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1. WPROWADZENIE

Celem przegladu literatury byta identyfikacja dotychczasowych badan nad zwigzkami miedzy
graniem w gry wideo a graniem w gry hazardowe. Przeprowadzony przeglad zostat
poswiecony graniu w gry komputerowe online i offline (w tym w gry typu Pay2Win) oraz
zwigzkom pomiedzy graniem w gry a wystepowaniem zaburzen hazardowych. Przeglad
obejmowat lata 2010-2019. Do wyszukiwania publikacji wykorzystano dwie bazy artykutow
EBSCO oraz Web of Science. W kazdej bazie uzyto kombinacji stéw kluczowych: video games,
gaming, online gaming i gambling. Po przeczytaniu streszczen do przeglgdu zakwalifikowano
48 artykutow.

Zwigzek miedzy graniem w gry wideo i hazardem jest obszarem, ktéry niezmiennie wzbudza
zainteresowanie badaczy. Granie w gry komputerowe moze by¢ czynnikiem ryzyka, ktory
zwieksza szanse na wystgpienie zachowan problemowych zwigzanych z hazardem (Macey,
Hamari 2017; Teichert, Gainsbury, Muhlbach 2017). Oprdcz gier hazardowych i wideo istniejg
réznego rodzaju hybrydy tgczgce rozrywke z doswiadczeniami zblizonymi do hazardu. Chodzi
o oferowanie mozliwosci dzwonienia do telewizji i oddawania gtosow, wygrywania nagrod itp.
Poniewaz odbiorcy ptacg pienigdze (cena za potaczenie), by co$ zdobyé, moze byé to
traktowane jako doswiadczenie zblizone do hazardu. Innym zjawiskiem sg réznego rodzaju
aukcje.

W ciggu ostatnich lat Swiat gier komputerowych zmienit sie znaczgco, od prostych gier do gier
w sieci, gdzie mozna wspétpracowaé lub rywalizowaé z innymi graczami lub z fikcyjnymi
postaciami. Gra w gry komputerowe dla niektérych graczy stata sie Sciezkg kariery i sposobem
na zarabianie pieniedzy (Griffiths, 2017). Rynek gier komputerowych i hazardowych jest
bardzo dochodowy, mimo niewielkiej liczby uzytkownikéw gier spotecznosciowych, ktdrzy
wydawali pienigdze na zakup (2,3%) np. dodatki stuzgce do personalizacji postaci (skins).
Pomimo tak matej proporcji uzytkownikéw wydajgcych pienigdze przychody operatoréw gier
wyniosty w 2014 roku 2,8 miliarda dolaréw amerykanskich (USD) (Gainsbury, Russell, King,
Delfabbro, Hing 2016). W 2018 roku przychody z ptatnosci za korzystanie z loot boxéw
(skrzynek) wyniosty okoto 30 miliardow dolardw.

Jacques, Fortin-Guichard i wspdt. (2016) wyrdznili trzy podstawowe kategorie gier

zawierajgcych elementy hazardu:



1. standardowe gry hazardowe, ktére sg elektronicznie symulowang interaktywna gra
hazardowg, strukturalnie identyczng z tradycyjnym formatem gry hazardowej, takim
jak blackjack lub ruletka.

2. niestandardowe gry hazardowe czyli gry interaktywne, ktére obejmujg celowe
obstawianie zaktadéw w grze o niepewnym wyniku, czesciowo wzorowane na
tradycyjnym hazardzie, lecz rozgrywane z zastosowanie innych regut lub zawierajace
inne komponenty strukturalne wyrdzniajgce je sposrdd tradycyjnych gier
hazardowych.

3. gry zawierajace odniesienia do hazardu to jest gry wideo zawierajgce nieinteraktywne
elementy pochodzgce z gier hazardowych takie jak oznaczenia stosowane w grach
hazardowych, fabute podobng jak w grach hazardowych, akcesoria pochodzace z gier
hazardowych (Jacques, Fortin-Guichard, Bergeron, Boudreault, Lévesque & Giroux
2016).

Zaréwno granie w gry wideo, jak i granie w gry hazardowe wykorzystuje te same mechanizmy
behawioralne w celu nagradzania za udziat w grze oraz w celu wydtuzania czasu poswiecanego
na granie. Obecne w grach efekty dzwiekowe i wizualne przyczyniajg sie do pobudzenia,
angazujg te same narzady — reke i oko, wymagajg koncentracji i skupienia (McBride,
Derevensky, 2016). Wiele wspodiczesnych gier wideo zawiera elementy hazardu i gier
losowych. Zwykle element hazardowy jest opcjonalny dla gracza, ale kuszacy, gdyz dzieki
niemu szybko zdobywa sie upragniony efekt i zwieksza szanse na postep w grze. Co istotne,
gry hazardowe sg umieszczane w kontekscie gier opartych na umiejetnosciach, co moze dawac
fatszywe ztudzenie, ze w grach hazardowych réwniez liczg sie gtéwnie umiejetnosci
(Monaghan i wspot., 2008).

Literatura méwi, ze mtode osoby sg szczegdlnie wrazliwg subpopulacjg oséb uprawiajacych
hazard (Delffabroi Thrupp, 2003). Hazard moze by¢ atrakcyjny dla mtodych ludzi, gdyz pomaga
im radzi¢ sobie z trudnymi emocjonalnymi stanami (Jacobs, 1986), szczegdlnie ma to miejsce
w okresie dojrzewania, zanim mtodzi ludzie nie wyksztatcg bardziej konstruktywnych
sposobow radzenia sobie z napieciem (Gupta i Derevensky, 1998). Zidentyfikowano szereg
czynnikéw ryzyka, na ktére narazeni s3 mtodzi ludzie:

— wieksza dostepnos¢ do hazardu w najblizszej spotecznosci

— zaangazowanie w gry hazardowe we wczesnym wieku

— doswiadczenie duzej wygranej w mtodym wieku



granie w okresach depresji czy poczucia osamotnienia
— aprobata i/lub nacisk réwiesnikow

wzOr rodzicow

— aprobata spoteczna hazardu.
Czynniki te majg decydujace znaczenie rowniez, jesli chodzi o tak zwane nowe media. Gry
dostepne we wtasnym domu, z uzyciem Internetu i ogromna oferta gier, réwniez takich z
elementem hazardu zwiekszajg dostepnos¢ dla mtodych ludzi. Wiek inicjacji, w zwigzku ze
zwiekszonym dostepem do gier zawierajgcych elementy hazardu, obnizyt sie. W grach moze
pojawiac sie element wielkich wygranych wirtualnych srodkéw. Granica miedzy wygranymi

osigganymi dzieki wtasnym umiejetnosciom, a losowymi wygranymi zostaje zatarta.

1. Cechy wspdlne gier komputerowych i hazardowych

King i wspot. (2015) opracowali liste cech, ktore sg wspdlne dla gier wideo i hazardowych.
Definicja gry wideo zawiera komponent interaktywnosci, podkresla znaczenie potrzebnych do
gry umiejetnosci oraz faczy wynik z postepem i sukcesem w scenariuszu. Z kolei hazard
definiowany jest przez dokonywanie zaktaddéw z wykorzystaniem realnych pieniedzy, ktérych
wynik jest uzalezniony od elementéw losowych. Granie w gry hazardowe jest zwigzane z
ryzykiem oraz wyptatg wygranej dla gracza. Element wyptaty srodkéw finansowych uznano za
szczegdlnie wazny w kontekscie definiowania hazardu. Uzytkownicy mogg miec trudnos¢ w
rozroznieniu produktéw — gier wideo oraz gier hazardowych z uwagi na podobne cechy
(Teichert, Gainsbury, Muhlbach 2017).

Wsréd cech wspdlnych autorzy wymienili takie jak:

1. Interakcyjnos$¢ gier wideo i gier hazardowych - dziatanie i bodzce w ramach danej
aktywnosci zmieniaja sie w zaleznosci od sytuacji lub zachowania gracza. Gra, ktéra
aktywnie angazuje gracza i nawigzuje z nim interakcje moze zosta¢ uznana za
interaktywna. Z drugiej strony sg zachowania, ktére obejmujg pasywne ogladanie
aktywnosci lub ogladanie innych, przy czym uczestnik nie ma bezposredniego
wptywu na wynik. Wszystkie gry wideo zawierajg gtdwnie elementy interaktywne,
ale nie jest to cecha niezbedna dla gier hazardowych.

2. Kwestie finansowe — ta kategoria zwigzana jest z finansowymi aspektami gry,
ktérych mozna wyrdzni¢ 6 rodzajéw: 1) uzytkownik dostaje pienigdze/walute za

darmo badz za ukoniczenie etapu (progres); 2) uzytkownik dostaje



pienigdze/walute za darmo w postaci punktéw lojalnosciowych wymienialnych na
kredyt, prezenty lub przedmioty o wartosci pienieznej; 3) opcjonalne zakupy
przedmiotéw, ktére nie wptywaja na mechanike gry; 4) opcjonalnie kupowana
waluta do celdw gry (np. w celu osiggniecia progresu, ukoriczenia); 5) opcjonalnie
kupowana waluta, ktérag mozna wymieni¢ na prezenty lub inne przedmioty; 6)
obowigzkowa optata - optata za mozliwos¢ rozpoczecia gry lub subskrypcja gry.
Elementem gry, ktéry moze rozstrzygac ,do ktérej kategorii kwalifikuje sie gra jest
to, czy walute z danej gry mozna wymienié na pienigdze czy ekwiwalentne srodki
(np. kryptowaluta Bitcoin), w tym towary lub inne ustugi od sprzedawcy gry.
Mechanika zaktadéw w grze — odnosi sie do mozliwosci postawienia przez gracza
czegos co jest w jego posiadaniu. Czasami gracze mogg bra¢ udziat w obstawianiu
za pomocg wirtualnych walut i przedmiotow, ktére nie majg zadnej uznanej
wartosci finansowej.

Rola umiejetnosci oraz szczescia w ustanowieniu wyniku gry — ta kategoria
zwigzana jest ze sposobem w jaki wynik jest determinowany w grze. Mozna tu
wyrozni¢ sytuacje, kiedy wynik jest: 1) catkowicie determinowany przez
umiejetnosci (np. rywalizacja z innymi); 2) catkowicie okreslony przez przypadek
lub algorytmy (tj. losowanie, loteria) oraz 3) kombinacja losowo wygenerowanych
lub z géry ustalonych wynikow i wynikéw opartych na umiejetnosciach.
Mierzalnos$¢ uzyskanego wyniku — obejmuje takie elementy jak 1) brak wskaznika
wyniku lub postepu w grze; 2) wskazniki niefinansowe (np. wirtualna waluta,
punkty, odblokowania opcji, ogtoszenie zwyciezcy; 3) wynik finansowy (tj.
wyptata). Typowym elementem charakterystycznym dla hazardu sg wyniki
finansowe.

Realizm - ta kategoria odnosi sie do stopnia realizmu i strukturalnego
podobienistwa do gry hazardowej, np. poker, blackjack. Mozna wyrézni¢ gry wideo
ktére maja: 1) minimalne podobienstwo lub jego brak; 2) podobienstwo jedynie w
pewnym stopniu oraz 3) wysoki poziom podobienstwa.

Kontekst (centralizm gry hazardowej) — zwigzany jest ze strukturalnym i
sytuacyjnym umiejscowieniem czynnosci grania w gre hazardowa. Moze sie on

odnosi¢ do 1) gry hazardowej samej w sobie, np. gra na konsole; 2) drobnej



czynnosci hazardowej pojawiajgcej sie w fabule gry; oraz gdy 3) gra jest dostepna
na platformie poswieconej hazardowi, np. darmowa gra w kasynie online.

8. Gtéwny nacisk — odnosi sie do przewagi czynnosci jakie trzeba podjgé¢ w ramach
gry: 1) hazard jest czynnoscig podstawowag; 2) uprawianie hazardu jest na drugim
planie jednak jest obowigzkowym elementem oraz gdy 3) dziatalno$¢ hazardowa
jest drugorzedna i nieobowigzkowa.

9. Reklama — zwigzana z obecnoscig materiatéw reklamowych odnoszgcych sie do
hazardu. Mozna wyrdzni¢ kategorie gier gdzie jest: 1) brak materiatow
reklamowych; 2) obecnos¢ reklam odnoszgcych sie do symulowanych gier
hazardowych; 3) obecnos¢ wytgcznie marek operatoréw gier hazardowych
(prowadzonych online lub stacjonarnie oraz 4) obecnos¢ reklam skierowanych na
okreslong dziatalnos¢ hazardowgq i sprecyzowane produkty dostepne online lub

stacjonarnie.

2. Funkcje gier wideo

1. Funkcje spoteczne

Dotyczg socjalizacyjnej roli gier, czyli mozliwosci nawigzywania komunikacji z innymi graczami
zaréwno on-line jak i off-line, jak rowniez mozliwosci konkurowania oraz kooperacji w ramach
gier. Gracze mogg sie komunikowaé przed, w trakcie, a takze po zakoriczeniu gry. Komunikacja
stuzy wyrazaniu emocji, a takze wymianie doswiadczen. Czasami jest to komunikacja z uzyciem
avatara. Gracze nalezg do gildii, ktére zaspokajajg ich potrzebe kontaktéw spotecznych.
Ducheneaut i inni (2006) zaraportowali, ze 66% graczy gry Word of Warcraft przynalezy do
gildii, a w przypadku zaawansowanych graczy liczba ta wzrasta do 90%. Osoby te nie musza
zna¢ sie osobiscie, natomiast muszg sie dopasowac do panujacych zasad, gdyz w innym
przypadku mogg by¢ na przyktad wyrzuceni z grupy.

Vorderer i inni (2003) wskazujg, ze element rywalizacji jest jednym z najistotniejszych jesli
chodzi o satysfakcje z gry. Gracze mogg s$ledzi¢ swoje poczynania, bo ich wyniki s3
porownywane na biezgco z wynikami innych graczy. Tabele z wynikami mogg zachecaé do
kontynuowania gry, by poprawic swoje osiggniecia.

Stosunkowo nowym fenomenem jest nawigzywanie blizszych relacji on-line, ale jest to w tej

chwili czes¢ zycia mtodych ludzi. Wolak i inni (2002) zaraportowali, ze 25% uzytkownikow



Internetu w wieku od 10 do 17 lat w roku poprzedzajgcym badania zawarto znajomos¢, a 14%

za posrednictwem Internetu znalazto przyjaciela lub partnera.

2. Funkcje manipulacyjne i kontroli
Dotyczg mozliwosci gracza by kontrolowad gre i osiggaé kolejne poziomy. Cechy samego
uzytkownika sg istotnym elementem gry, np. dobra koordynacja reka-oko. Uzytkownik musi
by¢ zdolny do pozyskiwania nowych informacji o grze, by zmaksymalizowa¢ swojg szanse na
postepy i odczuwac przyjemnosé z gry. Gracz w grach video ma mozliwos$¢ naprawienia swoich
btedéw, moze stopniowo odzyskiwaé swojg pozycje, co obniza poczucie zalu po stracie.
Wszystkie mozliwosci dostepne w grze sg przedstawiane w postaci HUD (heads and display).
Gracz decyduje o wykorzystaniu tych narzedzi, by zoptymalizowa¢ swoje szanse na wygrang.
Podobnie jak w grach hazardowych gracze w gry mogg mieé trudnos¢ z zakoriczeniem grania

kiedy ich wynik jest niski. Niektérych cech gier gracze nie mogg kontrolowac.

3. Funkcje odgrywania rdl i fabularne

Dotyczg mozliwosci przyjmowania réznych tozsamosci w grze. Gracz ma mozliwosé tworzenia
postaci, w ktorg chce sie wcieli¢ wedtug swoich preferencji. Blinka (2008) w swoim badaniu
stwierdzit, ze mtodzi ludzie identyfikujg sie ze swoim awatarem i nawigzujg z nim emocjonalng
wiez. Badani czesto pomijajg role narracji w grach, tymczasem moze to byé wazny element
pozwalajgcy na zagtebienie sie w gre. Najbardziej powszechne sg animowane lub filmowe (live
action) wstawki, stanowigca nieinteraktywny fragment gry. Przerywniki filmowe zazwyczaj
towarzyszg przejsciom pomiedzy kolejnymi etapami lub sg zapowiedzig waznych wydarzen
(np. walki z bossem). Scenki te majg za zadanie przede wszystkim wzbogaci¢ fabute oraz
budowaé napiecie.

Niektdorzy podejmujg proby podzielenia gier ze wzgledu na gatunek i tematyke, cho¢ zwykle
gry mozna przypasowac do kilku gatunkéw. Gracze moga wybieraé gry ze wzgledu na gatunek,

do ktérego naleza.

4. Funkcja nagradzania i karania
Funkcje nagradzajgce gier zwykle majg charakter psychologiczny, czasem postep mierzony jest
iloscig zgromadzonych srodkow (ztote monety), iloscig punktéw. Dana ilos¢ punktéw pozwala

przejs¢ na kolejny poziom gry. Gracz moze réwniez zdoby¢ przedmioty, czy cechy, ktére



pozwolg jego postaci lepiej radzi¢ sobie w grze. Niektére elementy mogg by¢ unikatowe i ich
zdobycie wymaga poswiecenia znacznej ilosci czasu.

Zwykle w grach dominujg nagrody. Popularnymi formami kar jest utrata punktow lub obiektu,
konieczno$¢ powtdrzenia danego poziomu gry. Gry zawierajg element ,near miss”, ktory
pokazuje graczowi jak blisko pomimo straty bliski byt zwyciestwa. Czasem gry zawierajg
swoiste podpowiedzi, co gracz powinien zrobi¢, by nie powtdrzy¢ pomyitki. W grach nie ma
przerw na wyptate, co oznacza, ze gracz jest nagradzany lub ponosi strate natychmiast. Szybki
tok zdarzen nasila zachowania hazardowe, bo nie pozwala refleksyjnie przyjrzeé sie przegranej

przed rozpoczeciem kolejnej gry (Delfabbro i Winefield, 1999).

5. Estetyczne funkcje gry
Dla graczy niebagatelne znaczenie odgrywa grafika i dZzwiek, ktére moga stymulowac wrazenie
uczestniczenia w realnej sytuacji. Tempo muzyki moze wyznacza¢ tempo gry, stanowic
element nagradzajacy. Gry budujg swoje marki poprzez wyrézniajgce je elementy graficzne, a
gracze czesto siegajg po to co jest juz im znane. Parke i Griffiths, 2007 wykazali, ze automaty
do gier zawierajgce znane motywy, np. postaci z serialu the Simposons byty chetniej

wybierane przez uzytkownikdéw.

3. Postrzeganie gier

W badaniu jako$ciowym Calado i wspétpracownicy (2014) przeprowadzili wywiady fokusowe
z 37 mtodymi Portugalczykami w wieku od 13 do 26 lat. Poréwnywali wyniki mfodszej i starszej
grupy (powyzej 18 roku zycia). Mtodsza grupa postrzegata granie w kategoriach uzaleznienia,
podczas gdy starsza gtownie podkreslata mozliwos¢ zwiekszenia swoich kompetencji
osobistych i spotecznych. W przypadku hazardu mtodsza grupa moéwita o szczesciu i
mozliwosci zdobycia pieniedzy, a starsza o tym, ze hazard niesie ze sobg wiecej szkdd niz
korzysci. Mtodzi ludzie zapytani o wspdlne cechy gier i hazardu wspomnieli: aspekt finansowy,
pozytywne doznania, podobne cechy gier. Jednak bardziej byli sktonni podkresla¢ réznice.

Jimenez —Murcia i koledzy (2014) podjeli prébe ustalenia rozpowszechnienia uzywania gier
wideo i uzaleznienia od gier wideo wsrdd pacjentéw z zaburzeniami hazardowymi (n=193).
Uzaleznienie od gier wideo stwierdzono u 15% omawianej populacji. Zaréwno pacjenci

uzywajgcy gier wideo jak i uzaleznieni od nich reprezentowali wyzszy poziom zaburzen



psychicznych (depresja, zaburzenia lekowe i fobia spoteczna). Poza tym ta kategoria
reprezentowata bardziej dysfunkcjonalny typ osobowosci.

W badaniach Gainsbury, Russell, King, Delfabbro, Hing (2016) analizowano jak gracze
postrzegajg gry wideo zawierajgce elementy hazardu z grupy social casino games i gry
hazardowe. Wiekszos¢ graczy w gry wideo z grupy social casino games, stwierdzito ze
zdecydowanie (25,5%) lub raczej (31,1%) s3 zdania, ze operatorzy tych gier zachecajg
uzytkownikow do sprébowania uprawiania hazardu z wykorzystaniem realnych pieniedzy. Nie
zgadzato sie z tym 13,9% respondentow.

Zdaniem respondentdow gry wideo z grupy social casino games sg podobne do gier
hazardowych pod wzgledem wizualnym (85% byto tego zdania) i doswiadczen zwigzanych z
gra (71,6% byto tego zdania). Ponad potowa (50,7%) odczuwata podniecenie na podobnym
poziomie, kiedy wygrywali uprawiajgc hazard. Okoto jedna pigta (17,9%) graczy gier z grupy
social casino games, twierdzita ze ich doswiadczenia w graniu w tego typy gry przyczynig sie
do zwiekszenia ich sukceséw w grach hazardowych; 39,7% twierdzita, ze jest to mato
prawdopodobne. Ponad 85% graczy gier z grupy social casino games, ktérzy w zwigzku z
graniem w nie uprawiali hazard, przynajmniej raz wydato pienigdze w zwigzku ze swojg grg w
gry wideo. Byto to ponad dwa razy tyle niz wsrdd osdb, ktdre nie uprawiaty hazardu (41,7%).
W zasadzie wszystkie osoby, ktére wydaty pienigdze na gry wideo zrobity to w czasie ostatnich
12 miesiecy (98,8%). 11,6% sposrdd nich robita to co najmniej raz dziennie lub raz w tygodniu
(39,5%). Gtéwna motywacjg do grania w gry hazardowe przez uzytkownikéw gier wideo z
grupy gier social casino games byta che¢ wygrania pieniedzy, rozwdéj swoich umiejetnosci,
sprébowanie grania w gry hazardowe bez koniecznosci wydawania wtasnych srodkow.

