw, a gry tzw. free to play, czyli dostep-
ne bezptatnie — zrédtem najwiekszych zarobkoéw dla ich
tworcéw. W naszych badaniach postanowiliSmy blizej
pozna¢ zaangazowanie Polakéw w tego typu gry oraz
ich powigzanie z hazardem. Graczem Pay to Win okre-
slilismy osobe, ktéra w przeciggu minionych 12 miesiecy
uprawiata takie gry, dokonujac ptatnosci w celu uzyskania
przewagi.

Badanie dorostych internautéw w Polsce
Pierwszy etap badan dotyczyt nasilenia zjawiska
w Polsce. Reprezentatywng grupe 2000 dorostych
Polakéw zapytano o uprawianie gier P2W oraz hazar-
du online w minionych 12 miesigcach. Wsréd bada-
nych 1,7% zadeklarowato uprawianie gier typu P2W,
natomiast 4,1% — gier hazardowych online. Gry P2W
uprawiane byty najczesciej jeden raz (26,9% sposrod
graczy) lub kilka razy w tygodniu (25,2%), ale stosunko-
wo duzo osOb uprawiato takie gry codziennie (13,1%).

Swiadczy to o duzej ich popularnosci wéréd dorostych
Polakow.

Jezeli chodzi o dokonywanie ptatnosci w tych grach,
wyniki pokazaty, ze jedna pigta graczy w okresie 12 mie-
siecy dokonata ptatnosci w darmowej grze P2W. Dodat-
kowo okazato si¢ takze, ze w gry tego typu istotnie cze-
Sciej grajga mezczyzni niz kobiety (na tle catej grupy byto
to 3,1% mezczyzn w odniesieniu do 0,5% kobiet).

Pogtebione badania dorostych graczy inter-
netowych

Drugim etapem prowadzonych badan byta pogtebio-
na analiza zachowan graczy hazardowych oraz graczy
uprawiajgcych gry P2W. Wzieto w nich udziat 2074 uzyt-
kownikéw internetu, ktérzy odpowiedzieli twierdzgco na
przynajmniej jedno z pytan dotyczacych:

* uprawiania gier hazardowych online w okresie minio-
nych 12 miesigcy,
e wydania pieniedzy w grze P2W w okresie minionych

12 miesiecy.

Badania realizowane byty przez panel internetowy.
Charakterystyka uprawiania interesujgcych nas gier
w badanej grupie przedstawiata sie nastepujgco:

Warto zauwazy¢, ze po pierwsze — najmniej liczni byli
gracze uprawiajacy tylko gry P2W, zdecydowanie wie-
cej graczy angazowato sie takze w hazard. Poza tym,
w grach P2W nieco czesciej ptatnosci dokonywaty kobie-
ty (70,2% sposrdd uprawiajgcych te gry kobiet) niz mez-
czyzni (65,6% uprawiajacych te gry mezczyzn).

Tabela 1. Rodzaje uprawianych gier przez bada-
nych graczy (N=2074).

Rodzaj uprawianej gry | Czesto$¢ | % waznych
Tylko hazard online 918 443
Tylko gry P2W online

(dokonanie ptatnosci) 193 93
Oba typy gier 963 46,4
Ogotem 2074 100,0
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Uprawianie hazardu w internecie przez pol-
skich graczy

Pierwszym analizowanym czynnikiem byt rodzaj upra-
wianych gier hazardowych. Wsréd 1881 graczy, dekla-
rujacych korzystanie z hazardu online, popularno$é gier
prezentowata sie nastepujaco:

Interesujgce byto to, ze w przypadku wiekszosci gier
hazardowych online — ich popularnos¢ wsrdéd kobiet
i mezczyzn byta zblizona (réznice na poziomie kilku pro-
cent). Jest to istotny gtos w dyskusji na temat uprawiania
hazardu przez kobiety — zjawiska, ktdre wydaje sie wcigz
marginalizowane. Znaczgce réznice zaobserwowano
w przypadku loterii i konkurséw w internecie (innych niz
Totalizator Sportowy) oraz zdrapek — oba rodzaje byty
wybierane czesciej przez kobiety, a takze w odniesieniu
do zaktadéw sportowych i zaktadéw dotyczacych sportu
elektronicznego lub wirtualnego, ktére byty bardziej po-
pularne wsrdéd mezczyzn.