W badaniu King i wspét. (2012) gracze w gry wideo, ktérzy poswiecali na to srednio 20 godzin
tygodniowo wykazywali niski poziom zaangazowania w gry hazardowe, np. grali w karty ale
nie wiecej niz 5 razy w roku oraz nie przejawiali syndromow hazardu problemowego. Mimo,
ze nie odnotowano wystepowania zaburzen hazardowych wsérdéd graczy w gry wideo, to wyniki
badan pokazaty, ze granie w gry wideo byto istotnym czynnikiem wptywajgcym na ztudne
postrzeganie kontroli w grach hazardowych oraz wzmacniato ztudne przekonania na temat
grania w gry hazardowe. Granie w gry wideo byto skorelowane z przeszacowywaniem
umiejetnosci wymaganych przez gry hazardowe oraz przeswiadczeniem, ze doswiadczenie
zdobyte w grach wideo przyczynia sie do odnoszenia wygranych w grach hazardowych. Granie

w gry wideo moze nie by¢ bezposrednio zwigzane z zachowaniami hazardowymi lub hazardem



problemowym, ale moze wptywa¢ na niektére przekonania, ktére majg gracze w gry

komputerowe.

4. Czynniki, ktdore przyczyniajg sie do zwiekszenia czestotliwosci grania w gry

komputerowe i hazardowe

Wsrdéd determinantdw przyczyniajgcych sie do zwiekszenia czestotliwosci grania w gry
komputerowe i hazardowe zidentyfikowane zostaty takie, ktére pozwalajg na uzywanie tych
gier do zaspokajania potrzeb emocjonalnych, w celu odprezenia sie, sg zwigzane z rozwojem
nowych technologii, mechanikg gry, pojawieniem sie wirtualnych pieniedzy (Srodkéw
ptatniczych), normalizacjg zachowan zwigzanych z hazardem. Sg tez takie czynniki, ktére sg
zwigzane z rozwojem e-sportu i loot boxéw, liberalizacjg prawa hazardowego, rozwojem

hazardu w internecie, czego rezultatem jest zwiekszajgca sie dostepnos¢ tego typu gier.

1. Wymienne uzywanie gier komputerowych i hazardowych, aby zaspokoi¢ potrzeby
emocjonalne

Gry wideo i gry hazardowe mogg zaspokaja¢ podobne potrzeby emocjonalne i/lub zapewniaé
odprezenie. Dlatego osoby grajgce w gry wideo, moga zacza¢ réwniez uprawiaé¢ hazard
traktujgc go jako alternatywne zrédto pobudzenia, podniecenia lub tagodzenia negatywnych
stanéw emocjonalnych. Uprawianie hazardu lub granie w gry wideo staje sie atrakcyjnym
zajeciem, poniewaz zaspokaja biologiczng potrzebe podniecenia lub relaksu i pozwala na
ucieczke od rzeczywistosci (King i wspot., 2012). Osoby z trudnos$ciami w regulacji emocji moga
sie angazowaé w zachowania, takie jak granie w gry wideo czy hazardowe, aby regulowad
wtasne stany emocjonalne (McBride, Derevensky, 2016).
Badania pokazujg, ze osoby grajgce w gry hazardowe, z tych samych powoddw siegajg po gry
majgce element spotecznosciowy (social games). Chcg doswiadczyé tych samych emociji,
ktorych doswiadczajg grajagc w gry hazardowe, np. ekscytacji, zabawy, wspotzawodnictwa,
zatagodzenia stresu (Teichert i wspét., 2017).
Granie w gry wideo moze by¢ zwigzane z posiadaniem fatszywych oczekiwan wobec stopnia
kontroli nad grami hazardowymi, zwtaszcza elektronicznymi formami hazardu. Poniewaz wiele
gier wideo wymaga umiejetnosci i obrania jakiej$ strategii, niektére osoby mogg nabrac
przekonania, ze przez praktyke grania w gry wideo posiedli wystarczajgce umiejetnosci

pozwalajgce na odniesienie sukcesu w grze hazardowej. Gracze mogg réwniez nabierac takich
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przekonan, podejmujac gre hazardowa bez stawiania realnych pieniedzy. Tego typu gry czesto
btednie okreslajg szanse na wygrang, np. niektére kasyna online majg ,,darmowe gry”, ktore,
jak wykazano, zawyzajg szanse na wygrang (King i wspdt., 2012). Badania pokazuja, ze
Srodowisko online sprzyja podejmowaniu ryzyka oraz ostabieniu kontroli (Gainsbury i wspét.,
2016).
2. Rozwdj technologii

Rozwdj technologiczny w obszarze IT nie tyle zmienit srodowisko (content) gier, np. poprzez
oferowanie wyszukanych i wciggajacych obszardw, ile przyczynit sie do zmiany sposobu, w jaki
gracze grajg w gry wideo (sposobu grania). Obecnie coraz wiekszg popularnoscia cieszg sie gry
w sieci oraz wspoétzawodnictwo z innymi graczami (Macey, Hamari, 2017).

Gry wideo i gry hazardowe wydajg sie coraz blizsze sobie. Hazard jest stale digitalizowany i
obecny w coraz wiekszej liczbie gier online, a gry wideo coraz czesciej zawierajg elementy
tradycyjnych gier hazardowych. Ponadto obecnos¢ gier wideo i gier hazardowych na tych
samych stronach internetowych sprawia, ze ich dostepnos¢ jest wieksza. Rozwdj
technologiczny i umozliwienie obstawiania zaktadow online dotyczgcych rywalizacji w ramach
e-sportu stanowi kolejny przyktad coraz Scislejszego powigzania gier i hazardu (Molde i wspot.,

2019).

3. Mechanika gry

Coraz popularniejsze modele biznesowe oparte na oferowaniu grania w gry wideo za darmo
oraz wtaczaniu elementéw spotecznosciowych wprowadzity do gier elementy hazardowe
(Macey, Hamari, 2017). Wiele gier wideo oferuje nagrody pieniezne, koncentruje sie na
wygranych i pienigdzach, ale bez ich wypfat fizycznych (przelewéw na konto). Poza tym w
grach wideo zawarte sg elementy mechaniki hazardu (zaktadéw losowych), gdzie gracz ponosi
ryzyko zwigzane z grg. Podobnie niektore gry hazardowe zawierajg aspekty spotecznosciowe,
takie jak interaktywnosc i gra zespotowa oraz elementy wymagajgce umiejetnosci przydatnych
w grach wideo (Teichert i wspét., 2017).

Gry zawierajgce element spotecznosciowy, ktére polegajg na wchodzeniu w interakcje (social
network games), sg najczesciej darmowe i nie pozwalajg na otrzymywanie realnych pieniedzy
za osiggniecia. Jednak uzytkownicy mogg poprawiaé swoje wyniki, przeznaczajac na to realne
srodki. Tego rodzaju gry sg najczesciej potgczone z serwisami spotecznosciowymi. Zachecajg

one uzytkownikdw do interakcji, jednak nie jest to element niezbedny. Jednym z
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najpopularniejszych typdw gier zawierajgcych element spotecznosciowy sg gry symulujgce gry
hazardowe — kasyno, zaktady sportowe itp. (social casino games). Gry hazardowe online,
zawierajgce elementy spotecznosciowe, replikujg zasady obowigzujgce w realnych grach
hazardowych, np. wyniki zaktadéw bukmacherskich, element losowosci, s3 darmowe, a
wygrane sg wyptacane w walucie, ktéra poza grq nie ma zadnej wartosci. Tak wiec chociaz
przypominajg gry hazardowe, nie sg wedtug prawa tak klasyfikowane ani regulowane

(Gainsbury i wspét., 2016).

4. Wirtualne srodki
Rozwdj wirtualnych pieniedzy oraz mozliwo$¢ zakupu towardéw w sieci przyczynit sie do
powstania wiekszych trudnosci w identyfikacji przez uzytkownikéw elementéw podobnych do
hazardu w grach wideo. Uzytkownik nie musi wykorzystywac¢ prawdziwych pieniedzy, aby méc

uisci¢ ptatnosé w grze. Moze to zrobi¢ wirtualng walutg (Macey, Hamari, 2017).

5. Normalizacja zachowan zwigzanych z hazardem

Osoby, ktore grajg w gry zawierajgce elementy hazardu, np. gry typu social casino games,
postrzegajg hazard jako zachowanie akceptowalne, bedace elementem codziennej
aktywnosci, przez co rozwijajg do niego pozytywne nastawienie przeniesione z pozytywnych
doswiadczen z grami (Gainsbury i wspot. 2016; Jacques i wspot., 2016).

Oprécz tego obecnosc gier zawierajgcych elementy hazardu na portalach spotecznosciowych,
np. Facebook, przyczynia sie do zapoznania sie z tymi grami i do wiekszej ich akceptacji.
Wiekszos¢ gier dostepnych na Facebooku (54% sposréd 100 najpopularniejszych wsréd
uzytkownikow) zawiera elementy hazardu. Stanowi to dodatkowy element, ktéry moze
zacheca¢ do grania w gry hazardowe i naraza¢ uzytkownikéw na rozwdj problemédw.
Najczesciej zawartos$¢ gier nawigzuje do grania na automatach. Ta gra hazardowa jest
atrakcyjna w oczach uzytkownikdéw, a jednocze$nie powoduje wiecej szkdd niz inne formy
hazardu (Jacques i wspét., 2016).

Réwniez ten sam operator gier wideo i gier hazardowych sprawia, ze gracze majg trudnosci w
odrdznieniu, do ktdrej kategorii nalezy ich gra. Operatorzy tego typu gier sg $wiadomi, ze
oferowanie przez nich podobnych gier wideo i gier hazardowych sprawia, ze uzytkownicy sg

bardziej do nich przywigzani (Jacques i wspét., 2016).
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6. E-sport

Istnieje wiele definicji e-sportu. Jedng z nich zaproponowat Whalen (2013), opisujgc te
dziedzine jako zorganizowane, czesto majgce charakter wspotzawodnictwa, pokazy grania.
Wraz z pojawieniem sie e-sportu rodzi sie motywacja finansowa do grania (Griffiths, 2017).
Inne powody grania to pobudzenie, poszukiwanie wyzwan, che¢ wspoétzawodniczenia i
poszukiwanie interakcji z innymi (Sherry i wspét., 2006).

E-sport ma cechy tradycyjnego sportu, a prowadzony jest w $wiecie gier komputerowych.
Wszystko odbywa sie w swiecie wirtualnym, jednak obowigzujg podziaty na ligi i turnieje - jak
w tradycyjnych rozgrywkach sportowych. W e-sporcie gry wideo sg Srodowiskiem, gdzie
odbywa sie rozgrywka, a przejawem usportowienia (sportyfikacji) grania w gry komputerowe
jest jego profesjonalizacja, wprowadzanie regulaminéw rozgrywek, spotecznosci kibicow
(fanow), transmisji telewizyjnych oraz elementéw hazardu, takich jak mozliwos¢ robienia
zaktadow (Macey, Hamari 2017; Macey, Hamari, 2019). Zaktady mogga przybra¢ tradycyjng
forme, kiedy to gracze obstawiajg wynik rozgrywki, jednak w przypadku e-sportu istnieje
mozliwos¢, aby to sami zawodnicy robili zaktady w rozgrywkach, w ktorych uczestniczg (player-
versus-player).

Griffiths (2017) postawit pytanie o podobienstwo miedzy e-sportem a hazardem. Juz w roku
1991 porédwnywat on granie na automatach do grania w gry komputerowe, wskazujgc na takie
podobienstwa, jak: podobna charakterystyka demograficzna grup, charakterystyka samych
gier i grania, podobne postrzeganie umiejetnosci potrzebnych do grania i podobne skutki
nadmiernego grania. Na razie niewiele badan przeprowadzono na temat podobienstw

pomiedzy e-sportem i hazardem.

7. Loot box

W wielu nowoczesnych grach uzytkownicy mogg dokonywaé mikroptatnosci w celu otwierania
skrzynek z przedmiotami (loot box), ktérych zawartosé jest dobierana losowo. Oznacza to, ze
gracz, uiszczajgc optate za ich otwarcie, nie wie, co w nich bedzie. Na przyktad moze sie w nich
znalez¢ bardzo rzadki przedmiot, ktdry poprawi wyniki gracza, jednak moze to by¢ takze
przedmiot zupetnie zwykty, ktdéry nie przyniesie graczowi zadnych korzysci. Przyktadem
tradycyjnej gry hazardowej, ktéra ma charakter loot box, sg zdrapki. (King, Delfabro 2018;
Macey, Hamari 2019; Zendle, Cairns, 2019).
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Ptatnosci za mozliwo$é otwarcia skrzynki sg przede wszystkim dokonywane przy uzyciu
rzeczywistych pieniedzy. Jednak w grze dostepne sg rowniez ,bezptatne” skrzynki, ktore
mozna otworzy¢ za pomocg waluty wykorzystywanej w danej grze lub jako nagrode za
osiggniecia w grze. Te gry, w ktdrych dostepne sg darmowe skrzynki, umozliwiajg graczom
zakup kolejnych - za prawdziwe pienigdze. Czes$¢ gier uniemozliwia wymiane przedmiotéw
pozyskanych ze skrzynek, jednak sg réwniez takie, ktére to dopuszczajg. W tej sytuacji gracz
moze wymienic uzyskany przedmiot na realne pienigdze bgdz na inne przedmioty. W tym celu
dziatajg rézne platformy handlowe powigzane z grg badz znajdujace sie poza nig (Macey,
Hamari, 2019).

Istnieje wiele podobienistw miedzy loot boxami a hazardem, przede wszystkim zwigzanych z
ich losowg naturg. Te podobienstwa moga sprawiac, ze osoby, u ktérych wystepujg zaburzenia
hazardowe, wydajg duze kwoty na kupowanie skrzynek w grach wideo, podobnie jak

wydawaliby je na granie w gry hazardowe (Zendle, Cairns, 2018).

8. Liberalizacja prawa hazardowego i rozwdj hazardu online
Czynnikami, ktére sprzyjajg przechodzeniu od grania w gry komputerowe do grania w gry
hazardowe, jest coraz powszechniej obserwowana liberalizacja prawa hazardowego,
zwiekszajgca miedzy innymi dostepnos¢ do gier hazardowych w internecie oraz na
urzgdzeniach mobilnych (Macey, Hamari, 2017).
Oprécz tego, problemem jest regulacja prawna gier internetowych zawierajgcych elementy
hazardu oraz gier, ktére mogg zachecac do przechodzenia od grania w gry komputerowe do
grania w gry hazardowe. Na przyktad niektére gry hazardowe online, majagce komponent
spotecznosciowy (social casino games), wykraczajg poza zakres regulacji charakterystycznych
dla gier wideo i wymagajg regulacji wtasciwej dla gier hazardowych.
Regulacja gier hazardowych online jest niezwykle wazna zaréwno dla konsumentow, jak i
operatoréw. Produkty sklasyfikowane jako gry hazardowe podlegajg duzej liczbie regulacji
prawnych, a takze optat licencyjnych i podatkéw. Dla poréwnania, gry online podlegaja

niewielu ograniczeniom dotyczgcym produktdw konsumenckich (Teichert i wspét., 2017).

9. Zwiekszajgca sie dostepnosc gier hazardowych
W dzisiejszym Swiecie nie trzeba poszukiwaé licencjonowanych miejsc, w ktdrych mozna

uprawiaé hazard. Mozna to robié bez problemu za posrednictwem internetu w komputerze
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lub telefonie (Griffiths, 2007), czy za posrednictwem telewizji interaktywnej (Griffiths, 2017).
Mozna tez uprawiac hazard, ktory jest czescig gier wideo (McMillen i Grabosky, 1998). Mtodzi
ludzie z racji tego, ze doskonale orientujg sie w nowych technologiach, sg szczegdlnie
eksponowani na oferte hazardowsa.

Na dostepnosc gier hazardowych ma wptyw réwniez mozliwos¢ uprawiania hazardu bez uzycia
pieniedzy. McBride i Derevensky (2009) stwierdzili, ze 75% dorostych hazardzistéw, ktorzy
uprawiali hazard, grato w gry typu hazardowego bez uzycia pieniedzy. Istniejg wersje online
tradycyjnych gier hazardowych, w ktérych nie wygrywa sie pieniedzy. Jednak gracze maja
mozliwos¢ wygrywania duzych kwot wirtualnych s$rodkow. Gracze, grajagc w sieciach,

konkurujg miedzy sobg, co podsyca zainteresowanie tymi grami.

5. Zwiazek miedzy graniem w gry komputerowe i wiekszym rozpowszechnieniem

uprawiania hazardu

1. Granie w gry komputerowe przyczynia sie do rozwoju zaburzen hazardowych
Sanders i Williams (2018) badali zaleznos¢ miedzy graniem w gry wideo i hazardem, poddajac
analizie dane uzyskane z badania na prébie 3942 Kanadyjczykdéw. 78,5% osdb deklarujgcych
granie w gry wideo w roku poprzedzajgcym badanie, zadeklarowato granie w gry hazardowe,
podczas gdy 70,7% hazardzistow mowito o graniu w gry wideo. Problemowi gracze obu typow
gier mieli podobne charakterystyki demograficzne, wiecej zaburzen psychicznych i wyzszy
poziom impulsywnosci. Jednak problemowi gracze w gry wideo byli mtodsi, mniej impulsywni,
rzadziej mieli zaburzenia uzywania substancji, za to czesciej cierpieli na depresje. Pomimo
wspolnych cech, zjawisko naktadania sie obydwu populacji ma umiarkowany zasieg: 10,5% z
466 problemowych hazardzistéw miato problem z graniem w gry komputerowe, a 24,1%
sposréd 203 problemowych uzytkownikéw gier wideo doswiadczato réwniez problemowego
grania w gry hazardowe.

Mallorqui-Bagué i inni (2017) pordéwnali 261 oséb z zaburzeniami grania w internecie z 27
osobami z zaburzeniami hazardowymi. Obie grupy reprezentowaty wyzszy wskaznik
symptomow psychopatologicznych niz obserwowany jest w populacji generalnej. Pierwsza
grupa byta jednak mtodsza, jej cztonkowie czesciej pozostawali bez pracy i byli singlami.
Rzadziej mieli zaburzenia hazardowe, ale mieli wyzszy wskaznik BMI.

Okoto 1/5 (19,4%) graczy w gry zawierajgce elementy hazardu z grupy social casino games

jednoczesnie uprawiata hazard z uzyciem realnych pieniedzy. Czesciej byli to mezczyzni (25,9%
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w poréwnaniu do 14,2% kobiet) oraz osoby mtodsze i te, ktére w domu postugiwaty sie innym
jezykiem niz jezyk angielski (badanie bylo prowadzone w Australii). Respondenci z
wyksztatceniem wyzszym (34,6%) oraz studenci (27,5%) czesciej uprawiali hazard w wyniku
wczesniejszego grania w gry wideo zawierajgce elementy hazardu niz osoby z nizszym
wyksztatceniem (14,9%). Osoby, ktére z powodu grania w gry wideo z grupy social casino
games uprawiaty hazard, byly bardziej sktonne do angazowania sie w jego kazdg forme, z
wyjatkiem gier losowych. Czesciej uprawiali rowniez gry hazardowe online oraz byli znacznie
bardziej narazeni na wystgpienie problemowego grania (Gainsbury i wspét., 2016).
Gainsbury i wspot. (2016) przytaczajg badania, pokazujgce, ze mtodziez grajgca w gry
zawierajgce elementy hazardu, w tym gry symulujgce gry hazardowe (social casino games),
wykazuje wieksze ryzyko, ze w przysztosci bedzie sie angazowaé¢ w hazard i doswiadczac
problemow hazardowych. Inne badania przytaczane przez autoréw pokazujg, ze osoby, ktére
uprawiajg hazard online i grajg w gry symulujgce hazard, w wiekszym stopniu angazowaty sie
w hazard. Badania longitudinalne prowadzone w USA, pokazaty, ze wsrdéd 409 graczy
siegajacych po gry symulujgce gry hazardowe, ktorzy nigdy nie uprawiali hazardu, jedna
czwarta zaczeta gra¢ w gry hazardowe. Dokonywanie mikroptatnosci byto jedynym istotnym
statystycznie predykatorem przechodzenia z gier do hazardu.

W badaniu Macey i Hamari (2019) zaobserwowano, ze widzowie, ktérzy sg mocno
zaangazowani w e-sport, chetniej biorg udziat w grach hazardowych niz ci, ktérzy sg mato lub
umiarkowanie zaangazowani. Oznacza to, ze istnieje zwigzek miedzy oglagdaniem rozgrywek
majgcych charakter e-sportu ze zwiekszong aktywnoscig hazardowg. W tym samym badaniu
autorzy zauwazyli, ze liczba respondentéw, ktorzy zadeklarowali, ze nie ptacili za otwieranie
skrzynek loot box, byta niewielka. Jednoczesnie stwierdzono, ze znaczny odsetek (30,8%)
korzysta z dodatkéw stuzgcych do personalizacji postaci i przedmiotéw (skins) w celu
uprawiania hazardu. Wsrod osoéb, ktére ptacity za otwieranie skrzynek, odsetek tych, ktorzy
nastepnie uzywali wymienionych dodatkéw w celu uprawiania hazardu, byt dwukrotnie
wyzszy i wynosit 68,4%. Loot boxy sg gtownym zrédtem pozyskiwania ,skindw”, co jest
dowodem na istnienie silnego zwigzku miedzy otwieraniem skrzynek i uprawianiem hazardu.
Zendle i Cairns (2018) dostrzegli, ze istnieje silny zwigzek miedzy hazardem problemowym a
uzywaniem loot boxéw w grach wideo. Im bardziej zaawansowany problem z graniem, tym
respondenci wydawali wiecej pieniedzy na skrzynki. Najmniej wydawali gracze, u ktorzy nie

wystepowaty zaburzenia hazardowe, w dalszej kolejnosci gracze z lekkimi zaburzeniami, osoby
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z umiarkowanymi zaburzeniami hazardowymi, a problemowi hazardzisci wydawali najwiecej.
Potwierdzajg to wyniki kolejnych badan Zendle i Cairns (2019), gdzie osoby, u ktérych nie
wystepowaty zaburzenia hazardowe, wydawaty S$rednio miesiecznie 11 dolaréw
amerykanskich, osoby z lekkimi zaburzeniami wydawaty okoto 22 dolary, osoby z
umiarkowanymi zaburzeniami hazardowymi wydawaty okoto 28 dolaréw, a problemowi
hazardzisci ponad 38 dolaréw. Zwigzek miedzy wystepowaniem zaburzen hazardowych i
korzystaniem z loot boxdw jest silniejszy niz w przypadku wystepowania zaburzen
hazardowych i depresji czy uzywania narkotykéw. Jest poréwnywalny do wspétwystepowania
zaburzen hazardowych z uzaleznieniem od alkoholu. Autorzy konkludujg, ze loot boxy moga
by¢ furtka do rozwoju zaburzen hazardowych wsréd graczy w gry wideo. Jednak moze byc¢ tez
tak, ze juz istniejgce problemy z hazardem powoduja, ze ludzie wydajg wiecej pieniedzy na
skrzynki. W takim przypadku obecnos¢ loot boxdéw w grach bytaby okazjg dla operatoréw gier
do wykorzystania powaznych probleméw psychologicznych swoich klientéw w celu uzyskania
ogromnych zyskéw pienieznych (Zendle, Cairns, 2019).

Adachi i Willoughby (2013) zajeli sie problemem agresji w powigzaniu z graniem w gry
komputerowe i graniem w gry hazardowe oparte na zasadach wspotzawodnictwa. Mtodzi
ludzie w wieku 14-17 lat (n=1492) byli na przestrzeni czasu pytani o ich granie, a takze
zachowania agresywne. Osoby, ktdre reprezentowaty wyzszy poziom grania zaréwno w gry
wideo, jak i hazardowe charakteryzowat wyzszy stopien agresji. ROwniez osoby z wyzszym
poziomem agresji czesciej siegaty po gry.

Walther i wspétpracownicy (2012) do poréwnan wigczyli rdwniez uzywanie substancji.
Przeprowadzili oni badanie na prébie 2553 mtodych ludzi (12-15 lat). Ich analizy wykazaty, ze
o ile istnieje pozytywna korelacja miedzy uzywaniem alkoholu, tytoniu i marihuany, o tyle
korelacja pomiedzy problemowym graniem w gry i problemowym hazardem jest mniejsza.
Problemowe granie w gry komputerowe wspotwystepowato z uzywaniem konopi, podczas gdy
hazard wspoétwystepowat z uzywaniem wszystkich trzech substancji. Analiza wieloczynnikowa
wykazata, ze wysoka reaktywnosé¢/impulsywnos¢ pozostawata w zwigzku zaréwno z
uzywaniem substancji, jak i graniem w gry komputerowe i hazardem. Specyficzne dla graczy
komputerowych byty agresja, ADHD, niska samoocena, fobia spoteczna. W konkluzjach
autorzy stwierdzajg, ze osoby uprawiajgce hazard majg bardziej zblizone charakterystyki do

0s0b uzywajgcych substancji psychoaktywnych.
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2. Granie w gry komputerowe nie musi przyczynia¢ sie do rozwoju zaburzen
hazardowych

Badanie przeprowadzone w Australii, ktére diagnozowato powigzania pomiedzy hazardem a
graniem w gry wideo, przyniosto rezultaty swiadczace o tym, ze zwigzki miedzy nimi nie sg tak
silne jak poczatkowo sgdzono (Forrest, King, Delfabbro, 2016). Autorzy na bazie ustalen z
poprzednich badan postawili hipoteze, ze wraz ze wzrostem czestotliwosci grania w gry wideo
moze wzrasta¢ zaangazowanie w gry hazardowe. Jednak czestotliwos¢ grania w gry
hazardowe nie korelowata statystycznie istotnie z czestotliwoscig uprawiania hazardu,
niezaleznie, czy z uzyciem pieniedzy, czy bez ich uzycia, np. mozliwo$¢ grania za zdobyte
wczesniej w grze punkty. Podobnie badania Macey i Hamari (2017), ktdrych celem byta ocena
zwigzku miedzy zaangazowaniem w gry wideo, e-sport a uprawianiem hazardu. Wyniki
pokazujg, ze dopiero granie w gry wideo, ktdre zostato ocenione jako problemowe, miato maty
zwigzek z wystepowaniem zaburzen hazardowych. Z kolei zaangazowanie w e-sport jest silnie
zwigzane ze zwiekszonym korzystaniem z gier hazardowych online oraz gier zawierajgcych
elementy hazardu oraz umiarkowanie zwigzane rozwojem problemowego hazardu. Zdaniem
autoréw badania wyniki wskazujg, ze wspdtczesne gry wideo same w sobie nie przyczyniaja
sie do rozwoju zaburzen hazardowych. Ponadto autorzy kwestionujg twierdzenie, ze
problemowe granie i hazard problemowy sg powigzane. Zamiast tego wydaje sie, ze gry wideo
sg po prostu narzedziem, podobnie jak wiele innych dziatan, wykorzystywanym w celu
zaspokojenia konkretnych potrzeb wynikajgcych z uprawiania hazardu (Macey i Hamari,

2017).

2. Metodologia badania
2.1. Cele badania
Celem projektu badawczego byto zidentyfikowanie czynnikdw ryzyka przejscia od grania w gry
komputerowe online i offline (w tym gry typu Pay2Win) do grania w gry hazardowe.
Badania miato szereg celdw szczegdtowych, ktérymi byty:

— zidentyfikowanie rozpowszechnienia grania w gry komputerowe i hazardowe wsrod
miodych ludzi aktywnych w internecie oraz wsrdd oséb leczacych sie w placéwkach
leczenia uzaleznien,

— zidentyfikowanie wzoréw grania w gry komputerowe online i offline (w tym gry typu

Pay2Win) wsrdéd oséb w wieku 18-25 lat i oséb z zaburzeniami hazardowymi,
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— poznanie nasilenia, motywacji oraz przekonan na temat grania i wygrywania.

2.2. Narzedzia badawcze
W badaniu wykorzystano szereg narzedzi badawczych w zaleznosci od etapu realizacji
projektu. W badaniach ilosciowych wykorzystano ankiete poruszajgcg zagadnienia zwigzane z
grami w gry wideo oraz grami hazardowymi. Taka sama ankieta zostata wykorzystana w dwdch
probach respondentdéw — graczy w gry wideo oraz graczy w gry hazardowe.
Ankieta byta podzielona na trzy czesci. Pierwsza zawierata pytania o dane socjodemograficzne,
takie jak pte¢, wiek, poziom wyksztatcenia, stan cywilny, miejsce zamieszkania, sytuacje
mieszkaniowg, aktywnos¢ zawodowag. W tej czesci zapytalismy takze o wiek inicjacji grania w
gry wideo oraz hazardowe jak réwniez o $rednig ilos¢ pieniedzy w ostatnich 12 miesigcach
przed badaniem przeznaczane na te aktywnosci.
Druga czes¢ kwestionariusza zawierata pytania o doswiadczenia z graniem w gry wideo.
Zapytalismy respondentéw o czas jaki poswiecajg na granie w dni powszednie i w weekendy,
wzOr grania - indywidualnie czy wspdlnie z innymi, tytuty jakie wybierajg, doswiadczenia z
dokonywaniem zakupdw w grze i iloscig pieniedzy na to przeznaczanych, powody grania,
elementy gier cenionych przez graczy, ktére przyczyniajg sie do jej wyboru, réznego rodzaju
zachowania zwigzane z graniem i zaprzestaniem grania.
Czes¢ trzecia kwestionariusza byta poswiecona graniom w gry hazardowe — doswiadczeniom
w graniu w poszczegdlne rodzaje gier w sposéb tradycyjny i w internecie. W tej czesci
zatgczony zostat kwestionariusz przesiewowy zaburzen hazardowych PGSI (Problem Gambling
Severity Index).
W czesci jako$ciowej badania przygotowano dyspozycje do wywiadow dla graczy w gry wideo
oraz graczy w gry hazardowe. Zapytano w nich o rodzaje gier wideo jakie wybierajg
respondenci, motywy ich wyboru, pozyskiwanie ulepszen w grze. W dyspozycjach znalazty sie
rowniez pytania o doswiadczenia zwigzane z graniem w gry hazardowe — rodzaje gier, motywy
uprawiania hazardu, wydawanie pieniedzy. Oprécz tego pytalismy respondentéw o
podobienistwa i réznice miedzy grami wideo i hazardowymi, elementy gier wideo zachecajace
do uprawiania hazardu, powody grania w gry hazardowe, o dostepnos$¢ do gier wideo i gier

hazardowych oraz o ryzyko wystgpienia uzaleznienia od tych dwdch rodzajow zachowan.
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Oprécz narzedzi do pomiaru zjawiska przygotowano réwniez informacje o badaniu, formularz
Swiadome] zgody na udziat w badaniu oraz instrukcje dla realizatoréw ankiet i wywiadow

indywidualnych.

2.3. Badania ilosciowe
2.3.1. Prébai kryteria doboru

W badaniu ilosciowym wyrdznilismy dwie proby — gracze w gry wideo oraz gracze w gry
hazardowe.

Gracze w gry komputerowe (N = 732) musieli spetni¢ szereg kryteriow wtaczenia do badania.
Zatozylismy, ze beda to osoby w wieku 18-25 lat, ktére wyrazg Swiadomg zgode na udziat w
badaniu, grali w gry wideo online i offline (w tym w gry typu Pay2Win) przynajmniej jeden raz
W ciggu ostatniego tygodnia przed badaniem oraz kiedykolwiek w zyciu grali w gry typu
Pay2Win. Tego typu gry zostaty zdefiniowane jako gry w ktérych mozna dokona¢ zakupow aby
poprawic swoje osiggniecia.

Kryteriami wtgczenia dla graczy w gry hazardowe (N = 151) byt wiek powyzej 18 lat, wyrazenie
Swiadomej zgody na udziat w badaniu, diagnoza zaburzen hazardowych oraz aktualne leczenie

w placéwce leczenia uzaleznien.

2.3.2. Sposdb rekrutacji.
Badania wsrdd graczy w gry wideo byto prowadzone z wykorzystaniem platformy internetowej
Surveymonkey. Respondenci byli rekrutowani z wykorzystaniem portali spotecznosciowych,
foréw internetowych oraz serwisu YouTube. Na Facebooku wykorzystaliSmy strone Instytutu
Psychiatrii i Neurologii. Przygotowalismy kreacje graficzng zachecajacg do uczestnictwa w

badaniu.
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e, Instytut Psychiatrii i Neurologii
Qbf Sponsorowane - &

Grasz w gry wideo przynajmniej raz w tygodniu i wiesz co to s gry typu
Pay2Win? Masz 18-25 lat? Wypetnij ankiete. Tu sie nauka dzieje.

https://mww.surveymonkey.com/r/Pay2Win

Czy moje gr>~ moze miec

ZW137e ardem?

WWW.SURVEYMONKEY.COM

2 < Wiecej informacji
Badanie naukowe dla graczy w gry wideo

Po niecatym miesigcu kampanii reklama dotarta do ponad 26 tysiecy zdefiniowanych

odbiorcéw, a film wyswietlito prawie 12 tysiecy osob.
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Wyniki
Wydates(as) 192,00 zt w ciggu 20 dni.

LTI 5 Liczba odbiorcow 26 560

7936

Koszt
odtworzenia 0,02 zt
ThruPlay

[T 0
[y U]

Aktywno

Aktywnosc na Facebooku

Kliknigcia linku

Wyswietlenia 11 848
Filmu

Komentarze

Na osmiu forach internetowych zostaty opublikowane ogtoszenia z zaproszeniem do badania
i linkiem do ankiety. Przed kazdg publikacjg kontaktowalismy sie z administratorem fora w
celu uzyskania zgody.

Do rekrutacji respondentéw wykorzystaliSmy réwniez prywatne kanaty YouTube osdb, ktére
nagrywajg filmy na temat gier wideo. Prosbe o wypetnienie ankiety udostepnit jeden
streamer.

Osoby z zaburzeniami hazardowymi byly rekrutowane w placéwkach leczenia uzaleznied w
catej Polsce. Z bazy adresowej placdwek, zamieszczonej na stronie Krajowego Biura ds.
Przeciwdziatania Narkomani zostaty wybrane te, ktdére zajmuja sie terapig zaburzen
hazardowych. W kazdej placéwce skontaktowalismy sie z kierownikiem, ktéry zobowigzat sie
do pomocy w rekrutacji. W jednej placéwce spotkalismy sie z odmowg mozliwosci realizacji
badania.

W zwigzku z pandemig, informacje o badaniu zostaty przekazane przez kierownikéw placéwek

do terapeutéw, a ci przekazywali je pacjentom spetniajgcym kryteria wigczenia do badania.
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Osoby, ktore sie zgodzity udostepniaty swdj numer telefonu. Ankieter kontaktowat sie i

przeprowadzat ankiete w formie telefoniczne;j.

2.3.3. Opis socjodemograficzny respondentéw — graczy w gry wideo i oséb z
zaburzeniami hazardowymi

Uczestnikami badania byli gtownie mezczyzni. Wsrdd oséb z zaburzeniami hazardowymi
kobiety stanowity niecate 5% respondentdw, z kolei wsréd graczy w gry wideo co siédma
osoba byta kobietg. Sredni wiek respondentéw wynosit 23,51 lat, odchylenie standardowe
6,33. Poréwnujac sredni wiek w obu grupach, to osoby z zaburzeniami hazardowymi byty
starsze. Sredni wiek w tej grupie wynosit 32,86 lat (odchylenie standardowe 8,7), z kolei wéréd
graczy w gry wideo wynidst 21,57 lat (odchylenie standardowe 3,3).
Uczestnicy badania najczesciej mieli wyksztatcenie srednie. Wsrdd osdb z zaburzeniami
hazardowymi oséb z wyksztatceniem Srednim byto ponad 40%, z kolei wsrdd graczy w gry
wideo niecate 50%. Niecate 40% respondentdéw sposrdd osob z zaburzeniami hazardowymi i
ponad 20% graczy w gry wideo posiadato wyksztatcenie wyzsze. Co dziesigta osoba z
zaburzeniami hazardowymi i co pigty gracz w gry miat wyksztatcenie gimnazjalne i nizsze.
Podobne odsetki oséb w obu grypach miaty wyksztatcenie zasadnicze zawodowe.
Ponad dwie trzecie oséb z zaburzeniami hazardowymi i ponad 90% graczy w gry wideo byto
kawalerami badz pannami. Co trzecia osoba z zaburzeniami hazardowymi pozostawata w
zwigzku matzeniskim. Natomiast niecate 5% graczy w gry wideo byto zameznych. Stan cywilny
respondentéw mogt by¢ determinowany kryteriami wigczenia do badania.
Respondenci gtéwnie zamieszkiwali duze miasta powyzej 100 tysiecy mieszkancéw. Prawie
70% 0s06b z zaburzeniami hazardowymi i nieco ponad 40% graczy zamieszkiwato w tego typu
miejscowosciach. Prawie 40% graczy w gry wideo i co piata osoba z zaburzeniami
hazardowymi mieszkato w miejscowosciach ponizej 50 tysiecy mieszkancow.
Prawie dwie trzecie graczy w gry wideo i co czwarta osoba z zaburzeniami hazardowymi
zamieszkiwato z rodzicami. Z partnerem i dzieckiem zamieszkiwata co trzecia osoba z
zaburzeniami hazardowymi. Samotnie zamieszkiwato nieco ponad 20% oséb z tej grupy i
12,4% graczy w gry wideo. Z partnerem i bez dzieckiem zamieszkiwato 18,5% oséb z
zaburzeniami hazardowymi oraz 14,6% graczy w gry wideo.
Ponad 40% osdb z zaburzeniami hazardowymi i 14,5% graczy w gry wideo zamieszkiwato we

wiasnym mieszkaniu. Co trzecia osoba uzalezniona od hazardu i co czwarty gracz
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wynajmowato mieszkanie lub pokdj. Z kolei prawie 60% graczy w gry wideo i co czwarta osoba

z zaburzeniami hazardowymi mieszkata z rodzicami.

Tabela 1. Charakterystyka socjodemograficzna uczestnikow badania ilosciowego

Zmienna Osoby z | Gracze w gry
zaburzeniami wideo
hazardowymi

Ptec¢* Mezczyzna N 143 624

% 95,3% 85,2%
Kobieta N 7 108
% 4,7% 14,8%
Poziom wyksztatcenia* | Podstawowe N 0 4
C\/I\‘jll:skz(ig’rcczeonr}g szklglk;eg:ez % 0,0% 0,5%
Podstawowe N 4 4
% 2,6% 0,5%
Gimnazjalne N 10 130
% 6,6% 17,8%
Zasadnicze zawodowe N 8 38
% 5,3% 5,2%
Srednie maturalne N 67 351
% 44,4% 48,0%
Srednie policealne N 5 45
% 3,3% 6,1%
Wyisze licencjackie N 26 108
% 17,2% 14,8%
Wyisze magisterskie N 31 52
% 20,5% 7,1%
Stan cywilny* Kawaler/panna N 95 695
% 63,3% 94,9%
Zonaty/zamezna N 45 34
% 30,0% 4,6%
Rozwiedziony/a N 9 1
% 6,0% 0,1%
Wdowiec/wdowa N 1 2
% 0,7% 0,3%
Miejsce zamieszkania* | Miejscowosc liczaca N 103 320
powyzej 100 000 % 68,2% 43,7%
mieszkancéw
Miejscowo$¢ liczaca 50 N 15 125
000-100 000 mieszkancow % 9,9% 17,1%
Miejscowos¢ ponizej 50 N 33 287
000 mieszkancow % 21,9% 39,2%
Z kim mieszka* Sam/a N 33 91
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% 21,9% 12,4%
Z rodzicami N 38 430

% 25,2% 58,7%
Sam/a z dzieckiem Ilub N 1 0
dzieémi % 0,7% 0,0%
Z partnerem bez dziecka N 28 107

% 18,5% 14,6%
Z partnerem i dzieckiem N 42 14
(dziecmi) % | 27,8% 1,9%
Z przyjaciétmi N 5 49

% 3,3% 6,7%
Inne N 4 41

% 2,6% 5,6%

Sytuacja Wtasne mieszkanie N 65 106
mieszkaniowa* % 43,0% 14,5%

Wynajete mieszkanie lub N 44 174
pokoj % | 29,1% 23,8%
Mieszkam z rodzicami N 35 418

% 23,2% 57,1%
Mieszkam u N 5 6
przyjaciét/znajomych % 3,3% 0,8%
Inne N 2 28

% 1,4% 3,8%

*p<0,05

2.4. Badania jakosciowe
2.4.1. Préba i kryteria doboru
tacznie zrealizowano 40 wywiaddéw indywidualnych: 20 wywiadéw wsréd aktywnych graczy
w gry komputerowe i 20 wéréd oséb z zaburzeniami hazardowymi majgcymi doswiadczenia w
graniu w gry komputerowe.
Opracowano kryteria wigczenia do badania w rozbiciu na dwie grupy respondentéw.
Kryteria wigczenia do badania jakosciowego prowadzonego wsrdéd aktywnych graczy w gry
komputerowe:
— wiek: 18-25 lat
— wyrazenie swiadomej zgody na udziat w badaniu
— granie w gry komputerowe online i offline (w tym w gry typu Pay2Win) przynajmniej
jeden raz w ciggu ostatniego tygodnia.
Kryteria wiaczenia do badania jakosciowego wsréd oséb z zaburzeniami hazardowymi

majacymi doswiadczenia w graniu w gry komputerowe:
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— petnoletniosé

— wyrazenie Swiadomej zgody na udziat w badaniu

— diagnoza zaburzen hazardowych

— aktualne leczenie w placéwce leczenia uzaleznien,

— granie w gry komputerowe online i offline (w tym w gry typu Pay2Win) przynajmniej

jeden raz w ciggu ostatniego tygodnia.

2.4.2. Sposoéb rekrutacji
Realizatorzy dotarli do respondentéw z grupy graczy gier wideo poprzez ogfoszenia na
portalach spotecznosciowych (facebook, Twitter, itp.) i forach internetowych, jak réwniez
wykorzystali wtasne doswiadczenia w rekrutacji uczestnikdw badania.
Z kolei respondenci z grupy oséb z zaburzeniami hazardowymi rekrutowani byli w placéwkach
leczenia uzaleznien w catej Polsce. Sposdb dotarcia do respondentéw byt podobny jak sposéb

dotarcia do 0sdéb z zaburzeniami hazardowymi z badania ilosciowego.

2.5. Analiza danych

W analizie danych ilosciowych skoncentrowano sie na pordwnaniu wynikéw uzyskanych w
dwdch prébach respondentéw — graczy w gry wideo oraz oséb z zaburzeniami hazardowymi.
W analizie w przypadku zmiennych interwatowych poréwnywano miary tendencji centralnej.
W analizie zmiennych nominalnych i porzgdkowych przedstawiono rozktady procentowe po
dychotomizacji testujgc rdznice przy uzyciu testu znakéw rangowanych Wilcoxona. W
przypadku obu testéw przyjeto graniczny poziom istotnosci 0,05.

Wywiady jakosciowe zostaty nagrane na dyktafon i poddane transkrypcji. Transkrypcje
wywiadow verbatim (tzn. stowo w stowo z oznaczeniem wypowiedzi poszczegdinych
uczestnikéw wywiadéw) zostaty poddane analizie zdanie po zdaniu i oznaczone sfowami
kluczowymi, odnoszgcymi sie do dyspozycji do wywiadu. Oznaczenia te stanowity podstawe
do kodowania wywiadu. W trakcie kodowania sporzgdzono noty badawcze, zawierajgce rdine
spostrzezenia pojawiajgce sie w trakcie analizy i utatwiajgce pdzniejszg interpretacje danych.
Do analizy wykorzystano program ATLAS.ti — jeden z najnowoczesniejszych programéw do
wspomagane] komputerowo analizy danych jakosciowych umozliwiajgcy elastyczne i

interpretatywne podejscie do tych danych. Ostatnim etapem analizy byto poszukiwanie
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gtéwnych obszaréw tematycznych wspdlnych dla analizowanych przypadkdéw. Rezultatem tej

procedury byto stworzenie kategorii gtdwnych, wyrazonych w formie typologii.

2.6. Kwestie etyczne
Udziat w badaniu byt dobrowolny. Uczestnikom badania ilosciowego i jakosciowego zostata
przedstawiona informacja na jego temat (wprowadzenie do badania, cele i metody badania,
szacunkowy czas trwania badania oraz zapewnienie o poufnosci zbieranych danych). Z uwagi
na cheé zapewnienia anonimowaosci uczestnicy badania nie podpisywali formularza zgody na
udziat w badaniu. Ankieterzy uzyskiwali ustng zgode na udziat w nim i wypetniali oswiadczenia
0 zapoznaniu respondenta z informacjg o badaniu i wyrazonej akceptacji dla przeprowadzenia
badania. Uczestnicy badania internetowego zaznaczali odpowiednie pole w kwestionariuszu.