Dyskusja na temat réznic w konsekwencjach grania
online i offline sktonita nas do sprawdzenia, na ile te dwie
formy hazardu wspotwystepuja ze sobg. Wyniki wykazaty,
ze 52,7% (N=986) hazardzistéw internetowych uprawiato
takze hazard poza internetem w minionych 12 miesigcach.

Najbardziej popularnymi grami offline byty zdrapki
(uprawiane przez 66,7% hazardzistow internetowych),

gry liczbowe Totalizatora Sportowego (uprawiane przez
61,1% hazardzistéw internetowych), zaktady sportowe
(34,7%) oraz automaty losowe (19,4%). Warto zauwazyé¢,
ze gry uwazane za jedne z silniej uzalezniajgcych (zakta-
dy sportowe i automaty losowe) byty wybierane stosun-
kowo czesto.

Uprawianie danego rodzaju gry hazardowej w inter-
necie praktycznie w kazdym przypadku byto skorelowa-
ne z uprawianiem analogicznej gry poza internetem. Gry
istniejace tylko w internecie (np. zaktady dotyczace wy-
nikdw e-sportu) byty skorelowane takze z analogicznymi
typami gier, np. zaktadami sportowymi poza internetem
oraz zaktadami dotyczgcymi wyscigdw koni.

Respondentéw deklarujgcych uprawianie obu typéw
gier hazardowych oraz doswiadczanie problemoéw hazar-
dowych zapytaliSmy, w ktérym typie gier (online/offline)
dostrzegajg gtéwne zrédto swoich probleméw. Wyniki
odpowiedzi 512 osob prezentuje tabela 3. Najmniej liczni
byli gracze upatrujagcy zrédto swoich probleméw gtéwnie
w hazardzie stacjonarnym.

W kolejnym kroku dokonali$my oceny nasilenia za-
burzenia hazardowego w tej grupie w oparciu o0 wynik
standaryzowanego kwestionariusza Problem Gam-
bling Severity Index (PGSI). W Swietle uzyskanych
przez nas wynikow najwiecej graczy (30,2%; N=568)

Tabela 2. Rodzaj gry hazardowej uprawianej w internecie przez respondentow.

Ple¢
K M

Rodzaj uprawianej gry hazardowej w internecie

N %zN N % zN
w kolumnie w kolumnie
. . Nie 380 44.2% 444 43.4%
1. Gry liczbowe Totalizatora Sportowego. Tak 479 55 8% 578 356.6%
1 0 0,

2. Inne loterie i konkursy losowe. ?;E ggé 527202 2(1)3 Z?g"fg
. Nie 376 43.8% 726 71.0%
3. Zdrapki. Tak 483 56.2% 296 29.0%
Nie 631 73.5% 793 77.6%
4. Automaty losowe, Tak 228 26.5% 229 22.4%
Nie 671 78.1% 782 76.5%
3. Poker. Tak 188 21.9% 240 23.5%
6. Inne karciane na pienigdze Nie 758 88.2% 209 88.9%
- nne gry premacze. Tak 101 11.8% 113 11.1%
Nie 768 89.4% 894 87.5%
7. Inne gry kasynowe. Tak 91 10.6% 128 12.5%
8. Wyscigi konne Nie 775 90.2% 909 88.9%
) ) Tak 84 9.8% 113 11.1%
Nie 676 78.7% 622 60.9%
9. Zaktady sportowe (w tym tzw. fantasysports). Tak 133 213 %(: 400 391 0/:
10. Zaktady dotyczace sportu elektronicznego Nie 697 81.1% 746 73.0%
lub wirtualnego. Tak 162 18.9% 276 27.0%
11. Zaktady dotyczace rynkéw finansowych Nie 763 88.8% 860 84.1%
(FOREX, opcje binarne). Tak 96 11.2% 162 15.9%




Tabela 3. Problemy hazardowe a przestrzen upra-
wiania gry w perspektywie badanych graczy.