Respondenci nie otrzymywali zadnej gratyfikacji za udziat w badaniu.

3. Wyniki

3.1. Wiek inicjacji grania w gry wideo i w gry hazardowe
Sredni wiek inicjacji grania w gry wideo na réznych urzadzeniach (np. na komputerze, konsoli,
tablecie, telefonie komdrkowym) byt nizszy wséréd graczy w gry wideo niz w grupie oséb z
zaburzeniami hazardowymi (odpowiednio 8,4 lata i 13,7 lat). Podobnie byto w przypadku
uprawiania hazardu. Gracze w gry wideo pierwszy raz grali w gry hazardowe $rednio w wieku

17 lat, z kolei osoby z zaburzeniami hazardowymi byty dwa lata starsze i miaty 19,4 lat.
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Tabela 2. Wiek inicjacji grania w gry wideo i gry hazardowe

Grupa respondentéw Wiek inicjacji
Gry wideo* Gry hazardowe*
Osoby z zaburzeniami hazardowymi N 151 150
Srednia 13,70 19,37
Odchylenie standardowe 8,973 7,095
Btad standardowy sredniej 0,730 0,579
Gracze w gry wideo N 715 190
Srednia 8,38 17,04
Odchylenie standardowe 3,118 7,071
Btad standardowy sredniej 0,117 0,513
Ogotem N 866 340
Srednia 9,31 18,06
Odchylenie standardowe 5,105 7,166
Btad standardowy sredniej 0,173 0,389
*p<0,05

3.2. Czas przeznaczany na granie w gry wideo 12 miesiecy przed badaniem i w czasie

ostatnich 30 dni.

Osoby z zaburzeniami hazardowymi w ostatnim roku najczesciej graty 1-2 dni w tygodniu.

Okoto 40% osdb z tej grupy grato z takg czestotliwoscia. Z kolei gracze w gry wideo najczesciej

grali miedzy 5 a 7 dni w tygodniu. Dwie trzecie respondentdéw z tej grupy grato w ten sposéb.

Co trzeci respondent z kazdej préby grat $rednio 3-4 dni w tygodniu w czasie ostatnich 12

miesiecy przed badaniem.

Tabela 3. Rozpowszechnienie grania w czasie ostatnich 12 miesiecy przed badaniem

Liczba dni w tygodniu Grupa respondentéw Ogétem
Osoby z zaburzeniami Gracze w gry wideo
hazardowymi
1-2* N 52 87 139
% 39,7% 11,9% 16,1%
3-4* N 40 205 245
% 30,5% 28,0% 28,4%
5-7* N 39 440 479
% 29,8% 60,1% 55,5%
*p<0,05

Gracze w gry wideo srednio dwa razy dtuzej grali w gry niz osoby z zaburzeniami hazardowymi.

Sredni czas grania w dni powszednie wynosit ponad 4,5 godziny wséréd graczy w gry wideo i
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nieco ponad 2,5 godziny wsrdd oséb z zaburzeniami hazardowymi. W weekendy $redni czas

grania byt dtuzszy w obu grupach respondentow i wynosit prawie pie¢ godzin w grupie graczy

w gry wideo i niecate 3 godziny wsrdd oséb z zaburzeniami hazardowymi.

Tabela 4. Czas przeznaczany na granie w gry wideo ostatnim miesigcu w dni powszednie i w

weekendy
Grupa respondentéw Dni powszednie* Weekend*
Osoby z zaburzeniami hazardowymi N 150 150
Srednia 2,55 2,99
Odchylenie standardowe 1,407 1,675
Btad standardowy sredniej 0,115 ,137
Gracze w gry wideo N 732 732
Srednia 4,59 4,92
Odchylenie standardowe 1,236 1,051
Btad standardowy sredniej 0,046 0,039
Ogdtem N 882 882
Srednia 4,24 4,59
Odchylenie standardowe 1,480 1,386
Btad standardowy sredniej 0,050 0,047
*p<0,05

Gracze w gry wideo w wyzszych odsetkach preferowali granie wspdlnie z innymi niz osoby z

zaburzeniami hazardowymi. Ponad dwie trzecie graczy w gry wideo wybierato granie w trybie

multiplayer podczas gdy nieco ponad 40% os6b z zaburzeniami hazardowymi grato w ten

sposdb. Ten wzér grania byt wsrdd nich bardziej rozpowszechniony zaréwno w przypadku

grania w dni powszednie jak i w weekendy. Oznacza to, ze dzien tygodnia nie réznicuje wzoru

grania.

29




Tabela 5. Wzér grania w gry wideo ostatnim miesigcu w dni powszednie i w weekendy

Grupa respondentéw Ogotem
Osoby z zaburzeniami Gracze w gry wideo
hazardowymi

Dni Indywidualnie N 63 269 332

powszednie* | (single player) % 57,3% 36,7% 39,4%
Wspdlnie z N 47 463 510
innymi (multi "o, 42,7% 63,3% 60,6%
player)

Weekend* Indywidualnie N 62 246 308
(single player) [y, 55,4% 33,6% 36,5%
Wspdlnie z N 50 486 536
innymi (multi "o, 44,6% 66,4% 63,5%
player)

Gracze w gry wideo: Ja gram tylko w gry online. Dla mnie gry single player w ogdle sensu

nie majq i nie gram w takie gry. (VGIM070620202)

Gracze w gry wideo: Sq takie gry, gdzie faktycznie na przyktad w cztery osoby siadamy przed

jednym komputerem i mamy gre tourowq i gramy po prostu tak sobie wieczorem, albo sobie
zrobimy taka nocke z grami. Ale gtdwnie to jest to, Zeby online wtasnie kazdy gra u siebie na

swoim komputerze i kazdy kreuje swoja postac¢ wtedy kiedy ma czas. (VGIM270520201)

Gracze w gry wideo: W sumie to darmowe i z rywalizacjq, w sensie online. Nie gram w ogdle

w gry typu single player Zeby przejs¢ kampanie, czy dla fabuty, tylko typowo pod no w sumie

rywalizacje z innymi graczami. (VGMT150620201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Jezeli siedzielismy tam z kolegami zatéimy

przyktadowo nie multiplayer, nie przez internet tylko tak normalnie to gralismy z reguty w
jakgs FIFe, Mortal Combat czy jakgs wtasnie bijatyke. A jesli przez internet gratem z kims to
mysle, ze League of Legends i w Metin- to byly takie gry, na ktorych duzo czasu spedzitem
naprawde. (GDM0070720202)

3.3. Gry wideo, w ktore respondenci grajg najczesciej
W badaniu ilosciowym zapytalismy o pie¢ ulubionych gier, ktére wybierajg respondenci. Z
kolei w wywiadach jakosciowych prosilismy o opowiedzenie o rodzajach gier, w ktdre grajg
osoby z zaburzeniami hazardowymi i gracze w gry wideo. Preferencje graczy nie ograniczajg
sie tylko do gier z jednego obszaru. Wiekszo$¢ z nich wybiera tytutu, ktére mozna

zakwalifikowac¢ do réznych gatunkow gier.
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Gracze w gry wideo: To znaczy szczerze mowigc gatunkowo moje jedyne preferencje to byle

nie gry strategiczne, bo nie umiem w nie gra¢ w ogdle i nie sprawia mi to zadnej przyjemnosci.
Troche strzelanek, troche RPGow, troche zrecznosciowych. Ostatnio zapatatam mitoscig do

platformdéwek dla dzieci. (VGM0010620201)

Tabela 6. Rozpowszechnienie grania w poszczegdlne gatunki gier komputerowych

Osoby z zaburzeniami hazardowymi Gracze w gry wideo
Gatunek
Wskazania gier z % Wskazania gier z %
danej grupy danej grupy

Zrecznosciowe 123 81,5 567 77,5
Fabularne 104 68,9 1000 100,0
Symulacyjne 72 47,7 187 25,5
Sportowe 128 84,8 182 24,9
Strategiczne 1 0,7 1 0,1

Gracze w gry wideo uczestniczacy w naszym badaniu wybierali czesto gry z obszaru Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), zaliczane do gier fabularnych. Takze wiele
0sOb z zaburzeniami hazardowymi wybierato gry z tego obszaru. W badaniu ilo$ciowym
wszyscy gracze w gry wideo wskazali, ze lubig przynajmniej jedng gre z grupy gier fabularnych.
Najpopularniejsze byty Minecraft oraz gry z serii WiedZmin. Prawie 70% osdéb z zaburzeniami
hazardowymi wskazato przynajmniej jedng gre z tej grupy. Wsrdd nich najpopularniejsze byty

Pillars of Eternity i WiedZmin.

Gracze w gry wideo: Najczesciej sq to gry online, gdzie moge wtasnie ze znajomymi sobie

pograc. Lubie tez czasem grac w takie typowo gdzie mamy fabute jezeli ona jest ciekawa.
Gftownie to sq gry sredniowieczne, jakies MMO. A online no to tez zwiqgzane ze

Sredniowieczem. (VGIJM270520201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Najczesciej wybieram gry historyczne oraz gry fantasy.

W te gry gram najczesciej. (GDAL030920201)

Duzg popularnoscia wsérdéd oséb z zaburzeniami hazardowymi cieszyty sie réwniez gry

zrecznosciowe (77,5%). Tego typu gry byty rowniez popularne w grupie oséb z zaburzeniami
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hazardowymi. Ponad 80% z nich zadeklarowato, ze lubi te gry. Wsrdd nich najpopularniejsze
byty takie jak na przyktad gry z serii Counter Strike i Grand Theft Auto.

Gracze w gry wideo: Generalnie, jesli miatbym uproscic, jedng grupe wskazac to gry MMORPG

i FPSy rowniez raczej w wariancie sieciowym. (VGIM250620201)

W grupie respondentdéw z zaburzeniami hazardowymi najpopularniejsze byty gry sportowe,
szczegolnie gra z serii FIFA. Z kolei gry sportowe nie byty tak bardzo popularne wsréd graczy
w gry wideo, co czwarty respondent w nie grat.

Okoto potowa badanych z grupy oséb z zaburzeniami hazardowymi grata najchetniej w gry
symulacyjne. Szczegdlnie w takie gry jak World of Tanks czy War Thunder. Gry symulacyjne
byty wybierane przez okoto jedng czwartg graczy w gry komputerowe. Grali oni szczegdlnie w
gry z serii The Sims. Gry strategiczne nie byty wybierane, tylko jedna osoba z kazdej grupy
zadeklarowata, ze w nie gra. Moze sie to wigzac¢ z tym, ze zabrakto wiecej tego typu tytutéow w

kwestionariuszu.

Gracze w gry wideo: Najczesciej, wtasciwie gtdwnie gram w takie gry symulacyjne jak Simsy,

takie ktore trzeba prowadzic¢ i planowac¢ (VGKP290420201).

Gracze w gry wideo: Gtownie gram w gry sportowe typu FIFA, to jest gra, w ktorq gram

najwiecej. Ogdlnie gry, w ktdre moge grac ze znajomymi typu League of Legends gtdwnie no
i takie ogdlnie czasem rdzne gry, takie typowo kooperacyjne, w ktore moge pograc ze

znajomymi. (VGM0210520201)

Gracze w_gry wideo: No teraz to Valorant wiadomo i GTA. Czyli no w GTA jestes

zbrodniarzem. No. | tam teraz mam fabryke kokainy. (VGPK300520201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Jak gram na konsoli, co robie rzadko, to mysle, ze gry

sportowe. Mam tutaj na mysli Pro Evolution Soccer albo FIFA, wiec pita nozna.

(GbMO0070720201)

3.4. Granie w gry hazardowe w czasie ostatnich 12 miesiecy
Zaroéwno gracze w gry wideo jak i osoby z zaburzeniami hazardowymi deklarowaty, ze w czasie
ostatnich 12 miesiecy graty przynajmniej raz w takie gry hazardowe jak na przyktad totolotek,
zaktady sportowe, gry w karty na pienigdze, automaty. Znacznie wiecej badanych z grupy oséb
uzaleznionych od hazardu grato w tego typu gry (79,5%, N=116). Z kolei co piaty (20,5%, N =

151) gracz w gry wideo uprawiat hazard w ostatnim roku przed badaniem. Nalezy zaznaczy¢,
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ze cze$é badanych z grupy oséb z zaburzeniami hazardowymi w momencie realizacji projektu
byta w trakcie leczenia i nie grata. Opowiadali oni o swoich doswiadczeniach sprzed okresu
terapii.

Wiekszos$¢ osdb z zaburzeniami hazardowymi grata w réznego rodzaju gry hazardowe, nie

ograniczali sie oni do jednej gry. Jednak wiekszos¢ respondentéw miata swoje ulubione gry.

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: W automaty to w punkcie z automatami. Jezeli chodzi

o pokera, to w wiezieniu | tez w Zzyciu.. No gtdwnie normalnie poza osrodkiem.

(GDMP200620201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Ooo hazardowych gier, prosze pani, byto mnostwo.

Zaczne od tego, ze tutaj nawet Poker, bytem da razy w kasynie, gratem w automatach do
gier, tak zwane Hotspoty i tak jak mowie- zaktady bukmacherskie. Zaktady bukmacherskie,
w ktdre tez bardzo czesto gram oprocz gier komputerowych. Gram w zaktady bukmacherskie

hazardowo, za pienigdze. (GDAL160820201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi przynajmniej raz w czasie ostatniego roku przed
badaniem najczesciej grali na loteriach, np. totolotek, szczesliwy numerek (69,6%), obstawiali
zaktady sportowe (65,5%) i grali na automatach (63,5%). Z kolei najrzadziej grali w karty, np.
Poker, Black Jack (8,1%), obstawiali zaktady na wyscigach konnych (11,5%) i uprawiali hazard
w kasynie (36,9%).

Natomiast gracze w gry wideo najchetniej grali w zdrapki (29,9%), na loteriach (21,6%),
obstawiali zaktady bukmacherskie (8,9%) oraz grali w karty (7,8%). Najmniej popularne w tej
grupie respondentow byto obstawianie zaktadéw na wyscigach konnych (0,3%), uprawianie

hazardu w kasynie (1,6%) i granie na automatach (4,1%).
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Tabela 7. Rozpowszechnienie grania w gry hazardowe w czasie ostatnich 12 miesiecy w

sposdéb tradycyjny
Rodzaj gry Czestotliwos¢ Grupa respondentéw
Osoby z zaburzeniami Gracze w gry Ogodtem
hazardowymi wideo
Gry w karty, | Nigdy N 81 675 756
np. Poker, % 54,7% 92,2% 85,9%
Black Jack* Rzadziej niz raz w miesigcu N 30 53 83
% 20,3% 7,2% 9,4%
1-3 razy w miesigcu N 12 1 13
% 8,1% 0,1% 1,5%
Raz w tygodniu lub czesciej | N 25 3 28
% 16,9% 0,4% 3,2%
Obstawianie | Nigdy N 51 667 718
zaktadow % 34,5% 91,1% 81,6%
sportowych* Rzadziej niz raz w miesigcu N 23 48 71
% 15,5% 6,6% 8,1%
1-3 razy w miesigcu N 14 13 27
% 9,5% 1,8% 3,1%
Raz w tygodniu lub czesciej N 60 4 64
% 40,5% 0,5% 7,3%
Loterie np. Nigdy N 45 574 619
totolotek, % 30,4% 78,4% 70,3%
;ZUC;QS:Q?:Z Rzadziej niz raz w miesigcu N 49 135 184
% 33,1% 18,4% 20,9%
1-3 razy w miesigcu N 24 19 43
% 16,2% 2,6% 4,9%
Raz w tygodniu lub czesciej N 30 4 34
% 20,3% ,5% 3,9%
Zdrapki* Nigdy N 63 513 576
% 42,6% 70,1% 65,5%
Rzadziej niz raz w miesigcu N 30 196 226
% 20,3% 26,8% 25,7%
1-3 razy w miesigcu N 32 18 50
% 21,6% 2,5% 5,7%
Raz w tygodniu lub czesciej N 23 5 28
% 15,5% 7% 3,2%
Granie na Nigdy N 54 702 756
automatach* % 36,5% 95,9% 85,9%
Rzadziej niz raz w miesigcu N 28 25 53
% 18,9% 3,4% 6,0%
1-3 razy w miesigcu N 14 4 18
% 9,5% 0,5% 2,0%
Raz w tygodniu lub czesciej N 52 1 53
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% 35,1% 0,1% 6,0%
Uprawianie Nigdy N 94 720 814
hazardu w % 63,1% 98,4% 92,4%
I:jf;?(f'*np' Rzadziej niz raz w miesigcu N 21 9 30
% 14,1% 1,2% 3,4%
1-3 razy w miesigcu N 15 3 18
% 10,1% 4% 2,0%
Raz w tygodniu lub czesciej N 19 0 19
% 12,8% ,0% 2,2%
Obstawianie | Nigdy N 131 730 861
zakiadéw na % 88,5% 99,7% 97,8%
\Ii\glr?:ygcahcz Rzadziej niz raz w miesigcu N 15 1 16
% 10,1% 0,1% 1,8%
1-3 razy w miesigcu N 1 1 2
% 0,7% 0,1% 0,2%
Raz w tygodniu lub czesciej N 1 0 1
% 0,7% 0,0% 0,1%
*p<0,05

Podobne wyniki mozna odnotowa¢ analizujgc wywiady indywidualne. Sposrdd gier w formie
tradycyjnej gracze w gry wideo wybierali gre w pokera na pienigdze ze znajomymi lub gre w

ruletke.

Gracze w_gry wideo: Poker. Uwazam je za dobre spedzenie czasu ze znajomymi.

(VGSW010520202)

Gracze w gry wideo: Byfem w kasynie na ruletce, dwa razy mi sie zdarzyto. Wydaje mi sie

najciekawsza i bardziej z ciekawosci w sumie tak poszedtem. | tez dlatego, ze poszedtem z
kolegq, ktory juz byt kilka razy i on akurat taka preferuje i bardziej tak jakby ja z nim

poszedtem niz samemu, Ze tak powiem wpadtem na ten pomyst. (VGMT150620201)

Wsrdd oséb z zaburzeniami hazardowymi duzg popularnoscia cieszyty sie automaty i poker.

Osoby z zaburzeniami _hazardowymi: Gier hazardowych w przesztosci byfo wiele, ale

najwiecej gratem w ,Jednorekiego bandyte” lub tez w tak zwane maszyny owocowe, w
salonie gier jak bytem, bo to sq oczywiscie gry automatowe. Mozna je dzieli¢ na trzybebnowe
lub pieciobebnowe, zdarza sie, Ze tez sq dziesiecio- a nawet dwudziesto- ale na takim etapie

nie gratem. (GDA+030920201)
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Osoby z zaburzeniami_hazardowymi: Gratem na maszynach. Na maszynach w bandyte

jednorekiego i w pokera. W pokera gratem tak normalnie, kartami. (GDM0280520201)

Respondenci mieli troche inne doswiadczenia, jesli chodzi o granie w gry hazardowe przez
internet. Osoby z zaburzeniami hazardowymi w ostatnim roku najczesciej graty online w
obstawianie zaktadéw sportowych (70,3%), gry w karty (47,6%) oraz na automatach (41,1%).
Natomiast najrzadziej w zdrapki (15,0%), obstawiali zaktady na wyscigach konnych (15,9%) i
grali na loteriach (29,3%). Rdznice w angazowaniu sie w poszczegdlne gry hazardowe w formie
tradycyjnej i online przez respondentéw z tej grupy moga by¢ zwigzane z formg gier, w ktére
gra sie raczej w tradycyjny sposob.

Gracze w gry wideo najczesciej obstawiali zaktady sportowe (10,0%), grali w zdrapki (9,6%) i
na loteriach (8,6%). Z kolei najrzadziej grali online obstawiajgc zaktady na wyscigach konnych
(0,7%), grali na automatach (2,9%) i uprawiali hazard w kasynie (2,9%). Wsrdéd graczy w gry
wideo nie obserwuje sie rdznic biorgc pod uwage forme grania. Respondenci z tej grupy cenili

sobie te same gry hazardowe w formie tradycyjnej i online.
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Tabela 8. Rozpowszechnienie grania w gry hazardowe w czasie ostatnich 12 miesiecy w

internecie
Rodzaj gry Czestotliwosc Grupa respondentéw
Osoby z zaburzeniami Gracze w gry Ogodtem
hazardowymi wideo
Gry w karty, | Nigdy N 77 671 748
np. Poker, % 52,4% 91,7% 85,1%
Black Jack* Rzadziej niz raz w miesigcu N 23 50 73
% 15,6% 6,8% 8,3%
1-3 razy w miesigcu N 19 8 27
% 12,9% 1,1% 3,1%
Raz w tygodniu lub czesciej | N 28 3 31
% 19,0% 4% 3,5%
Obstawianie | Nigdy N 44 659 703
zaktadow % 29,7% 90,0% 79,9%
sportowych* Rzadziej niz raz w miesigcu N 16 48 64
% 10,8% 6,6% 7,3%
1-3 razy w miesigcu N 19 18 37
% 12,8% 2,5% 4,2%
Raz w tygodniu lub czesciej N 69 7 76
% 46,6% 1,0% 8,6%
Loterie np. Nigdy N 104 669 773
totolotek, % 70,7% 91,4% 87,9%
;ZUC;QS:Q?:Z Rzadziej niz raz w miesigcu N 19 48 67
% 12,9% 6,6% 7,6%
1-3 razy w miesigcu N 12 10 22
% 8,2% 1,4% 2,5%
Raz w tygodniu lub czesciej N 12 5 17
% 8,2% 7% 1,9%
Zdrapki* Nigdy N 125 664 789
% 85,0% 90,7% 89,8%
Rzadziej niz raz w miesigcu N 7 50 57
% 4,8% 6,8% 6,5%
1-3 razy w miesigcu N 6 14 20
% 4,1% 1,9% 2,3%
Raz w tygodniu lub czesciej N 9 4 13
% 6,1% ,5% 1,5%
Granie na Nigdy N 86 711 797
automatach* % 58,9% 97,1% 90,8%
Rzadziej niz raz w miesigcu N 17 14 31
% 11,6% 1,9% 3,5%
1-3 razy w miesigcu N 16 4 20
% 11,0% ,5% 2,3%
Raz w tygodniu lub czesciej N 27 3 30
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% 18,5% 4% 3,4%
Uprawianie Nigdy N 94 711 805
hazardu w % 63,9% 97,1% 91,6%
I:jf;?(f'*np' Rzadziej niz raz w miesigcu N 15 16 31
% 10,2% 2,2% 3,5%
1-3 razy w miesigcu N 16 4 20
% 10,9% 5% 2,3%
Raz w tygodniu lub czesciej N 22 1 23
% 15,0% ,1% 2,6%
Obstawianie | Nigdy N 122 727 849
zakiadéw na % 84,1% 99,3% 96,8%
\I:\gl:rc]lygcahcz Rzadziej niz raz w miesigcu N 11 1 12
% 7,6% ,1% 1,4%
1-3 razy w miesigcu N 9 3 12
% 6,2% 4% 1,4%
Raz w tygodniu lub czesciej N 3 1 4
% 2,1% 1% ,5%
*p<0,05

Podobny profil popularnosci gier online mozna odnotowac w badaniach jakosciowych. Wsréd
graczy w gry wideo preferowane gry hazardowe w formie online to gra w pokera oraz

obstawianie zaktadéw bukmacherskich.

Gracze w gry wideo: Gratem kiedys w pokera online przez chwile za realne pienigdze Texas

Hold’em, ale gratem w niego poniewaz generalnie podobat mi sie poker. A nie byto zadnej

innej formy, ktora mnie, ze tak powiem interesowata. (VGIM070620202)

Gracze w gry wideo: Znaczy lubie sobie troche pogra¢ w bukmacherke, obstawi¢ mecze pitki

noznej. Ale ja akurat mam do tego takie podejscie, ze przeznaczam na to bardzo mate
pienigdze w skali, Ze tak powiem wydatkow. Nie robie tego po to Zeby jakby nie w celu
wzbogacenia sie, tylko po prostu frajdy z tego, z samej analizy meczéw i tak dalej.

(VGMO0210520201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi graty w ruletke, na automatach i w rézne gry karciane.

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Gratem tylko i wytgcznie na maszynach. Nie gratem w

zadne karciane gry hazardowe, nie gratem w zadne ruletki ani nic tego typu. Tylko na

maszynach. W wiekszosci gratem online, aczkolwiek zdarzato sie, ze pojechatem do salonu
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jakiegos. Ale z reguty, przez ostatni okres zwtaszcza, przez ostatni rok, gratem na maszynach

przez internet. (GDM0070720202)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: W zasadzie to sie pokrywa jedno z drugim, bo to nie

byto réznicy czy przez internet, czy wtasnie w online. No to zaczynatam od pokera, a potem
to przesztam na te takie dziwne, znaczy najprostsze chyba takie gry losowe i na bebny..

(GbM0250520201)

Wielu respondentdw obstawiato zaktady sportowe z wykorzystaniem internetu.

Osoby z zaburzeniami_hazardowymi: W zaktady bukmacherskie, automaty. Jak tam na

przyktad miatem na zaktadach bukmacherskich, to przelewatem sobie na kasyno, troche tu,

troche tam. (GDSP210620201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: To byta bukmacherka, czyli zaktady pitkarskie. Online,

wszystko przez internet z telefonu bqdZz komputera. Sq jakies tam strony tych bukmacherow,
no i po prostu przez te strony. Tam fatwo mozna przelac pienigdze no i po prostu sktadac

zaktady, kto wygra, przegra, na bramki. (GDWB240420201)

Respondenci wybierali forme online, poniewaz jest ona bardziej dostepna niz gry hazardowe
w tradycyjnej formie. Nie wymaga wychodzenia i szukania lokalu.

Gracze w gry wideo: Mysle, Ze tatwiej, dostepnosc tego. tatwiej wejsc¢ na strone, dotadowac

sobie dwadziescia ztotych miesiecznie i jak widzisz, ze zaczyna sie kolejka meczow, to sobie
obstawisz kilka wynikow, a tak trzeba wyjs¢ z domu do bukmachera fizycznie to obstawic.

(VGMO0210520201)

3.5. Zaburzenia hazardowe na podstawie wynikéw testu CPGI
W ankiecie umieszczono pytania z testu przesiewowego zaburzen hazardowych CPGI. tacznie

byto 9 kryteridw, z czego na zaburzenia hazardowe wskazuje spetnienie 7 i wiecej kryteriow.

Tabela 9. Rozpowszechnienie zaburzen hazardowych

Spetnienia Osoby z zaburzeniami Gracze w gry wideo Ogétem
kryteriow zaburzen hazardowymi

hazardowych % N % N % N
Tak 92% 138 1% 7 16,4% 145
Nie 8% 12 99% 725 83,6% 737
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Jak widac¢ z powyzszej tabeli 92% z populacji, u ktérej zdiagnozowano zaburzenia hazardowe,
w tescie przesiewowym uzyskato wynik wskazujacy na wystepowanie u nich zaburzen
hazardowych. Trzeba pamieta¢, ze ostateczna diagnoza jest stawiana przez terapeute, stad
nie wszyscy w tescie przesiewowym zostali zakwalifikowani jako posiadajgcy zaburzenia

hazardowe. W probie graczy w gry wideo kryteria zaburzen hazardowych spetnit 1% badanych.

3.6. Srodki finansowe przeznaczane na granie w gry wideo
Ponad potowa (54,0%, N=395) graczy w gry wideo i co trzecia (32,0%, N=48) osoba z
zaburzeniami hazardowymi dokonywata zakupéw w grze (np. skin, loot box i inne) w czasie
ostatnich 12 miesiecy. Rdznice te byty istotne statystycznie. Jednak biorgc pod uwage srednig
wysokos¢ wydatkdw to osoby z zaburzeniami hazardowymi wydawaty wiecej niz gracze w gry

wideo (odpowiednio 150,5 PLN i 57,9 PLN). Jednak wynik ten nie byt istotny statystycznie.

Tabela 10. Srednie miesieczne wydatki w ztotych na zakupy w grze (np. skin, loot box i inne)

w czasie ostatnich 12 miesiecy

Grupa respondentéw Srednie miesieczne
wydatki
Osoby z zaburzeniami hazardowymi N 45
Srednia 150,51
Odchylenie standardowe 328,069
Btad standardowy sredniej 48,906
Gracze w gry wideo N 698
Srednia 57,89
Odchylenie standardowe 335,456
Btad standardowy sredniej 12,697
Ogotem N 743
Srednia 63,50
Odchylenie standardowe 335,526
Btad standardowy sredniej 12,309

W ocenie niektérych graczy, kupowanie réznego rodzaju naktadek modyfikujacych postaé
(skiny), ktore nie wptywajg na wyniki jest nieracjonalne. Nie majg oni potrzeby ich kupowania.
W niektdrych grach takie naktadki mozna kupié¢ za wirtualne $rodki zbierane w trakcie gry, bez

konieczno$ci wptacania realnych pieniedzy. Otrzymuje sie je za uzyskanie postepow w grze.
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Gracze w gry wideo: Nie nabywatem, gdyz, no powiedzmy, jesli elementy kosmetyczne nie

wpfywaty w zaden sposéb na mojq rozgrywke to nie widziatem potrzeby ich kupowania.

(VGIM250620201)

Gracze w gry wideo: Jak jest to za darmo to spoko. Czyli tam jak mam te wirtualne pienigdze

w grze i je wydam na przyktad na skina do broni, no to wtedy wydaje. Tak, wiadomo.

(VGPK300520201)

W ocenie niektérych graczy wydatki w grze, aby poprawié swoje umiejetnosci sprawiaja, ze
szanse na wygrang zwiekszajg sie u tych, ktérzy dokonujg tego rodzaju operacji. Nie jest to w

ich ocenie zgodne z duchem rywalizacji.

Gracze w gry wideo: To sie nazywa pay to win i jestem przeciwnikiem tego rozwiqgzania

poniewaz nie kazdy ma rowne szanse. Osoba, ktéra mu duzo pieniedzy zawsze bedzie miata

wieksze szanse na wygrang niz ty. (VGIM070620202)

Gracze w gry wideo: Do FIFY nie kupowatem, bo wtasnie nie lubie tego aspektu tak zwanego

pay to win, ze zaptace zeby miec¢ przewage nad przeciwnikiem. Wole zaptacic¢ za to zeby
tadnie moja postac, ze tak powiem wyglqgdata, a nie lubie wtasnie tego aspektu, ktdry daje
mi przewage nad przeciwnikiem. Nie lubie gdy te ptatnosci jakby pomagajg mi wygraé, gdzie
dajg mi przewage nad przeciwnikiem, bo wtedy wiem, ze to jest nie fair, ze ktos zaptacit wiec

ma nade mnq przewage. (VGM0210520201)

Jednak jest duza grupa graczy, ktéra przeznacza realne s$rodki na zakupy w grach.
Wykorzystywane sg w tym celu mikropfatnosci, pozwalajgce na zakup wirtualnych srodkoéw,

ktdre mozna przeznaczy¢ na ulepszenia oraz poprawienie osiggnie¢ w grze.

Gracze w gry wideo: W Lolu (League of Legends - autorzy) sq Riot Pointsy. | na przyktad

tysigc Riot Pointsow kosztuje sto zfotych. | mozna te sto ztotych wystaé przelewem,
PayPalem, Blikiem, Paysafecardem, kod wpisa¢ smsem. No i za sto ztotych kupuje sie tysigc
Riot Pointsow i Riot Pointsy to jest waluta w grze, w League of Legends i zatozmy za piecset

Riot Pointséw mozna kupic¢ sobie nowy wyglqd postaci. (VGMT150620201)

Gracze w gry wideo: Z jakiegos powodu wiekszos¢ takich gier mobilnych nie ma takich

bezposrednich chyba mikro transakcji, Ze na przyktad ptacisz dziesiec ztotych zeby kupic, nie

wiem, pie¢ dodatkowych ruchdéw. Nie ma czegos takiego w tych grach. W tych grach to
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dziata bardziej na zasadzie ptacisz pietnascie ztotych, zeby kupic sto piecdziesigt sztabek
ztota i sztabki ztota mozesz potem wydac¢ w grze na, nie wiem, na ruchy, na Zycia, na

dodatkowe umiejetnosci, co tam ludzie chcg. (VGM0010620201)

Respondenci kupujg w grach réznego rodzaju naktadki modyfikujgce wyglad postaci,
ulepszenia pozwalajgce na osiggniecie lepszych wynikow. Niektdrzy z nich handlujg nimi

odsprzedajac je innym graczom.

Gracze w gry wideo: Czesto sq to przedmioty, ktore majq takie jakies unikatowe moce, albo

jakies dodatkowe zdolnosci dodajg lub bonusy, ktdre normalnie nie idzie ich po prostu ani w
zaden sposob zdobyd, ani ulepszy¢ tego przedmiotu, takie po prostu pomoc. To z jednej gry
wifasnie byfo, gdzie na bronie sie naktadafo takie skorki kolorowe, one tez byty unikatowe,

mozna byto tym handlowacd, zarabiac¢ na tym (VGIM270520201)

Gracze w_gry wideo: Jest tam oczywiscie opcja wydawania prawdziwych, normalnych

pieniedzy na jakies rzeczy typu wiecej zyc, wiecej dodatkowych ruchdw, wiecej turbo
dotadowan. | z rekq na sercu przyznam sie, Ze tak, zdarzyto mi sie wydac na to prawdziwe

pienigdze. (VGM0010620201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Wydaje pienigdze po to, zeby zwiekszy¢ mozliwosci,

umiejetnosci swojej postaci. Na tym, ze moge mu kupic¢ na przyktad lepszq bron. Oprdcz tego
moge kupi¢ mu tez czasowy bonus sity, aby mdgt on przezwyciezac trudnosci napotkane tam
w grze. Oprocz tego moge mu kupowac réznego rodzaju narzedzia, ktore sq tez pomocne w

grze takiej wtasnie jak ,,WiedZzmin”. (GDA£030920201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Zeby zwiekszy¢ swoje szanse w grze to mysle, ze nie

wydawatem pieniedzy. Bardziej wydawatem w League of Legends- tam to wydawatem na
jakies skiny czy tego typu skorki lepsze, zeby lepiej wyglgdaé czy cos takiego. Zeby kupic sobie
jakgs nowg postac, bo mi sie nie chciato zatézmy zbierac¢ na tg nowgq postac to wpfacitem
pienigzki i miatem juz tq nowq postac, ale tak, zeby zwiekszy¢ moje szanse w grze to raczej

nie. (GDM0070720202)

Do czynnikéw sprzyjajgcych ptatnosciom w grach mozna zaliczy¢ réznorodne formy ptatnosci
(przelew, SMS, BLIK), niskie kwoty jakie nalezy zapfaci¢ oraz szybkie ptatnosci, ktore

praktycznie od razu zasilajg konto uzytkownika.
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Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Odbywa sie to w ten sposdb, ze ptace pienigdze smsami

lub mozna kartami ptatniczymi. To sq V-dolce, czyli w przeliczeniu 1000 V-dolcéw to
odpowiada 10 dolaréw lub rollpointsy, czyli sq tam nominaty od 10 do 300zt. Na przyktad
skin mozna powiedzied, ze kosztuje 50zf, a skin to wiadomo co to jest- tak jakby ubranie,

mozna powiedziec, dla swojej postaci. (GDA£030920201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Miatem tq aplikacje i miatem jq pofgczong z kontem

bankowym, a nawet jesli nie miatem potgczone z kontem bankowym to miatem dostep do
BLIKa i to nie byto Zadnego problemu tak naprawde, zeby w kazdym momencie, w kazdej

minucie zagrac sobie chociazby na 20 sekund. (GDM0070720202)

W ocenie respondentdow ptaceniu sprzyja rowniez darmowa gra.

Osoby z zaburzeniami_hazardowymi: Mysle, Zze to po prostu wynikato z tego, ze jak nie

wiedziatem czy mi sie gra spodoba to wolatem nie ryzykowac kupujgc jq, a jak juz wiedziatem,
Ze mi sie gra spodoba, jak juz spedzatem na niq duzo czasu, ze mi sprawia jakqs przyjemnosc,
to nie zatowatem, zeby wydac 50zt na miesigc czy cos takiego na tg gre, bo wiedziatem, ze i
tak bedg w nig grat. (GDM0070720202)

Jest szereg powododw, dla ktdrych gracze w gry wideo dokonujg ptatnosci w grach. Jednym z
motywow wydawania realnych pieniedzy jest che¢ zdobycia unikatowych przedmiotéw,
wyroznienia sie, zrobienia wrazenia przed innymi graczami. Innym jest atrakcyjna forma

graficzna gry i fabuta, ktéra sprzyja wydawaniu realnych pieniedzy.

Gracze w_gry wideo: Zdarza sie dosy¢ czesto. Przez to, zeby zdoby¢ jakies unikatowe

przedmioty, wyrdznic¢ sie, albo tutaj troszke zabtysngc przed znajomymi, Ze mam cos

lepszego od nich. Wiec dosy¢ czesto sie to zdarza. (VGIM270520201)

Gracze w gry wideo: Mam wrazenie, Ze te gry po prostu, te Match-3 od Zynga i King [firma

—autorzy], Ze one sq po prostu zaprojektowane na to Zeby w jakis sposdb wtasnie wyciggac
od ludzi pienigdze. | na przykfad chodzi o to, ze to jest wszystko bardzo kolorowe, wszystkie
animacje i dzwieki sq takie bardzo satysfakcjonujgce i widowiskowe i ogdlnie wszystko ma
taki efekt wow. | cztowiek troche chyba chce osiggngc ten efekt wow, wiec wyda te pienigdze
na te dodatkowe ruchy, czy wiecej zyc. Bo co to czternascie zfotych sto piecdziesigt sztabek

ztota, za ktore mozna kupic przeciez tyle rzeczy. (VGM0010620201)
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Kolejnym powodem wydawania srodkdw finansowych byta cheé osiggniecia kolejnego etapu
w grze. W sytuacji, kiedy gracze mieli trudnosci z pokonaniem jakiegos etapu, ptatnosci
umozliwiaty im to. Dzieki tego typu zachowaniom doznawali uczucia ulgi, napiecia.

Gracze w gry wideo: Tak naprawde z pozytywnych emocji to byto tylko i wytgcznie poczucie

takiej, nie wiem, ulgi, Ze o teraz moge przejs¢ ten poziom, teraz moge is¢ dalej. To byto
strasznie gtupie poczucie ulgi. Bo to jednak dalej jest no gra free to player jakby dla ludzi w
wieku mojej matki. Ja ogdlinie nie lubie sie czuc spieta po prostu, kropka. No nie jest to dla mnie
przyjemne uczucie. To byfo troche powigzane z ta opcjq ptatnosci tak. Ze zaczynatam poziom i
on byt trudny i wow nie wiedziatam czy dam rade go przejs¢ sama, czy bede musiata przejsc¢ za
pienigdze, o jakie to trudne, angaZujgce, trzeba strategicznie planowac ruchy.
(VGM0010620201)

Wydatki na zmiane wygladu postaci motywujg do grania. Pozwalajg réwniez odrdznic¢ sie od

innych, pochwali¢ sie znajomym, zaistnie¢ w grupie graczy.

Gracze w gry wideo: Fajnie bardzo wyglgdajq te postacie, ktore znasz tyle lat, a przez to

masz jakis fajniejszy wyglgd do niej. | jakos tak fajnie to wyglgda i lepiej sie czuje, mam

wiekszg motywacje do gry moze. (VGM0210520201)

Gracze w gry wideo: Zazwyczaj motywacjq jest tak naprawde tylko i wytqcznie to, ze o jaka

ta skdrka jest tadna boZe bardzo chce miec te skdrke. | to by byto na tyle. (VGM0010620201)

Niektdrzy gracze w gry wideo w przesztosci dokonywali zakupow w grach, a obecnie juz tego
nie robig. Zrezygnowali z tego typu ptatnosci, poniewaz zorientowali sie, ze zbyt duzo na to

wydajg, a srodki te mogg wydaé w inny sposdb.

Gracze w gry wideo: Juz z tego w ogdle nie korzystam, Mam wrazZenie, Zze w momencie, w

ktorym zorientowatam sie, ze fqcznie wydatam na to cos kofo stu ztotych, stwierdzitam, ze
okej wystarczy i juz z tego nie korzystam. Dalej w to gram, ale nie wydaje juz na to pieniedzy.

(VGM0010620201)

Gracze w gry wideo: W Overwatchu mi sie zdarzytfo catkiem sporo razy. | nawet podczas

eventu w grze, ktory teraz byt, rocznicowego, nawet chciatam znowu to zrobié, ale jakos tak
ostatecznie zrezygnowatam po prostu. Pomyslatam, te piecdziesigt pudetek, to bedzie
dwiescie piecdziesigt ztotych. Na ile ja innych rzeczy moge wydac te dwiescie piecdziesigt

zfotych? (VGM0010620201)
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Innym powodem rezygnacji z ptatnosci byto uswiadomienie sobie, ze sg to zmarnowane
pienigdze. Dodatkowo w ocenie graczy, takie wydatki poprawiajgce rezultaty gry wypaczajg
wyniki, ktére uzyskujg. Oprdcz tego wydane pienigdze sprawiajg, ze gracze bardziej angazujg
sie w gre, a przez to odczuwajg negatywne emocje, ktore przektadajg sie na zycie codzienne i
relacje z innymi. Gracze w gry wideo rezygnujg z dokonywania ptatnosci rowniez z uwagi na

wysokie ceny pakietéw.

Gracze w_gry wideo: Po pierwsze sobie uswiadomitam, ze mam wrazenie, Ze troche

zmarnowatam te pienigdze, a po drugie stwierdzitam, ze no troche to dla mnie zabija sens
kazualowego grania w cos w kolejce w urzedzie kiedy robie sie zaangazowana i spieta i czy
bede musiata wydac pienigdze, czy nie bede musiata wydac pieniedzy. Bo potem jak jestem
taka spieta grajgc w gre w kolejce w urzedzie, to potem jestem tez spieta rozmawiajgc z

paniq w okienku i to nie prowadzi do niczego dobrego. (VGM0010620201)

Gracze w gry wideo: Przede wszystkim tez jest to dosyc drogie jak na polskie warunki, jezeli

chodzi o przeliczenie na ztotowki, to nie wychodzg mate ceny. Tam w setkach ztotych trzeba

przelewac Zzeby pootwierac sobie kilka tych paczek. (VGM0210520201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi wolatby przeznaczy¢ pienigdze na granie w gry hazardowe
niz na wideo. Niektdrzy respondenci obawiali sie dokonywac optat przez internet co

powstrzymywato ich od wydawania pieniedzy na gry wideo.

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Ja przegrywatem praktycznie wszystkie swoje

pienigdze przez kilka lat na hazard przeznaczatem i mysle, Ze po prostu wolatem zwyczajnie
wrzucic¢ do automatu niz jakby wrzuci¢ w gre, zaptacic za gre czy wtozy¢ w gre, z ktorej nie

miatbym nic, a jednak przy automatach miatem mozliwos¢ wygrania. (GDMO0O070720201)

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Kiedys w ogdle nie robitam ptatnosci przez internet, a

juz no jakby jezeli chodzi o gry, to po prostu batam sie tego. Poza tym trzeba sie rejestrowac
tak jakby no na pienigzkowo, no to jest mndstwo, jest duzo informacji. Nie, nigdy mi to jakby
nie pasowato, ja sie po prostu tego batam. Nie ukrywam, no pokusa bardzo duza, bo to jest
tatwo przelaé, natomiast no nie. Nigdy tego nie robitam. Internetowo nie gratam nigdy za

pienigdze. (GDM0250520201)

45



3.7. Srodki finansowe przeznaczane na granie w gry hazardowe
Osoby z zaburzeniami hazardowymi srednio miesiecznie wydawaty prawie 1800 PLN na gry
hazardowe. Wydatki graczy w gry wideo byty znacznie nizsze, Srednia miesieczna wynosita

niewiele ponad 30 PLN. Rdznice te sg istotne statystycznie.