Przestrzen uprawiania Czestosé % %

gier hazardowych ¢ waznych | skumulowany
Przewaznie w internecie 209 40,8 40,8
Przewazme poza 100 19,5 60.4
internetem

W rownym stopniv 203 39.6 100,0

w internecie jak i poza nim

Ogotem 512 100,0

uzyskato 0 punktéw (brak probleméw hazardowych). Ni-
ski poziom ryzyka wystapienia zaburzenia hazardowego
(1-2 pkt.) charakteryzowat 23,9% graczy online (N=449),
a umiarkowany poziom ryzyka (3-7 pkt.) — 23,3% gra-
czy. 22,6% graczy spetniato kryteria zaburzenia hazar-
dowego (8 i wigcej punktéw).

Warto zauwazy¢, ze wsrdd graczy niezagrozonych tym
zaburzeniem (0 punktéw w skali PGSI) znalazto sie wigcej
kobiet niz mezczyzn, wérdd graczy o umiarkowanym pozio-
mie zagrozenia zaburzeniem hazardowym (3-7 punktéw)
wiecej byto mezczyzn, natomiast wsréd graczy prawdopo-
dobnie uzaleznionych od hazardu (8 punktéw i wiecej) nie
odnotowano réznic miedzy kobietami i mezczyznami.

Badanych zapytano takze, czy wigzg swoje problemy
hazardowe z konkretnym rodzajem gry online. 190 graczy
odpowiedziato na to pytanie twierdzaco, 674 graczy zade-
klarowato, ze takiej gry nie ma, a 1000 stwierdzito, ze nie
doswiadcza probleméw z hazardem. Najczesciej przez
190 graczy wymieniane byty nastepujgce gry hazardowe:
poker online (23,7%), zdrapki online (19,5%), Gry Totaliza-
tora Sportowego w internecie (18,6%). Sa to wyniki dosé
zaskakujgce, gdyz wyniki wielu badan wskazuja na niski
potencjat uzalezniajacy tych gier. Co ciekawe, byty one
wymieniane czesciej niz automaty losowe online (12,1%)
czy zaktady sportowe online (10,5%). Biorgc pod uwage,
ze analizowalismy tylko gry hazardowe online, mozna
przypuszczac, ze jest to efekt wtasnie rodzaju nosnika, co
nalezatoby podda¢ dalszym badaniom, w celu weryfikac;ji
takiej hipotezy. Wczesniejsze badania, zwtaszcza polskie
(np. CBOS-u), odnosity sie gtéwnie do hazardu typu offline.
Najmniej liczna grupa wskazata na wyscigi konne online
(6,3%) jako gre, ktdra najmocniej przyczynita sie do roz-
woju ich probleméw hazardowych.

Motywacja do uprawiania gier hazardowych online
byta kolejnym czynnikiem poddanym analizie. Wykorzy-
stano w tym celu kwestionariusz Gambling Motivation
Questionnaire — Financial (GMQ-F), ktéry pozwala oceni¢
nasilenie czterech rodzajow motywacji do grania — umac-
nianie siebie (polega na wewnetrznym umacnianiu siebie
poprzez dostarczanie sobie pozytywnych emocji genero-
wanych przez granie), radzenie sobie (uprawianie hazardu
w celu zmniejszenia lub unikniecia negatywnych emocji),
motywacja spoteczna (uprawianie hazardu w celu zwiek-

szenia wtasnej przynaleznosci spotecznej) oraz motywa-
cja finansowa (granie dla korzysci finansowych). Wyniki
pokazujg, ze badani hazardzisci najczesciej uprawiali
hazard online w celu umacniania siebie oraz dla korzy-
$ci finansowych. Warto dodac, ze motywacja umacniania
siebie byta bardziej nasilona wéréd mezczyzn, natomiast
motywacja finansowa wsrdd kobiet.

Poszukiwalismy takze powigzania poszczegdlnych ro-
dzajéw motywaciji ze stopniem nasilenia probleméw hazar-
dowych u graczy online. Motywacja radzenia sobie wyste-
powata w wiekszym nasileniu wsrdd graczy uzaleznionych
oraz z umiarkowanym poziomem ryzyka uzaleznienia od
hazardu, niz u graczy niedo$wiadczajacych problemdéw
hazardowych oraz graczy z niskim poziomem zagroze-
nia uzaleznieniem. Motywacja spoteczna wystepowata
z najwiekszym nasileniem wsrod graczy uzaleznionych od
hazardu oraz o umiarkowanym poziomie zagrozenia uza-
leznieniem. W przypadku motywacji finansowej gracze,
ktorzy nie doswiadczali probleméw z hazardem, osiagali
istotnie nizsze wyniki niz pozostali hazardzisci online.

Podsumowaniem naszych analiz byto opracowanie
modelu predykcyjnego pozwalajgcego przewidywac ry-
zyko zaburzenia hazardowego wsrdd graczy hazardo-
wych online. Uzyskane wyniki pozwolity stwierdzi¢, ze
zagrozenie zaburzeniem hazardowym jest najsilniej
zwigzane z nastepujgcymi czynnikami: wyksztatcenie
podstawowe, uprawianie innych niz poker gier karcianych
w internecie, zaangazowanie w zaktady online dotycza-
ce rynkéw finansowych, oraz mniejsze zaangazowanie
w gry hazardowe poza internetem (znaczy to, ze nasilenie
probleméw hazardowych u graczy online jest silniejsze
u tych graczy, ktérzy rzadziej uprawiaja hazard poza sie-
cig). Dodatkowo, wazng role w wystepowaniu zaburzenia
hazardowego w tej grupie odgrywa motywacja do grania
— spoteczna, finansowa i radzenia sobie.

Uprawianie gier Pay to Win przez polskich
graczy internetowych

Drugi etap analiz dotyczyt uprawiania gier typu P2W.
W badanej przez nas grupie znalazty sie 193 osoby de-
klarujgce uprawianie tylko gier, w ktérych istnieje mozli-
wo$¢ dokonania optaty w zamian za postep w grze oraz
963 osoby uprawiajace zaréwno takie gry, jak i gry hazar-
dowe. W sumie byto to 1156 graczy P2W, ktérzy dokonali
w nich ptatnosci w okresie 12 miesiecy przed badaniem.

Literatura pozwala wyrézni¢ gtéwne kategorie korzy-
ci, za ktdre gracze ptaca w tych grach. Przede wszystkim
wymienia sie tu postep w grze i przewage wobec innych
graczy, a takze korzysci estetyczne — zdobywanie kolek-
cjonerskich wirtualnych przedmiotéw, ktére nie przekta-
daja sie na postep w grze, ale sg cenne ze wzgledu na ich
unikatowosé. Nas interesowali szczegdlnie gracze ptaca-
cy w celu zyskania przewagi, poniewaz czynnik mozliwej
wygranej w zamian za zainwestowane pienigdze nasuwat
pewna analogie wobec gier hazardowych. W grupie ba-
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danych przez nas graczy P2W korzyscig, Tabela 4. Dokonywanie optat w grach PW w celu zwigkszenia szansy
za ktéra ptacono najczesciej, byta prze- na wygrana wsrod graczy uprawiajacych tylko gry P2W.

waga w stosunku do innych, nieptacgcych Dokonanie oplat % %
graczy oraz wygrana, na ktére wskazato w P2W, aby wygraé N Y waznych | skumulowany
87,5% badanych.