Tabela 11. Srednie miesieczne wydatki na gry hazardowe uprawiane tradycyjnie i w

internecie w czasie ostatnich 12 miesiecy

Grupa respondentéw Srednie miesieczne
wydatki
Osoby z zaburzeniami hazardowymi N 124
Srednia 1742,27
Odchylenie standardowe 2066,416
Btad standardowy sredniej 185,570
Gracze w gry wideo N 713
Srednia 33,06
Odchylenie standardowe 254,298
Btad standardowy sredniej 9,524
Ogotem N 837
Srednia 286,28
Odchylenie standardowe 1025,890
Btad standardowy sredniej 35,460

Wysokos¢ s$rednich wydatkdéw na hazard ma swoje potwierdzenie w wypowiedziach
respondentow uczestniczgcych w badaniach jakosciowych. Gracze w gry wideo potwierdzajg,
ze wydatki na gry hazardowe byly niewielkie. Cze$s¢ poprzestawata na opfaceniu optaty
inicjacyjnej i pézniej juz nie dokonywata zadnych ptatnosci.

Gracze w gry wideo: Byfa tam bodajze chyba jakas optata startowa na jakichs niskich srodkach

rzedu 10 zt i na tych srodkach gratem po prostu na niskich stawkach, wiec nie byty to duze
wydatki, aczkolwiek owszem, tam juz wchodzity w gre realne pienigdze. (VGIM250620201)
Granie z w gry hazardowe z wykorzystaniem realnych srodkéw finansowych rodzito wieksze
emocje niz z wykorzystaniem srodkow wirtualnych, ktére gracze otrzymywali od twércéw gry.
Wygrywanie realnych pieniedzy dawato graczom satysfakcje, wieksza niz ta zwigzana z
wygranymi z wykorzystaniem srodkéw wirtualnych.

Gracze w gry wideo: Zaktadasz konto i dostajesz tam na przyktad dziesiec tysiecy takich

fikcyjnych dolaréw i mozZesz sobie grac z innymi ludZmi, przyktadowo za zatozenie konta. Dla
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mnie to nie byfo tak bardzo na przyktad ekscytujqce jak granie za prawdziwe pienigdze, mimo
ze to byly jakies tam bardzo mate stawki. Czyli, mimo Ze cos wygrywatem albo cos tracitem, to
byty grosze, dostownie grosze, no bo zero kropka jeden centa to prawie ze nic, ale mimo
wszystko jakgs tam satysfakcje mi dawato, ze wygrato sie te prawdziwe pienigdze. O wiele
wieksza jak bym grat na wirtualne pienigdze. (VGIM070620202)

Znacznie wiecej o wydatkach na gry hazardowe mogli powiedzie¢ respondenci z grupy osob z
zaburzeniami hazardowymi. Z ich doswiadczen wynika, ze najczesciej wydawali oni realne
pienigdze na granie, jednak w przypadku ich braku grali bez angazowania jakichkolwiek
Srodkéw badz z wykorzystaniem wirtualnych pieniedzy.

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Realne, realne. A jezeli chodzi o online to tezZ sie zdarzato,

ze gratem na sucho, tak? Czyli na fikcyjne pieniqdze. Zdarzato mi sie, Ze gratem na fikcyjne
pienigdze, nie na prawdziwe. Nie miatem pieniedzy, zeby zagrac¢ na prawdziwe, albo gdzies w
poczekalni na kogos, albo miatem ochote na chwile, ale wiekszos¢ przypadkow mysle, ze byto
to tym spowodowane, ze nie byto mnie sta¢ na prawdziwe. (GDM0O070720201)

Jednak jak wspominajg osoby z zaburzeniami hazardowymi, to granie z wykorzystaniem
realnych srodkéw wywotywato w nich wieksze emocje, pobudzaty, podnosity adrenaline.

Osoby z zaburzeniami hazardowymi: Ja mysle, Ze na prawdziwe, bo one dawaty emocje, tak?

Adrenaline. Wtedy cata moja energia szta w telefon czy tam w tablet, z tego powodu, ze tam
wazyty sie losy moich pieniedzy. Mojej wypftaty czy oszczednosci jakichs, takze mysle, ze to tez
byto spowodowane. Wiekszy zastrzyk adrenaliny. (GDM0O070720201)

Wykorzystanie wirtualnych srodkéw pozwala osobom z zaburzeniami hazardowymi zaspokoic
chec grania, ukoi¢ emocje. Jednak zdarzato sie, ze granie na wirtualne pienigdze wywotywato
chec gry i respondenci wptacali pienigdze na swoje konto.

Osoby z zaburzeniami_hazardowymi: Na pewno zaspokajaty jakis gtéd hazardowy, chec

zagrania i takimi jakby posunieciami niwelowatem to. Mysle, ze w jakims tam stopniu tez na
przyktad wiedziatem, ze mam pieniqgdze, ale nie chciatem gra¢ na prawdziwe, bo juz miatem
jakby doswiadczenia, ze przegrywam duzo, czy tam przegrywam i jestem na minusie i nic z
tego dobrego nie ma. Na przyktad sam siebie oszukiwatem i najpierw sobie wtqgczatem, zeby
sobie poklika¢ zwyczajnie na nieprawdziwe pienigdze, a az tak sie wkrecatem, ze po prostu
zaczynatem grac na prawdziwe. Zaczynatem tak niewinnie a koriczyto sie na prawdziwych

pienigdzach. (GDM0070720201)
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3.8. Motywy grania w gry wideo oraz elementy gier cenione przez graczy

Motywy jakimi kieruja sie respondenci wybierajac gry wideo

Zarowno w czesci ilosciowej badania jak i w czesci jakoSciowej zapytaliSmy respondentéw o
motywy, ktérymi sie kierujg wybierajgc gry wideo. W badaniu iloSciowym badani oceniali na
skali dziesieciopunktowej istotno$¢ danego motywu, gdzie 1 oznaczat w ogdle nie wazny
powdd, a 10 bardzo wazny.

Zarowno wsrdod osob z zaburzeniami hazardowymi jak i w grupie graczy w gry wideo
najistotniejszym determinantem byto granie dla zabawy, rozrywki i przyjemnosci. Motyw ten
uzyskat najwyzszg srednig ocen w obu grupach respondentéw (odpowiednio srednia 8,3 i
9,15). Na kolejnych miejscach wsrdéd oséb z zaburzeniami hazardowymi ulokowaty sie motywy
zwigzane z checig zabicia czasu poprzez granie (6,48), aby zredukowad stres, uciec od
problemow (6,23) oraz w celu rywalizacji (5,95). Z kolei wsréd graczy w gry wideo ranking ten
byt troche inny. Na drugim miejscu wsrdd istotnosci motywdw wyboru gier znalazt sie tatwy
dostep do gier (7,01). Na kolejnych respondenci zadeklarowali che¢ zabicia czasu i unikniecia
nudy (6,99), aby zredukowac stres, uciec od probleméw (6,39) oraz mozliwos¢ interakcji z
innymi (5,77).

Najmniej popularnymi motywami wyboru gier wérdd oséb z zaburzeniami hazardowymi byto
granie w nig przez osobe, ktdrg podziwia lub cieszy sie uznaniem (np. youtuber) (1,83), aby
zarobié pienigdze (2,29) oraz ze daje to mozliwos¢ interakcji z innymi (4,06). Natomiast wsréd
graczy w gry wideo najmniej popularnym powodem wyboru gry byto aby zarobié pienigdze
(2,05), a dopiero pdzniej ze gra w nig osoba, ktdra cieszy sie uznaniem (2,56). W odrdznieniu
od 0s6b z zaburzeniami hazardowymi, dla graczy w gry wideo kwestia rywalizacji z innymi nie

byta az tak istotnym determinantem wyboru gry.
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Tabela 12. Motywy wyboru gier wideo

Motyw Grupa respondentéw Ogotem
Osoby z zaburzeniami Gracze w gry wideo
hazardowymi
Daje mi to Srednia 4,06 5,77 5,48
-mOZ|IWOfC Btad standardowe 2,997 2,871 2,962
interakgji z
innymi* Btad standardowy 0,245 0,106 0,100
sredniej
Zeby zredukowaé | Srednia 6,23 6,39 6,36
stres, uciec od Bfad standardowe 2,982 2,879 2,895
problemow
Btad standardowy 0,243 0,106 0,097
Sredniej
Dla zabawy, Srednia 8,30 9,15 9,00
rozrywki,
przyjemnosci*
Btad standardowe 1,804 1,236 1,384
Btad standardowy 0,148 0,046 0,047
Sredniej
Dla zabicia Srednia 6,48 6,99 6,90
czasu/unikniecia | Biad standardowe 2,935 2,734 2,775
*
nudy Bfad standardowy 0,240 0,101 0,093
sredniej
Zeby doskonali¢ | Srednia 4,58 5,84 5,62
umiejetnosci
granijae* Btad standardowe 3,028 2,871 2,935
Btad standardowy 0,247 0,106 0,099
sredniej
Zeby zarobi¢ Srednia 2,29 2,05 2,09
pienigdze Btad standardowe 2,508 2,146 2,212
Btad standardowy 0,205 0,079 0,074
sredniej
W celu Srednia 5,95 5,14 5,28
rywalizowania, | tad standardowe 2,982 3,109 3,102
traktujg tojako gt 4 tandardowy 0,243 0,115 0,104
wyzwanie sredniej
Mam fatwy Srednia 5,67 7,01 6,78
dostep do gier Bfad standardowe 3,301 2,846 2,969
wideo*
Btad standardowy 0,270 0,105 0,100
sredniej
Gra w nig osoba, | Srednia 1,83 2,56 2,44
ktora Bfad standardowe 1,867 2,489 2,410
p.od2|\A{|am/C|eszy Btad standardowy 0,152 0,092 0,081
slg moim $redniej
uznaniem, np.
streamer*
*p < 0,05
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Mimo niskich ocen w badaniu iloSciowym, uczestnicy wywiadow twierdzili, ze wybieraja gry,
poniewaz chcg nawigzac¢ kontakt z innymi graczami, ktorych znajg badz z nieznajomymi.

Zdarza sie, ze o wyborze gry decydujg znajomi.

Gracze w gry wideo: W sumie gramy w to w co gramy wszyscy, bo nas jest cata ekipa. Jest

nas tam dziesie¢ osob i zazwyczaj gramy w to co zazwyczaj wszyscy lubimy. Czyli na
przyktada czasami sie zdarza, ze gramy w Minecrafta, a zaraz potem gramy w GTA, czyli taki
przeskok z uktadania klockdw do robienia misji strzelania w ogdle. W Lola tez gram, w

League of Legends. (VGPK300520201)

Gracze w gry wideo: Jesli chodzi o World of Warcraft i Final Fantasy, no to to sq bardzo gry

takie spoteczne, czyli wchodzi sie do jakiegos spofeczeristwa i sie utrzymuje kontakty w

jakims tam gronie. (VGIM070620202)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Na pewno ta gra tez byfa modna. | jak zaczynatem

grac, to tez byta modna i tez moi znajomi w niq grali, mysle, ze to tez byt czynnik, ktory miat

na to wptyw. (GDM0280520201)

Wybierajgc gry respondenci kierowali sie rowniez dobrg recenzjg w mediach badz przeczytang

na specjalistycznym forum.

Gracze w gry wideo: Najczesciej jest to jakas podpowiedz albo z forum, albo jakas gra, ktora

nowa wychodzi online, ktéra ma bardzo dobre recenzje lub czesto znajomi wybierajq i po

prostu zachecajq zeby ktos jeszcze z nimi grat. (VGIJM270520201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: W GTA gratem, bo tez byta modna gra i mi sie podobato

to, Ze to jest jakby sie takie prowadzi jakby Zycie swoje. (GDM0280520201)

Respondenci wybierali gry, aby podnosi¢ wtasne umiejetnosci, zaimponowac innym, wykazac

sie umiejetnosciami.

Gracze w gry wideo: UmoZliwiajg mi one kontakt z innymi ludZmi i jestem w nich dobry,

dobrze w nie gram, wiec moge popisac sie swoimi umiejetnosciami przed innymi ludzmi.

(VGIM070620202)

Gracze w gry wideo: [Wybiera —autorzy] SPSy raczej ze wzgledu na charakter zrecznosciowy.

(VGIM250620201)
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Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Tym, ze mi bardzo dobrze w nie idzie. Ze tak powiem-

dosyc¢ dobrym jestem gracze, jesli chodzi o FIFe. Poza tym bardzo lubie pitke nozng a FIFA to,
jak sama nazwa mowi Federation International Football Area i bytem w przesztoci pitkarzem
i sport, jakim jest pitka nozna pocigga mnie zaréowno w sytuacji gry na boisku, jak i w sytuacji,
kiedy siedze przed laptopem bgdz komputerem i gram z przeciwniekim. Lubie gra¢ w pitke

czy przed komputerem, czy w realu- obojetnie. (GDA£160820201)

Niektdrzy gracze wybierajg takie gry, w ktérych mozna rywalizowaé z innymi. Daje im to
poczucie satysfakcji, jesli uda im sie wygrac. Dzieki rywalizacji majg cel w grze, ktorym jest

pokonanie pozostatych.

Gracze w gry wideo: Nie gram w ogdle w gry typu single player zeby przejs¢ kampanie, czy

dla fabuty, tylko typowo pod no w sumie rywalizacje zinnymi graczami. Jak sie gra przeciwko
komus czy cos, to jest jakis taki bardziej cel w tym. Jak sie gra jednak w multiplayer i gra sie
na jakims poziomie, no to juz czuje sie taki, nie wiem, Ze jest sie lepszym od innych, ze sie

ducha rywalizacji zaspokaja. (VGMT150620201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Tez mysle, ze to byta tez taka jakas chec rywalizacji na

przyktad moja z bratem, czy ze znajomymi, kto lepszy, kto lepiej gra. Tak samo jak w FIFE
gratem to tez na takiej zasadzie wyglgdato. To tez byt taki czynnik tego, Ze taka rywalizacja.

(GDM0280520201)

Respondenci wybierali réoznego rodzaju gry kierujac sie zaspokojeniem réznych emocji. Byli
gracze, ktérzy wybierali okreslone gry, aby sie uspokoi¢ podczas rozgrywki. Byty gry, ktére
zapewniaty im odprezenie i poczucie spetnienia. Jednak zdarzato sie, ze respondenci wybierali

gry wideo w celu podniesienia sobie adrenaliny.

Gracze w gry wideo: Animal Crossing jest po prostu jest takie bardzo uspokajajgce i daje mi

poczucie, ze coS osiggnetam, nawet jezeli jest to coS gtupiego typu wyhodowanie
odpowiedniego gatunku kwiatka albo przeniesienie budynku w miejsce, ktore mi

odpowiada. (VGM0010620201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: One dajg mi najwiecej adrenaliny, najwiecej

satysfakcji, bo po prostu sq moimi ulubionym. Tak naprawde tym sie kieruje.

(GDAt030920201)

51



Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Wydaje mi sie, ze jestem tez osobq impulsywng, wiec

to tez moze wynikac z tego, ze wole gry jakby, w ktdrych cos sie dzieje, tak? Jakis zastrzyk
adrenaliny, cos sie zdobywa, sie rywalizuje. Na przyktad jakies takie gry typowo strategiczne,
mysleniowe to ja nigdy nie szedtem w tym kierunku. Rdzne takie przedmioty nie interesowaty

mnie, wiec dlatego mysle, ze to jest zalezne od charakteru. (GDMO0OQ070720201)

Respondenci wybierali gry kierujgc sie swoimi zainteresowaniami, na przyktad sportem.

Gracze w gry wideo: No jezeli chodzi o serie gier FIFA, to ze wzgledu na moje zainteresowanie

pitkqg nozng, tak od matego dziecka to byto gtdwne moje zainteresowanie za czym idzie
wtasnie ta mozliwos¢ pogrania tymi zawodnikami, ktorych sie oglgda w telewizji. Wiec
granie w FIFA przycigga mnie w sumie od zawsze. No tak samo jezeli chodzi o pitke, to jest
tez Football Manager, gdzie sam prowadzisz ta druzyne, to jest to nad czym spedzam czas.

(VGMO0210520201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Zamiast wyjsc sobie zagrac¢ w pitke to wolelismy zagrac

sobie w FIFe i sobie postrzela¢ bramki. Tez interesuje sie duzo sportem i jakos mnie fascynuje

mnie ta gra, Ze tak powiem. (GDM0070720202)

Elementy gier cenione przez graczy

Podobnie jak w przypadku motywow, tak tez w przypadku elementéw gier cenionych przez
graczy poprosiliSmy, aby wyrazili oni swojg ocene na sakli dziesieciopunktowej, gdzie jeden
oznaczat w ogdle nie waine a dziesie¢ bardzo wazine. Takze uczestnicy wywiaddéw
indywidualnych wyrazali swoje opinie na ten temat.

Wyniki badan ilosciowych pokazujg, ze wsrdd oséb z zaburzeniami hazardowymi, najbardziej
cenionymi elementami gier byta mozliwo$¢ rywalizacji z innymi (Srednia 6,18), ciekawa i
wciggajaca fabuta (5,96), atrakcyjna grafika (5,83), kompatybilnos$¢ gry z posiadanym sprzetem
(5,56) oraz mozliwo$¢ rozwijania umiejetnosci potrzebnych do gry (5,28).

Najwazniejszym elementem dla graczy w gry wideo byta ciekawa i wciggajgca fabuta (8,21),
liczba Sciezek, trybow, opcji dostepnych dla gracza (7,42), atrakcyjna grafika (6,59) oraz
mozliwos¢ rozwijania umiejetnosci potrzebnych do gry (6,39).

Do najmniej cenionych elementéw gier osoby z zaburzeniami hazardowymi zakwalifikowaty

tresci erotyczne w grze (2,07), mozliwo$é zwiekszania swoich szans na wygrang poprzez
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dodatkowo wydawane kwoty (2,99), elementy przemocy (3,84) oraz elementy hazardu w grze

(3,96).

Natomiast gracze w gry wideo najnizej ocenili mozliwos¢ zwiekszania swoich szans na wygrang

poprzez dodatkowo wydawane kwoty (1,48), elementy hazardu w grze (1,7) i tresci erotyczne

(2,6).

Tabela 13. Elementy gry cenione przez respondentéw

Grupa respondentow

Osob Ogodtem
Element gry >0 y.z . Gracze w gry
zaburzeniami .
. wideo
hazardowymi

Srednia 4,43 6,06 5,78
Mozliwos¢ wcielania sie w 2945 3009 3058
rézne postaci/ odgrywania | Btad standardowe ’ ’ ’
rél*

Btad standardowy sredniej 0,240 0,111 0,103

Srednia 5,96 8,21 7,83
Ciekawa, wciagajaca fabuta* | Btad standardowe 2,982 2,264 2,546

Bfad standardowy $redniej 0,243 0,084 0,086

Srednia 5,83 6,59 6,46
Atrakcyjna grafika* Bfad standardowe 2,635 2,388 2,447

Bfad standardowy $redniej 0,214 0,088 0,082
Mozliwos¢ zwiekszania Srednia 2,99 1,48 1,74
swoich S(Zjaf: ”If wygrang Btad standardowe 2,840 1,352 1,789
poprzez dodatkowo ) —
wydawane kwoty* Bfad standardowy $redniej 0,232 0,050 0,060

Srednia 6,18 5,85 5,90
Mozliwosc rywalizacji z Bfad standardowe 3,073 2,939 2,963
innymi

Btad standardowy $redniej 0,250 0,109 0,100

Srednia 5,28 6,39 6,20
Mozliwos¢ rozwijania 5997 78 805
umiejetnosci potrzebnych Btad standardowe ’ ’ ,
do gry* Btad standardowy $redniej 0,245 0,101 0,094

Srednia 3,96 1,70 2,09
Gra zawiera elementy Bfad standardowe 3,208 1,517 2,091
hazardu*

Btad standardowy s$redniej 0,262 0,056 0,070

Srednia 5,56 6,67 6,48
Eg:ap;;zs'r:“s’gfzgert‘;;* Bfad standardowe 3,383 3,061 3,144

Btad standardowy $redniej 0,276 0,113 0,106
Posiadanie tej gry przez Srednia 4,60 6,05 5,80
znajomych, z ktérymi sie Btad standardowe 3,236 3,050 3,129
gra* Btad standardowy éredniej 0,263 0,113 0,105
Liczba $ciezek, trybdw, opcji | Srednia 514 7,42 7,03
dostepnych dla gracza* Btad standardowe 2,754 2,404 2,612
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Btad standardowy $redniej 0,224 0,089 0,088
o o Srednia 5,04 5,89 5,75
szoé?c'\l”gerryf sie kolejnej Btad standardowe 2,863 2,815 2,840
Bfad standardowy sredniej 0,233 0,104 0,096
Srednia 2,07 2,60 2,51
S:stili\z/\::gia trescl Bfad standardowe 1,970 2,312 2,265
Btad standardowy $redniej 0,160 0,085 0,076
. Srednia 3,84 3,86 3,86
S:;;‘Q’Sia elementy Bfad standardowe 2,080 2,726 2,770
Btad standardowy sredniej 0,243 0,101 0,093

*p < 0,05

Podobnie jak w badaniu ilosciowym, jakos¢ graficzna byta waznym elementem gier w ocenie
uczestnikéw wywiaddéw. Respondenci chetnie wybierali gry, ktére wygladaty realistycznie. Byli

tez badani, ktorych przyciggata grafika retro.

Gracze w gry wideo: Teraz na pewno grdafika, poniewaz gry zaczynajq wyglgdac coraz to

bardziej realistycznie, coraz sq fadniejsze, wiec po prostu mito wchodzi sie w ten Swiat. Przez
na pewno historie, jesli odnoszq sie do jakichs filméw bqdZ ksigzek, to od razu fani chcq

sprobowac tej gry. (VGNWO010520201)

Gracze w gry wideo: Na pewno rusza mnie grafika, gdyz jest zrobiona tak pikselowo, wiec

jest taki stary styl. No i sq dos¢ proste raczej, po prostu sie uderza. (VGNW010520201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: JezZeli jest interesujgca w miare grafika i cos sie dzieje.

To znaczy, ze gra nie jest statyczna. Czyli zmienia sie jakby wtasnie i grafikowo, tak sie
zmieniajg jakby sekwencje, po prostu cos zeby sie dziato. Nie typu, nie wiem, gra... cos spada

i tapie, tylko no musze jakis poziom pokonac. (GDM0250520201)

Podobnie interesujgca fabuta byta takze jednym z motywow zwigzanych z wyborem gier.