Poprosilismy takze badanych o wska- Nie 144 12,5 12,5 12,5
zanie, ktéry z wymienionych przez nich Wazne Tak 1012 87,5 87.5 100.0
wczesniej powodow optat w grze uwa-
zajg za najwazniejszy w swoim przypad- Ogoétem | 1156 100,0 100,0

ku. Najwieksza grupa za gtéwny powdd
dokonywania ptatnosci wskazywata zwiekszenie szansy
na wygrang (33,2% odpowiedzi), kolejnym powodem, we-
dtug popularnosci, byto kontynuowanie rozgrywki (25,4%
odpowiedzi) oraz osiagnigcie zwyciestwa w grze (23,6%
odpowiedzi).

Jezeli chodzi o intensywnos¢ zaangazowania w gry
P2W, najwiecej graczy uprawiato je kilka razy w tygodniu
(29,4%), najmniej graczy robito to raz w miesiacu (5,3%).
Na przestrzeni typowego tygodnia liczba sesji gry P2W
wynosita $rednio 12.

JEZELI CHODZI 0 CZESTOSC DOKONYWANIA PEAT-
NOSCI PODCZAS GRY W OKRESIE 12 MIESIECY NAJ-
WIEKSZA CZESC BADANYCH ROBIEA JE KILKA RAZY
W ROKU (32,8%) ORAZ JEDEN RAZ W MIESIACU
(26,9%). TYLKO DWIE O0SOBY ZADEKLAROWALY,
ZE ROBIA TO CODZIENNIE (0,2%). JEZELI CHODZI
0 PEATNOSCI, W GRACH TYPU P2W CZESCIE) DO-
KONYWALY ICH KOBIETY NIZ MEZCZYINI ORAZ
0SOBY MEODSZE (PONIZE) 35. ROKU ZYCIA).

Kolejnym krokiem byto poszukiwanie powigzania mig-
dzy dokonywaniem ptatnosci w grach P2W oraz uprawia-
niem konkretnych rodzajéw gier hazardowych online.

Hazardzisci dokonujacy takze ptatnosci w grach typu
P2W byli zaangazowani najbardziej w: gry liczbowe Tota-
lizatora Sportowego w internecie, zdrapki online, pokera
online, inne gry karciane na pienigdze w internecie, zakta-
dy online dotyczace sportu elektronicznego lub wirtual-
nego oraz zaktady online dotyczgce rynkéw finansowych
(FOREX, opcje binarne). Wykazywali oni takze wieksze
nasilenie symptoméw sugerujgcych wystepowanie u nich
zaburzonego grania hazardowego online (PGSI).

ZapytaliSmy takze graczy m.in. o uprawianie hazardu
z wykorzystaniem tzw. wirtualnych pieniedzy. Takie gra-
nie hazardowe w sensie formalnym (prawnym) nie stano-
wi hazardu, jest tylko zwyktg gra internetowa, dostepna
bez ograniczen. Strukturalnie gra jest czesto taka sama
jak tradycyjna gra hazardowa online, stgd moze stanowié
rodzaj wstepu do prawdziwego hazardu.

Na poczatku zapytano graczy uprawiajgcych hazard
z wykorzystaniem wirtualnych pieniedzy, w jakim stopniu,
ich zdaniem, wydawanie pieniedzy na gry P2W spowo-

dowato, ze zaczeli uprawia¢ hazard z uzyciem fikcyjnych
pieniedzy. Najwieksza grupa pytanych zadeklarowata,
ze nie miato to zadnego wptywu (48,8%), natomiast we-
dtug 39,6% wydawanie pieniedzy na te gry przyczynito
sie w matym stopniu do uprawiania przez nich hazardu
z uzyciem fikcyjnych pieniedzy. W opinii 10,3% graczy
wydawanie pieniedzy w grach P2W w duzym stopniu
przyczynito sie do uprawiania przez nich hazardu z uzy-
ciem fikcyjnych pieniedzy, a 1,3% badanych odpowiedzia-
fo, ze przyczynito sie to catkowicie do uprawiania przez
nich hazardu z uzyciem fikcyjnych pieniedzy.