Gracze w gry wideo: To znaczy tak naprawde czy gemeplay mnie angazuje. Jezeli tak, fajnie,

jezeli nie czuje nie czuje tego czegos to po prostu daje sobie spokdj. Kieruje sie tak naprawde
tylko tym czy gameplay wydaje mi sie by¢ angazujgcy, czy bedzie mi dawacé poczucie
satysfakcji. Zaréwno mechanika czy mi odpowiada, czy nie jest zbyt skomplikowana jak i
ogdlne poczucie kiedy faktycznie po mojej stronie ja siedze i gram czy mi to odpowiada. Bo
sq takie gry, ktore na przyktad teoretycznie powinny mi odpowiadac, ale jednak cos nie

pykneto. (VGM0010620201)
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Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Podgzam za historiq. Historia mnie interesuje w grach.

Traktuje gry jako interaktywnq ksigzke lub interaktywny film, tak? Jakby impresja jest dla
mnie podstawg w grze i to historia tworzona przez gracza za pomocq narzedzi danych przez
gre jakby sprawia mi rados¢, tak? Przyktadowo w Red Dead Redemption polowanie na
jakiegos tosia, tak? Jest tak samo ciekawe jak... Po prostu pozwala sie wczué¢ w postac, w

postac takiego kowboya w XIXw., tak? Duzo strzela, mato mdéwi. (GDAt270620201)

Elementem cenionym przez graczy, ktory nie pojawit sie w badaniu ilosciowym a zostat
podniesiony w wywiadach byt ciggty rozwdj gry poprzez jej aktualizacje. Zmiany zwigzane z
aktualizacjg fabuty zachecajg do zaangazowania i dajg graczom poczucie zmiany co pomaga
przeciwdziata¢ znudzeniu gra.

Gracze w _gry wideo: To, Ze gra jest stale rozwijana, co dwa tygodnie, co tydzien jest

aktualizacja do niej, ta gra catly czas sie zmienia. | naprawde to co sie dziato rok temu nie ma

duzo zwigzanego z tym co jest teraz. (VGM0210520201)

3.9. Podobienstwa i réznice miedzy grami wideo i grami hazardowymi
Podobienstwa miedzy grami wideo i grami hazardowymi

Element rywalizacji i che¢ wygrywania

Zarowno w grach hazardowych jak i grach video istotny jest czynnik rywalizacji. W obydwu

typach gier oprécz tego, ze chodzi o wygrang, to chodzi réwniez o pokonanie innych.

Gracze w gry wideo: Jakby w obu przypadkach jest to silna kompetetywnos¢. Zauwa:z, ze

wiekszos¢ gier komputerowych, gier video, ktore majq eksplojtowane te mechaniki okofo
hazardowe lootboxy, boostery i tak dalej, to to sq gry, ktore majq silng scene rywalizacyjng.
| to samo jest z grami hazardowymi. Przeciez jak siedzisz w e-kasynie, no to grasz przy stole

z jakimis innymi ludzmi i chcesz wygrac. (VGM0280520203)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: I che¢ zwyciestwa. Chec zwyciestwa- w hazardowych

sie zdobywa pienigdze a w komputerowych nie zawsze, bo w komputerowych mozna grac
nie na pienigdze, a mozna grac i na pienigdze. Czyli jezeli sie gra na pienigdze to wiadomo,
ze.. ja to kiedys porownywatem- o wiele bardziej mi zalezy na zwyciestwie, jezeli gram na
pienigdze, anizeli kiedy gram, a nie ma stawki pienieznej a gra sie po... powiedzmy, tak w

cudzystowie powiem, przystowiowq ,marchewke”. (GDA£160820201)
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Element losowosci

Gry hazardowe charakteryzuje element losowosci, ale réwniez w niektérych grach wideo

pojawiajg sie elementy, gdzie nie liczg sie umiejetnosci, ale wygrana jest kwestig przypadku.

Gracze w gry wideo: Moge ci powiedzieé, ze to jest troche hazard. Ze na przyktad jest taka
gra Counter-Strike i tam tez sq skiny do tych broni w Counter-Striku, one tez nie zmieniajq
nic poza wyglgdem, ale sq takie strony gdzie masz jakby ruletki, ze tam wptacasz na
przyktad, nie wiem, nigdy w to nie gratem, ale na przyktad tam piec ztotych albo cos tam i
losuje ci skina losowego. I dla nie to troche jest hazard w sumie. No bo nie wiesz co kupisz,

a wydajesz losowe pienigdze. (VGMD200620201)

Gracze w gry wideo: Dla mnie to jest to samo, bo tu i tu sie wktada pienigdze, no mozna

powiedzieé, Zze to sq inne wartosci chociaz moim zdaniem przedmiot, ktdry nie wnosi nic do
gry oprdcz samej skorki kosztuje cztery tysigce ztotych, to dla mnie to jest to samo. Bo na to
samo wychodzi. Wktadamy pienigdze i oczekujemy szczescia. A to juz nie od nas zalezy. |
moim zdaniem gry hazardowe na tym samym polegajq. Ze to bardziej chodzi o szczescie niz
umiejetnosci, chociaz w pokera nie gram, wiec nie wiem, tylko moge po prostu sqdzic, to jest

moje zdanie jakby. (VGIM200520201)

Wprowadzanie do gier wideo gier hazardowych

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Na przyktad gry komputerowe uzywajq gier

hazardowych, zeby nadac klimat konkretnej lokacji, tak? Stét do Blackjacka czy mozliwosc
przegrania wirtualnych pieniedzy w grze single player pozwala na stworzenie takiego
kasynowego swiata. Jakby nie wyobrazamy sobie kowboja, ktory nie gra w Blackjacka albo w
Pokera, tak? W Red Dead Redemption po prostu sq zatgczone te elementy, tak? To samo jest
sporo innych rowniez mozliwosci. Sqdze, ze na pewno znajdzie sie jakas mini gierka z ruletkg,

tak? (GDAL270620201)

Element odgrywania sie, czekania na wygrana.

W grach wideo nie ma mowy o klasycznym odgrywaniu sie tak jak ma to miejsce w grach
hazardowych, jest jednak zjawisko polegajgce na przeswiadczenia, ze po ilu$ przegranych
przychodzi czas na wygrana.

Znaczy, jezeli zawierajq jakis system, nie wiem, lootboxdw na przyktad, no to jak najbardzie;.

Ale jezeli chodzi o gry typu, nie wiem, dla jednego gracza jakby offline te strategiczne, to co
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najwyzej widze takie podobieristwo, ze jezeli powiedzmy jest jakas trudna misja i sie nie udato
pare razy, to tym razem na pewno mi sie uda. Jak to chyba byfo nawet syndrom hazardzisty

czy cos takiego. To to by byfo jedyne podobieristwo.

Mozliwos¢ ucieczki od realnego Swiata

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: JezZeli ktos tak jakby chce uciec od rzeczywistosci, czyli tak

jakby, nie wiem, gra tak jakby poswieca sie, ze nie mysli o tej rzeczywistosci jaka go otacza. |
w tej grze moze zapomniec¢ o wszystkim i tylko zyje grqg w danym momencie. Ja tez... hazard mi
to dawat, ze tak jakby gratem i nie myslatem o niczym co byfo gdzies tam na zewnqtrz, czy
jakies problemy, czy emocje, czy jakies rozne rzeczy, ktore mnie dotyczyty. | gdzies hazard mi
dawat tg ucieczke od tych... od tego wszystkiego. | podejrzewam, ze w grach komputerowych
to tez jest tak mocno wciggajgce niektore. | gdzies tam mozna grac i kilka godzin albo nawet
kilkanascie godzin i nie tak jakby nie mysle¢ o niczym innym tylko o tej grze. Wiec to tez tak

jakby pozwala na to oderwanie sie od rzeczywistosci.

Przezywanie podobnych emogji

Gracz moze podobnie przezywacé przegrane w grach hazardowych i przegrane w grach wideo,
chociaz w tych drugich nie obstawia pieniedzy. Porazki budzg frustracje i gniew.

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Z perspektywy osoby uzaleznionej te podobierstwa bedg

wieksze na pewno, bo po prostu osoba uzalezniona od hazardu, od gier hazardowych ma
pewne zaburzenia psychiczne i podobne odczucia, mechanizmy moze przezywac takze podczas
gier komputerowych. Czyli emocje zwiqzane z losowosciqg zdarzenia mniejszego lub wiekszego,
to, ze w wielu grach takze mozna wspomagac sie jakby inwestujgc pieniqgdze na ulepszenie
bqgdz jakies inne czynniki, ktdre utatwiq tq gre i tak naprawde w zaleceniach dla hazardzistow
jest to, aby unikac¢ wszelkiego rodzaju wtasnie gier z teqgo wzgledu, ze mogq by¢ wyzwalaczami
i mogg powodowacd to, ze stare mechanizmy, stare znaczy z tego okresu leczenia mogg
powrdcic i gdzies tam przyczyni¢ sie do przezywania podobnych emocji jak podczas gier

hazardowych czy nawet powrotu do uprawiania hazardu. (GDSD010720201)

Ryzyko uzaleznienia sie

Zarowno od gier hazardowych jaki i gier wideo mozna sie uzalezni¢. Moze to mieé

konsekwencje w zaniedbywaniu codziennych obowigzkdéw.
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Osoba z zaburzeniami _hazardowymi: Obie te gry mogq uzalezniaé. Tak naprawde od

wszystkiego jesteSmy w stanie sie uzaleznic, ale tutaj ta droga jest bardzo wydaje mi sie krotka,
zwtaszcza w kontekscie mtodych ludzi i dobie internetu, kiedy spedzajq tyle czasu w internecie,
wrecz z telefonem w reku korzystajq z internetu, grajgc w gry na telefonie czy na konsoli.
Bliskos¢ jakby tych dwdch rozrywek jest dos¢ duza i jakby na obie tracimy duzo czasu.
problematyczne jest dos¢ duzo, tak? Rdznica polega na tym, Ze ja ponosze pewnie na ktoryms
etapie duze straty finansowe, a ty raczej grajgc w gre komputerowq nie tracisz pieniedzy a na
pewno, tak mi sie wydaje, nie na takg skale. Chociaz tez mozesz w konsekwencji stracic te
pienigdze, bo mozesz na przykfad odbic to na twojej pracy, na jakosci wykonywanej pracy, czy
wrecz to... wrecz na tym, Ze po prostu jg utracisz, bo zwtaszcza teraz w czasach pracy
homeoffice mozesz zaniedbywac¢ swoje obowiqzki poprzez wtasnie granie. Tak jak gry
hazardowe czy takie.. tak mi sie skojarzyto, jezeli chodzi o podobieristwa. Roznice to wydaje mi
sie réznice tylko takie, ze straty sq inne, inne sq konsekwencje tego uzaleznienia. Od dobrych
gier mozna sie uzaleznic, tak? Ale to rownie dobrze mozna sie uzalezni¢ od picia herbaty.

(GDSD010720201)

Utrata kontroli i zaniedbywanie obowigzkéw

Niektore osoby tracg kontrole nad czasem przeznaczanym na gry, nad $rodkami, ktére

angazujg, co negatywnie odbija sie na ich zyciu osobistym.

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: A utrata kontroli tego czasu to jest jednym z

syndromoéw tego, Ze gra ta staje sie problematyczna, jest uzalezniajgca, tak? Jesli
przyktadowo ja gram w gry hazardowe, ty grasz w gry komputerowe i oboje jakby tracimy
na to wiecej czasu niz zakfadalismy, nie kontrolujemy tego czasu, to nasze rozrywki stajq sie
problematyczne. Oczywiscie hazard ma wieksze konsekwencje, bo bedq straty materialne,
ale catosciowo moze to byc tak samo niebezpieczne. Bo kolejny czynnik za tym idzie, Ze ty za
zaraz bedziesz zta, agresywna, tak samo jak ja przez gre, mozesz ktamac na temat stopnia
swoich.. swojego zaangazowania w gre, oboje moZemy, tak? Czyli tych podobienstw
Swiadczqgcych o tym, ze nasze gry- hazardowa i komputerowa, czy tez na konsoli stajq sie

problematyczne jest dosc¢ duzo, tak? (GDSD010720201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Na pewno to, ze duzo czasu nad tym tracitem tu i tu.

Caty czas myslatem... gdy nie gratem w gry caty czas myslatem co sciggne, co zrobie, jak
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rozbudowac postac albo cos, takie caty czas myslenie bytfo o tych grach. Jak na przyktad nie
gratem, to miatem caty czas natretne mysli o tym. | o hazardzie to samo. Myslatem o tym w
domu jakie mecze obstawic. To byfo takie podobne, ze tu i tu takie natretne mysli o tym.

(GbM0070720203)

Straty finansowe

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: No i straty finansowe tu i tu byty bardzo podobne.

M: A skqd te straty w grach video byty?
R: Chocby kupowanie tych kont Premium, jakichs innych punktow, Zeby sie wybic na ten wyzszy
poziom, chocby te gry hazardowe witasnie w tych grach, proba zdobycia lepszego przedmiotu.

Niby za mniej a wydawato sie na to krocie. W taki sposéb. (GDMO070720203)

Element rozgrywek sportowych

Elementem wspdlnym jest sport: mozna obstawia¢ wyniki meczy i sg gry, ktére nasladuja
rywalizacje sportowa.

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: No na pewno to, Zze no ten sport. No tutaj pitka nozna w

FIFE, tutaj pitka nozna tez w obstawianiu. Gdzies ten sport, no bo jeszcze wtasnie oprocz FIFY,
to NBA. No tez gratem, a to tez sportowa jak by nie patrze¢ gra. No chyba tak, chyba o to
chodzi bardziej, ze emocje i taka rywalizacja sportowa, bo Counter-Strika tez traktowatem

bardziej jako sportowq. (GDM0180520201)

Réznice miedzy grami wideo i grami hazardowymi

Ukrywanie watku hazardowego w grach video

Gry hazardowe s3 z definicji grami, w ktdrych operuje sie pieniedzmi, w grach video element
hazardu i wydawanie pieniedzy sg wplecione w fabute, by nie kojarzyty sie wprost z hazardem.

Gracze w gry wideo: Wydaje mi sie, ze jest to powiedzmy fadniej oprawione. Nie ma tam

wprost powiedzmy powiedziane, ze to jest hazard, tylko jest to powiedzmy no bardziej
cukierkowo zrobione, tak dla takiego mtodszego gracza. Gry hazardowe, to widac po nich, tam
nawet sq informacje pewnie, Ze to sq gry dla dorostych osob, ktdre zarzgdzajq wtasnym
majqgtkiem. A na przyktad przy grach typu Counter-Strike, Fortnite, jakies karcianki, no to tam

jest jednak tak zrobione zeby gtdwnie wydawat pienigdze wydaje mi sie gracz, ktory nie ma
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jeszcze wtasnego Zrddfa dochodu, wiec wydaje pienigdze rodzicow na przyktad.

(VGKM110520201)

Wieksze emocje zwigzane z grami hazardowymi

W grach hazardowych przegrana niesie za sobg okreslone konsekwencje, stagd gracz
hazardowy przezywa bardziej intensywne emocje niz gracz w gry video.

Gracze w gry wideo: No to gra hazardowa na pewno sq wieksze emocje, zalezy jeszcze jakq

stawkq ktos gra. JeZeli ktos wyrzuci tysigc ztotych, no to na pewno bardziej bedzie
zestresowany i spanikowany niz jezeli sobie odpali¢ gre i gra¢ w sumie bez nerwow, bo ja sie
nie denerwuje przy tym. Jezeli ze znajomymi siedze i obstawiam cos, to tez sie nie denerwuje,
bo wiem, ze to i tak jak przegram, to tam dwadziescia ztotych, czy trzydziesci, to nie tak duZo.

(VGEM110620201)

Element hazardu w grach wideo nie stanowi o fabule gry

Element hazardu w grach wideo stanowi dodatek, nie stanowi o tresci gry, czy nie dominuje
rozgrywki.

Gracze w gry wideo: To jest raczej technika, na ktdrg rzadko stawiajq tworcy gier i raczej to

jest... ma by¢ zawsze jakies nie uzupetnienie, ale dodatkowy element w rozgrywce. To nigdy
nie jest ten pion. Jak masz Counter-Strike, to nie stawiasz w Counter-Striku na to, Ze ludzie
bedq tylko otwierac skrzynki, tylko, ze bedq grac. Normalnie grac, tam rozbraja¢ bomby,
odbija¢ zaktadnikdw, broni¢ swoich zaktadnikdw przed odbiciem i broni¢ bomby przed
rozbrojeniem. A nie stawiasz rozgrywki na tym, nie myslisz o tym nawet, Zze wiekszos¢ czasu
spedzq na skrzynkach raczej wedfug mnie. No bo na takiej samej zasadzie. To nie jest nigdy

pion rozgrywki, to jest tylko jakis dodatkowy element, ktory moze tam by¢. (VGDZ070620201)

Ztozonos$¢ fabularna gier wideo

Gry wideo sg bardziej ztozone i skomplikowane niz gry hazardowe, mogga zaoferowac graczowi
wiele opcji i przechodzenia stopniowo przez kolejne etapy gry, wcielanie sie w postaci,
rozwigzywanie zagadek.

Gracze w gry wideo: W grach hazardowych nie ma historii, nie ma postaci. Tak naprawde

wszystko na czym polega gra hazardowa ma powiedzmy jedng, moze dwie mechaniki, ktore

sqg po prostu powielane u siebie. Czyli, nie wiem, jeden bar, ktéry moze is¢ na skos, prosto,
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prosto, poziomo, poziomo, prosto... Nie, prosto nie, na skosy wtasni, jakies esy, floresy. | na
tym masz ufozyc. To jest tak naprawde wszystko w grze hazardowej, przynajmniej w takiej, w
ktorqg ja gratem. Abstrahujgc oczywiscie od Blackjacka, bo tam juz na przyktad... albo od
pokera. Bo tam juz na przyktad mozna troche pokombinowac, policzyé, poprzewidywac. Ale to
tez jedna, czy dwie mechaniki powiedzmy. A tutaj w grach komputerowych... O Jezu... Co gra,
to inna mechanika tak naprawde. Co gra, to inny pomyst twdrcy. Co gra, to inna historia.

(VGDZ070620201)

Ponoszone konsekwencje

Gry hazardowe mogg sie skonczyé dla gracza powaznymi problemami finansowymi, podczas
gdy w grach wideo straty materialne sg stosunkowo niewielkie.

Gracze w gry wideo: No ja mysle, ze jezeli chodzi o hazard taki na pienigdze, to no niestety ale

jest to skazane z gory na porazke w wiekszosci przypadkow. A w grze jezeli gracz bedzie grat
odpowiednio dfugo, no to raczej nie ma opcji na takq przegrang powiedzmy, taka przegrang.
W hazardzie sq pienigdze, sq prawdziwe pienigdze i to sie moze naprawde skoriczy¢ niedobrze.

Mozna albo duzo zyskac albo stracic¢ praktycznie wszystko. (VGIM270520202)

Brak mozliwosci wygrywania pieniedzy w grach wideo

Motywem grania w gry hazardowe moze byé chec zarobku, osiggniecia zysku.

Osoba z zaburzeniami _hazardowymi: Rdznice? Osoby grajgce w gry komputerowe nie

osiggajq zysku, tylko grajq zeby sie dobrze bawi¢. (GDM0280520202)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Znaczy przede wszystkim dla mnie ta podstawowa

roéznica jest taka, Zze nigdy nie zaktadatem sobie, ze po prostu z gier komputerowych bede
moagt zyé, ze bede gdzies tam mistrzem jakims, bo znatem takich ludzi, ze tak powiem, ktorzy
mysleli, ze bedq zarabiac¢ na tym. Ja zytem w przeswiadczeniu, Zze gtupota to jest, bo zy¢
mozna z zaktadow bukmacherskich. Tak ze ja miatem cos takiego, Ze po prostu realistq na
tyle bytem odnosnie gier komputerowych, ze po prostu nie oczekiwatem, ze zarobie na nich,

a oczekiwatem tego zarobku po zaktadach bukmacherskich. (GDM0180520201)
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3.10. Elementy w grach wideo zachecajgce do grania w gry hazardowe

Wykorzystywanie elementdéw gier hazardowych

W fabule gier wideo mogg pojawiac sie opcje uprawiania gier hazardowych lub elementy
nawigzujgce do gier hazardowych, takie jak ruletka, ktére wygrywa sie przedmioty

uatrakcyjniajace gre.

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: No wfasnie zaimplementowanie mechaniki

hazardowej, tak? Czyli konkretnie Blackjacka, ruletki, Pokera, no czegokolwiek tak
naprawde, co wfasnie wystepuje w kasynach, pozwala na to, Ze sie promuje hazard w taki
sposob. , Patrzcie, jest to fajne. Patrzcie, patrzcie jak ten czy tamten...” — bardzo czesto ,,ten”
czy ,tamten” to sq postaci, ktore sami stworzylismy, z ktorymi mielismy okazje sie zzyc

emocjonalnie. (GDAL270620201)

Gracze w gry wideo: W CS sq te ruletki tam ptacisz iles ztotych i tam dostajesz jakby no

losowy... To wyglqgda troche jak ruletka, sie kreci i tam te wszystkie skiny sq po kolei, tam ci

na jednym sie zatrzymuje i dostajesz ten skin. (VGMD200620201)

Lootboxy

Umieszczenie w grze elementu pudetek, ktére sie kupuje, a ich zawarto$é jest nieznana zostato
uznane przez respondentéw jako element zachecajacy do uprawiania hazardu.