Szczegdlnie interesujgce byto to, w jaki sposob gra-
cze oceniajg wptyw dokonywania ptatnosci w grach P2W
na uprawianie przez nich ,prawdziwego” hazardu, czyli
z uzyciem realnych pieniedzy. Stopien, w jakim wydawa-
nie pieniedzy na gry P2W spowodowato podjecie hazar-
du z uzyciem realnych pieniedzy, zostat okreslony przez
najwiekszg czes¢ badanych jako zaden (46,5%), jednak
az 40,5% graczy zauwazyto maty wptyw dokonywania
optat w grach P2W na uprawianie przez siebie hazardu
z wykorzystaniem realnych pieniedzy. W przypadku wie-
cej niz co dziesigtego gracza (11,6%) dostrzegany wptyw
byt duzy, a 1,4% graczy stwierdzito, ze dokonywanie przez
nich optat w grach P2W catkowicie wptyneto na uprawianie
przez nich hazardu.

Ostatnim krokiem w naszych pracach, analogicznie
jak w przypadku zaangazowania w hazard online, byto
opracowanie modelu predykcyjnego pozwalajgcego prze-
widywac¢ ryzyko doswiadczania problemoéw zwigzanych
z graniem w gry typu P2W (oparliSmy sie na zaadapto-
wanych kryteriach zaburzenia hazardowego z PGSI oraz
z DSM-V). Analiza wykazata, ze wzrost nasilenia proble-
méw wynikajacych z korzystania z gier P2W zwigzany
jest z: ptaceniem wigkszych kwot pieniedzy na pojedyn-
czg transakcje gry P2W, dtuzszym czasem pos$wigcanym
jednorazowo na gre P2W. Dodatkowo wiecej probleméw
wynikajacych z grania w P2W dos$wiadczajag osoby, u kto-
rych zaobserwowano wigkszy wptyw wydawania pienig-
dzy w grach P2W na uprawianie hazardu z uzyciem fikcyj-
nych i realnych pieniedzy.

Whnioski

Przedstawione wyniki sg efektem realizacji pierw-
szych w Polsce badan poswieconych zaangazowaniu
w hazard i gry P2W Polakéw w internecie. Pozwolity one



odkry¢ wiele interesujgcych watkdéw, ktére aktualnie sa
rozwijane w kolejnych badaniach (m.in. badania doty-
czace lootboxdw czy powigzania obostrzen zwigzanych
z epidemia koronawirusa z hazardem internetowym).
Jednym z takich watkéw jest poréwnywalne do mezczyzn
zaangazowanie kobiet w hazard internetowy, a takze
czestsze dokonywanie przez nie wptat w grach P2W (co
moze mie¢ zwigzek z nasileniem symptomow uzaleznie-
nia od tych gier).

Zauwaza sie takze, ze czestym zjawiskiem jest upra-
wianie kilku rodzajéw gier internetowych, wigzanie ich
ze sobg — w naszych badaniach dotyczyto to gier P2W
i hazardu z uzyciem zaréwno wirtualnych, jak i realnych
pieniedzy. Kolejnym odkryciem byto to, ze w grach in-
ternetowych intensywnos$é (czestos¢, czas grania) ich
uprawiania nie jest liniowo zwigzana w nasileniem pro-
blemowego grania, jak to ma miejsce np. w przypadku
uzaleznienia od substancji czy np. hazardu stacjonarne-
go. Przyktadowo, w grach typu P2W wigksze znaczenie
w rozwoju uzaleznienia ma dokonywanie ptatnosci, tzn.
bardziej bezpieczna jest osoba grajgca czesciej, ale ktéra
nie dokonuje opfat*. Te i inne watki wymagaja z pewno-
$cig dalszych pogtebionych badan, poniewaz okazuije sie,
ze medium, za pomoca ktdrego korzysta sie z gier, moze
bardzo réznicowac potencjalne skutki tej aktywnosci.

Badania zrealizowane przez Katolicki Uniwersytet Lubelski Jana
Pawta Il wspédtfinansowane byty ze srodkow Funduszu Rozwig-
zywania Problemow Hazardowych.

*Rozwinigcie poszczegdlnych watkdw mozna znalezé z raporcie
z badarn — ,RAPORT KONCOWY Z REALIZACJI PROJEKTU
BADAWCZEGO e-Games: gry hazardowe i P2W, dane epide-
miologiczne, analiza ryzyka uzaleznienia, profile graczy. Bada-
nia wielonarodowe” https://www.kbpn.gov.pl/portal?id=1768880,
a takze artykutach: Online Gambling Activity, Pay-to-Win Pay-
ments, Motivation to Gamble and Coping Strategies as Predic-
tors of Gambling Disorder Among e-sports Bettors. Journal of
Gambling Studies, 2021; Pay for play — Behavioural patterns of
pay-to-win gaming. Computers in Human Behavior, 115(2021);
The Prevalence of E-Gambling and of Problem E-Gambling in
Poland. International Journal of Environmental Research and
Public Health, 17(2):(404) (2020).

dr Bernadeta Lelonek-Kuleta

Adiunkt w Katedrze Zdrowia Publicznego Instytutu

Nauk o Rodzinie i Pracy Socjalnej Katolickiego Uniwer-
sytetu Lubelskiego Jana Pawta Il, psycholog w Osrodku
Leczenia Uzaleznien w Lublinie, pracuje z osobami
uzaleznionymi od hazardu i ich bliskimi, autorka licznych
publikaciji, realizator badan oraz szkolen

z zakresu patologicznego hazardu.
|

SLASKA FUNDACJA

BLEKITNY KRZYZ

ZAPRASZAMY TERAPEUTOW UZALEZNIEN
na 5-dniowe warsztaty

pn. PRZYWIAZANIE CZY UWIAZANIE?

Zapraszamy na warsztaty wprowadzajace do
problematyki uzaleznien behawioralnych,
w oparciu o ramy koncepcyjne i innowacyjne
osiggniecia empiryczne teorii przywigzania.
Skupimy sie na zaburzeniach zachowania
w konteks$cie wczesnodzieciecych traum
i pozabezpiecznych wiezi.

Wiedza zdobyta na warsztatach bedzie podstawg
zrozumienia przyczyn powstania uzaleznienia
behawioralnego na poziomie funkcjonowania

mozgu oraz warunkéw niezbednych
do osiggniecia zmiany terapeutycznej.

WYMAGANIA DLA UCZESTNIKOW:

1. Zatrudnienie w zawodzie terapeuta uzaleznien
(certyfikat psychoterapeuty lub instruktora
uzaleznien).

2. Zaswiadczenie o zatrudnieniu w placdwkach
leczenia uzaleznien (poradnie, osrodki stacjonarne,
osrodki publiczne i niepubliczne).

Informujemy, ze wedtug wytycznych KBPN
pierwszenstwo uczestniczenia w szkoleniu maja
osoby zatrudnione w placéwkach $swiadczacych

bezptatng pomoc dla oséb uzaleznionych.

LICZBA MIEJSC OGRANICZONA!!!

REJESTRACJA NA WARSZTATY:
Telefon: 33 817 28 38,
5 dni w tygodniu od 07:30 do 15:00
e-mail: szkolenia@bk-europe.pl
W temacie e-mail: ,szkolenie behawioralne”.

TERMIN SZKOLENIA:
13-17.10.2021

MIEJSCE SZKOLENIA:
Osrodek Btekitnego Krzyza im. Matki Ewy
ul. Paderewskiego 3,
43-200 Pszczyna woj. Slaskie

AN +

Ministerstwo Zdrowia
Projekt jest realizowany w ramach Narodowego Programu
Zdrowia i dofinansowany ze srodkéw Funduszu Rozwigzywania
Probleméw Hazardowych, bedacych w dyspozycji Ministra
Zdrowia w ramach konkursu przeprowadzonego przez
Krajowe Biuro do Spraw Przeciwdziatania Narkomanii.

tekitny Krzyz
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