Gracze w gry wideo: W sensie lootboxy, ktore w niektorych grach sq hazardem i tak dalej, ale

w niektorych wypadkach nie dosé, ze sq hazardem kosmetycznym na przyktfad, to w niektdrych
grach to jest tak, byfo przynajmniej zle skonstruowane przynajmniej na poczqtku, ze ten
hazard, uprawianie tego hazardu w grze, ze tak powiem na prawdziwe pienigdze utatwiafo
rozgrywke graczom, ktdrzy to robig wzgledem innych graczy, czyli podbijato, czyli to byfo takie
pay to win. Counter-Strike byt pierwszy, jako pierwsze zostato... Ze tak powiem byt na niego
nalot, Zze skrzynki, ze to w sumie hazard. | to jakby oni wyczuli, Ze nie mogq iS¢ z tym dalej, nie
powinni nawet iS¢ z tym dalej, bo to juz jest grzqski grunt, Zze powinno sie to zatrzymac na
kosmetyce. Tak to spoko. Jak ktos chce sobie poptacic... Ale to tez jest hazard w drugim
wypadku, bo Counter-Strike w sumie, w Counter-Striku mozna tez przedmioty, ktdre sobie
wylosujesz sprzedac¢ na rynku. | ludzie nieraz na tym na przykfad... to uprawiajg jako
rzeczywisty hazard. Bo na przyktad jak sie trafi z danej serii ndz, ktory jest drogi, to... Nawet

nie wiem ile jest najdrozszy, ale niektdre ceny osiqgajq tysigc dolaréw. (VGDZ070620201)
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Elementy, ktére zwiekszajg szanse w grze, za ktdre trzeba zaptacic

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Sqg reklamy, sq dodatkowe punkty, profity, zablokowane

jakies elementy, ktére mozna wykupic za pienigzki, jakies diamenty, ktore sie zbiera, goldy, czy
te waluty internetowe, ale to trzeba pfacic¢ realng gotowkq. To sie dlatego scigga zeby potem

byt z tego zysk. (GDtD230620201)

Reklamy hazardu w grach wideo

Osoba z zaburzeniami_hazardowymi: W FIFie, ktdra jest grg, ktora ma licencje na nazwy

klubéw i wyglgd strojow, no to na wszystkich koszulkach pitkarskich czy zdecydowanej
wiekszosci bedq pojawiac sie reklamy bukmacherdw, wiec w jakis sposéb to moze byc¢ dla
kogos czyms zachecajgcym do gry. Tylko to tez bym rozgraniczyt, bo w przypadku osoby
uzaleznionej... osoba uzalezniona od hazardu jak ja dostrzega te reklamy i wie, ze to jest
wyzwalacz, tak? Czyli potencjalne zagrozenie, ktore moze spowodowac chec gry i teraz ktos,
kto nie jest uzalezniony od hazardu tez zauwazy tq reklame, tez bedzie mie¢ sSwiadomosc co to

jest, ale nie bedzie w zaden sposdb czuc sie zachecony do hazardu. (GDSD010720201)

Mozliwos¢ obstawiania wynikow gry wideo

Gracze w gry wideo: W Counter-Striku byto takie cos, ze mozna byto obstawiac swoje teamy

chyba za darmo rok temu moze, ze za darmo sie wybierato druzyne, ktdra wygra tam turniej
po drabince i tyle. MozZe kogos to zachecic jakby. | do wygrania tam byty jakies chyba medale,
ktore nic nie dajq. Po prostu sq jakby przypisane, ze dobrze trafites, czyli tq drabinke. Ale czy
kogos to zacheci, namdwi Zeby gra¢ w hazard, to zalezy chyba od cztowieka. Mnie nie

namdwito, bo ja to nie obstawiam tych gier komputerowych. (VGEM110620201)

3.11. Czynniki sprzyjajgce sieganiu po gry wideo i gry hazardowe
Czynniki sprzyjajace sieganiu po gry wideo

Postrzeganie gier wideo jako niegroznych

Mtodzi ludzie mogg nie zdawac sobie sprawy z tego, ze gry komputerowe niosg ze sobg pewne
zagrozenia. Co$ co jest powszechne nie budzi skojarzen z czyms, co moze przynosi¢ rowniez
szkody.

Gracze w gry wideo: Wydaje mi sie, Zze jezeli chodzi o gry komputerowe, to jest wciqz jakby taki

rynek, ktory sie rozwija i przez to jest niegrozny. Ludzie siegajq po gry komputerowe i nawet
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kupujg te wiesz, lootboxy, te skiny, te waluty. Wiedzq co kupujq, czasem nie wiedzg czy
dostanq to za co zapftacili, ale zawsze wiesz, majq to poczucie, Ze cos dostang z tego, no bo to

jest niegrozne, to jest gra komputerowa, to dzieciaki w to grajg. (VGM0280520203)

Potrzeba osiggnied, potrzeba rywalizacji

Mtodzi ludzie angazujg sie w gry czesto oczekujgc wygranych, chcg sie pochwali¢ swoim
dorobkiem w grze.

Gracze w gry wideo: Wiesz, gry sq angazujgce. Jakby one... jakby zobacz jak dziata dowolna

gra multi player, czy Overwatch, czy Fortnite, czy, nie wiem, Lol, czy Valorant, ktory dopiero
zgarnia popularnosé. To zawsze dziata tak, Ze masz niby typ kompetetywne, gdzie mozesz
pokazac tq catq swojg wartos¢ konta, mozesz zatozy¢ najrzadszq skdrke postaci i is¢ wymies¢
pot mapy. Niech wszyscy wiedzq, ze ty tu jestes kozak i ty tu osiggngtes sukces. | wszyscy potem
majq takie no i jeszcze w tej skorce, ale wyglgda zajebiscie. To jest zdecydowanie cos co
sprawia, ze ludzie jakby siegajq po gry komputerowe i nie myslg w ogdle, ze to ze sobie kupujq

takie rzeczy to jest troche natogowe. (VGM0280520203)

Potrzeba zabicia nudy

Respondenci umilajg sobie czas siegajgc po gry komputerowe. Szczegdlnie w okresie pandemii

COVID mtodzi ludzie mogg czesciej siega¢ po gry komputerowe.

Gracze w gry wideo: No Zeby spedzic¢ dobrze czas, jak nie ma co robic albo na przyktad teraz

jak byt ten czas, Zze nie mozna byto wychodzic¢ ze znajomymi pogra¢. (VGMD200620201)

Gracze w _gry wideo: No teraz to jest ciezko. Nie wiem, jak byt ten koronawirus, no to

wiadomo, ze kazdy sie nudzit i graf, bo to tak ciezko... Ja tez przed koronawirusem nie gratem
juz wogdle w gry, zaczqt sie koronawirus i wrécitem do gier. Mdwie, Ze to z nudow jest. Bo
ja teraz nie mam pracy, stracitem i gram raczej z nudow. Nie ze jakos tam chce w to grac,

tylko sie nudze po prostu i chce Zeby szybciej czas mingt. (VGEM110620201)

Mozliwos¢ grania z innymi, budowanie relacji z innymi

Niektdrzy cenig sobie mozliwos$¢é spedzania czasu z innymi, dyskutowania o grach. Budujg na

kanwie grania w gry relacje z innymi.
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Gracze w gry wideo: A moze na przyktad, Ze jak inni znajomi grajq, to ty tez chcesz grac. Albo

jakas gra popularna sie staje. Duzo od srodowiska zalezy, no bo zazwyczaj. Sam to pewnie

bym az tak duzo nie grat. (VGMD200620201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Tez z tego powodu, ze moi koledzy z klasy tez grali, no
chciatem jako$ z nimi w tym byé. Ze w szkole rozmawialismy, mielismy wspdlne tematy
wtedy, to tez z nimi gratem jeszcze. Bo tez byly smieszne rzeczy, ktore jakgs tam relacje

budowaty na tej grze. Ze cos tam nas tqczyto po prostu. (GDM0280520202)

Dopasowanie gier do mozliwosci finansowych graczy

W ostatnich czasach dostep do gier zwiekszyt sie dzieki obnizeniu cen gier. Rowniez
jednorazowe kwoty wydawane a grach sg niskie.

Gracze w gry wideo: Wczesniej duzo byto gier takich, Ze kupowates na przyktad ze gra

kosztowata dwiescie ztotych i nic sie nie dato sie kupi¢ w tej grze, a teraz robiq tak, ze sq gry
darmowe, ale sq te mikro transakcje w tych grach. Wiec mozZesz sobie pogra¢ w prawie
wszystkie gry za darmo, ale na przyktad w tej grze sq jakies mikro transakcje typu, ze kup sobie

skorke, kup sobie, nie wiem, wiekszy poziom, jakies lepsze rzeczy. (VGMD200620201)

Poszukiwanie ucieczki od realnego Swiata

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Nie wiem, w skrajnych przypadkach moze to byc¢ jakby

forma ucieczki od realnego sSwiata tez. Jakby zanurzenie sie wtasnie w wirtualny swiat, w
ktorym powiedzmy moze nam is¢ powiedzmy znacznie lepiej niz w realnym swiecie. Nie wiem,

cos tam powiedzmy nam sie udaje i to juz nam daje pewnq satysfakcje. (GDtD230620201)

Mozliwos¢ odgrywania rél, wcielania sie w postaci

Gracze w_gry wideo: Granie w gry daje mozliwos¢ ubarwienia rzeczywistosci poprzez

mozliwos¢ odgrywania rol, ktorych w realnym swiecie nie mamy szansy odegrad. Chec stania
sie kims innym, poniewaz no nie na co dzien mamy mozliwos¢ pilotowania mysliwca, czy
jakiegos super sportowego samochodu albo walke w kosmosie z kosmitami prawda? Tak Ze

tak. (VGIJM270520202)
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Powszechno$é
Granie w gry video staty sie tak popularng rozrywka jak oglgdanie telewizji. W zasadzie jest to
czynnos¢, ktora w przypadku wielu oséb stanowi sktadnik codziennej rutyny.

Gracze w gry wideo: Sq dosy¢ powszechne. To jest jedna z wielu form rozrywki. Co sprzyja

sieganiu, nie wiem, po pilot od telewizora? (VGKM110520201)

Dostepnosé

Gre wideo mozna naby¢ online, nie ma potrzeby wychodzenia z domu. Zwiekszyta sie réwniez
dostepnos¢ ekonomiczna gier.

Gracze w gry wideo: Ja pamietam, opowiadat to mi akurat maoj starszy brat opowiadat jak no

gier nie byto po prostu, to byto kiedys tam dawno temu, dwadziescia lat temu. Opowiadat jak
chodzili na stadion i kupowali pirackie gry. Nie wszystkie tytuty byty dostepne, wszedzie mozna
byfto kupic prase, ktora traktowata o grach, ale no tych gier jakby nie byfo. A jezeli byty, no to
te ceny byty zaporowe. A teraz porobity sie platformy takie jak na przyktad Steam, Steam jest
to platforma, ktora wtasciwie technicznie rzecz biorgc nie sprzedaje gier, tylko klucze gier,
dostepy do gier. | takg gre mozna mieé, na ktorqg naprawde byto zal pieniedzy w tamtych
czasach, bo ktos wolat sobie buty, spodnie kupi¢. Teraz mozna mie¢ naprawde za tanie
pienigdze. Poza tym Empiki, kiedys nie byto Empikdw, nie byto dostepnosci gier nowych w

sklepach, nie byfo tego po prostu. Teraz dostepnos¢ jest ogromna. (VGIM270520202)

Czynniki sprzyjajgce sieganiu po gry hazardowe

Mozliwos¢ grania w gry hazardowe przez Internet

Gracze w gry wideo: Sg fatwo dostepne, bo tak na przyktad jest przez internet w sumie te

gry hazardowe, no masz nadzieje, ze cos wygrasz duzego, wiec mozna grac¢ coraz wiecej.

(VGMD200620201)

Gracze w gry wideo: No jak jest wieksza dostepnosc, no to wieksza ilos¢ konsumentow jakby.

Nie trzeba sie juz kry¢ idgc gdzies, nie wiem, do jakiegos salonu, tylko wystarczy usigs¢ po
prostu sobie w pokoju przed komputerem i ewentualnie przy telefonie, bo mobilne pewnie

tez sq. (VGKM110520201)
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Wygrane, chec zarobienia

Gracze w gry wideo: Albo na przyktad wygrasz cos raz, wiec stwierdzisz, ze za drugim razem

tez cos wygrasz, wiec jeszcze wiecej grasz. (VGMD200620201)

Gracze w gry wideo: Czesto pewnie chec zarobku. Jak dla mnie to sie nie rézni od zwyktego

hazardu. Wiec jak cos wygramy, to na pewno sprawia nam to przyjemnosc.

(VGKM110520201)

Nadzieja na zmiane zycia

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Takie poczucie nadziei, ze za to najwieksze pieniqzki sie

wpftaci to jest bardzo malutka, ale to poczucie, Ze zmieni sie moje Zycie. | ptacq te trzy ztote
jednak chociaz codziennie, to jest sto ztotych miesiecznie, to jest piec dni jedzenia, a oni za to

ptacq, zeby po prostu miec to poczucie, Ze moze zmienic sie ich Zycie. (GD£tD230620201)

Chec przezywania silnych emocji, odczuwania adrenaliny

Gracze w gry wideo: No to tak jak juz wczesniej mowitem. Ja gratem, bo mdwie, lubie jakby z

kolegami usigsé, kazdy cos tam obstawi, sq emocje, czasami nawet adrenalina skoczy jak juz
ktos na przyktad ma do wyciggniecia tysigc ztotych, czy tam dwa tysigce, to wiadomo, Ze... No
lepiej sie to oglgda po prostu niz na przyktad sam mecz, na przyktad odpalic¢ Polski o oglgdac.
No bo to juz sie nudzi. A jezeli sobie podkreci ktos jakby emocje, no to lepiej jest.

(VGEM110620201)

Rozrywka

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Na pewno tez jakas tam che¢ wzbogacenia sie szybkiego,

ztudna chec i tez tak jakby oderwanie sie od tej rzeczywistosci, tez na pewno jakas tam
rozrywka, tez jakies sq emocje, wiec tez ten hazard jest dla ludzi, wiec to tez jest tak jakby

formgq rozrywki dla kogos moze by¢. (GDWB110320201)

Niektdre formy nie sg postrzegane jako hazard

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Czyli tak jak w przypadku gier, Ze dostepne sq przez

internet- mowie o zaktadach bukmacherskich, bo wedtug mojej opinii to one sq dzisiaj
najwiekszym zagrozeniem, jezeli chodzi o hazard. Hazard przez wiele czasu byt kojarzony

gtownie z kasynami, ktore ludzie znali tylko przewaznie z filmow, tak? A w momencie kiedy

67



pojawity sie zaktady bukmacherskie- przykfadem sq moi rodzice- nie widzieli w tym problemu,
Ze syn obstawia mecze, bo syn interesuje sie pitkq, jest przedsiebiorczy i super, tak? Nie mieli

po prostu Swiadomosci tego, ze to hazard. (GDSD010720201)

Promocja hazardu

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Czyli dostepnosc¢- to raz, i dwa- brak swiadomosci tego,

ze jest to hazard i uzaleznia- to w przypadku zaktadow bukmacherskich oraz gigantyczna ich
promocja, tak? Bo zaktady bukmacherskie finansujq sport, wiec pojawiajq sie na koszulkach
pitkarskich, na bandach reklamowych w trakcie meczu, w telewizji jako reklamy przed meczem,
w trakcie meczu i po gigantyczny marketing, gigantyczna reklama zaktadow bukmacherskich,
za ktorq nie idzie CSR czyli ta spofeczna odpowiedzialnosc biznesu nie nadqza za tq maszyngq

marketingowg.

Znajomi, ktorzy graja

Zachecic¢ do grania mogg znajomi, ktérzy uprawiajg hazard. Obracanie sie w towarzystwie ludzi
grajgcych moze sprawié¢, ze samemu siega sie po hazard.

Osoba z zaburzeniami_hazardowymi: Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Miatem takie

srodowisko 0sob grajgcych i to mnie zachecito. (GDSD010720201)

Akceptacja grania przez osoby niepetnoletnie w punktach

Osoba z zaburzeniami _hazardowymi: A druga sprawa to rzeczywiscie taka, ze tam gdzie

gratem, bo poczqgtkowo gratem w punktach stacjonarnych, byta akceptacja tego, ze gratem.
Wtedy to funkcjonowato na zasadzie franczyzy, wiec jak zaczqgtem grac za wyzsze stawki to
bytem bardzo waznym klientem. Moze nie bytem dorosty, ale gratem jak dorosty, wiec... tak to
wowczas funkcjonowato. Ja tez nie obwiniam ich, po prostu modwie jak wtedy byfto.

(GDSD010720201)

3.12. Wystepowanie zaburzen w zwigzku z graniem w gry wideo
Respondenci zostali zapytani o doswiadczanie w ciggu ostatnich 12 miesiecy rozmaitych
problemdéw zwigzanych z graniem w gry wideo. Na liscie znalazto sie 9 twierdzen, a zadaniem

respondentow byto zaznaczanie, czy doswiadczyli, czy tez nie danego problemu. W ponizszej

68



tabeli przedstawiono rozktady badanych ze wzgledu na ilos¢ doswiadczanych probleméw: 0,

odl1do3,od4do6iod7do?9.

Tabela 14. Problemy w zwigzku z graniem w gry wideo

Liczba probleméw Osoby z Gracze w gry wideo Ogotem
zaburzeniami N=732 N=883
hazardowymi

N=151
0 N 17 116 133
% 11,3% 15,8% 15,1%
Od1do3 N 48 474 522
% 31,8% 64,8% 59,1%
od4do6 N 56 124 180
% 37,1% 16,9% 20,4%
od7do9 N 30 18 48
% 19,9% 2,5% 5,4%

W catej prébie najwiecej 0osob zgtosito od 1 do 3 problemoéw (59,1%), na drugim miejscu byty
osoby, ktdre zgtosity od 4 do 6 probleméw —20,4%. Od 7 do 9 problemdw zgtosito 5,4%. Trzeba
podkresli¢, ze zadnych problemdw nie zaobserwowato u siebie 15,1%.

W poszczegdlnych prébach jednak wyglagdato to nieco inaczej. Zwraca uwage, ze w probie
0sOb z zaburzeniami hazardowymi wysokie odsetki zgtosity wystepowanie od 4 do 6
problemoéw —37,1% oraz od 7 do 9 probleméw - 19,9%. W probie graczy w gry wideo odsetki
byty bardziej zblizone do ogétu badanych, choé od 1 do 3 probleméw zadeklarowat wiekszy
odsetek osdb, bo blisko 65%.

Jesli chodzi o problemy, na ktére badani wskazywali najczesciej, to zardwno w grupie 0séb z
zaburzeniami hazardowymi jak i wsrdéd badanych z préby on-line na pierwszym miejscu
znalazto sie nastepujgce zachowanie: kiedy przegrywam w grze albo nie osiggam
zamierzonych rezultatdbw mam potrzebe zagrania ponownie, zeby osiggngé¢ mdéj cel
(odpowiednio 18,3% i 21%). W drugiej kolejnosci badani zgtaszali czestsze sieganie po gry w
zwigzku z takimi emocjami, jak smutek, zdenerwowanie, zto$¢ (odpowiednio 21% i 19,4%). Na
trzecim miejscu w probie oséb z zaburzeniami hazardowymi znalazto sie zaniedbywanie
obowigzkéw oraz ograniczanie potrzeby jedzenia i snu w zwigzku z graniem 13,2%, zas w
wsrdd graczy w gry wideo — wspominanie i myslenie o grach réwniez w czasie kiedy sie nie gra

- 17,6%.
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3.13. Czynniki ryzyka i czynniki chronigce wystepowania uzaleznienia od gier
komputerowych

Czynniki ryzyka

Darmowy dostep i tatwy dostep

Gracze w gry wideo: Co moze sprzyjac¢ uzaleznieniu? No na pewno to, Zze gry na przyktad teraz

sq praktycznie wszystkie darmowe, wiec mozna gra¢ we wszystko. Ma sie dostep do

komputera caty czas. (VGMD200620201)

Otoczenie, ktore gra

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Na pewno dostepnosc tych gier, chec¢ rywalizacji.. nie

wiem... tez w bloku duzZo ludzi grafo no to tez to sprzyjafo temu, Ze sie grato, bo ludzie grali inni
wokot... sgsiedzi czy tam na osiedlu.. to tez sie grato przez to, zeby jakos... zblizy¢ sie czy cos

chociaz w takim wirtualnym swiecie. Tak mi sie zdaje. (GDMOQ070720203)

Sktonnos¢ do uzaleznien

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Jest wiele ludzi, ktorzy po prostu jakby tatwiej wchodzq

w uzaleznienia. Ale tez poza tym nasze srodowisko tez wpfywa na to jak bardzo... jak tatwo
mozemy sie uzaleznic. Jezeli, nie wiem, dookota mamy mndstwo ludzi, ktdrzy grajg, no to tez

chcemy z nimi pograc. A potem mozna jednak troche zaczqc z tym przesadzac.

Promocja gier w kanale You tube

Gracze w gry wideo: No na YouTuba i tam duzZo ludzi na przyktad gra w jakies gry, wiec oni

tez chcq grac¢ w takie gry, znajomi tez grajq. No chyba tyle. (VGMD200620201)

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Istotne jest to, ze wtasnie ktos popularny, ktos kogo

oglgda duzo osob korzysta z takich rzeczy. To reklamuje, bo oni zysk gfdwnie z tego mieli i
przez ta reklame. | samo to wtasnie, ze ktos popularny z tego korzysta, no to ja tez chce z

tego korzystac, jak inni z tego korzystajg. (GDM0280520202)
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Wydawanie pieniedzy w grze

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Zaangazowanie finansowe (GDA¥270620201)

Zbyt wczesne wprowadzanie dzieci w Swiat elektroniki przez dorostych

Osoba z zaburzeniami _hazardowymi: Rodzice. Sposob wychowania. Czyli cofamy sie teraz do

momentu, kiedy mamy XXI wiek i tak jak ty ptakatas (Smiech) i mama dawata ci grzechotke,
tak teraz dziecku jest wreczany telefon i to bobasowi, ktory jeszcze nie wie co to jest i nie umie
go obstuzyé, ale widzi swiatto, widzi, ze to gra. To dziecko sie bardzo szybko uczy i potem jest
problem, zeby mu ten telefon zabrac, bo jak zabierasz to tak, jakbym ci zabierat kiedys
grzechotke. To jest ptacz. | juz od bardzo wczesnego wieku te dzieciaki jakby sq obtadowane
tymi telefonami i juz jakby uzalezniajq sie od jego funkcjonowania, a pdZniej to przechodzi to
jakby do uzytku codziennego, tak? | wszyscy uzywajqg, bo jest to normalne. A to, ze w momencie
kiedy zabierzesz temu dziecku 7-letniemu komorke to tez mam takie przypadki, z resztqg mozna
znaleZé przyktady w internecie, to wyzywajq cie i to sq najtagodniejsze rzeczy, ktdre robig, tak?
Bo bywaly przypadki takie, ze po prostu dzieci grozity rodzicom a niektdore wrecz trafiaty do
zaktaddw psychiatrycznych. Catkiem niedawno byfo. Nie wiem, moze w zesztym roku. Trudno
mi ocenic kiedy to doktadnie miato miejsce, ale byt taki przypadek wtasnie opisany dziewczynki,

ktora byfa do tego stopnia uzalezniona, Ze grozita matce nozem. (GDSD010720201)

Trudna sytuacja rodzinna

Gracze w gry wideo: Mysle, Zze problemy w domu, poniewaz jezeli ktos w domu nie ma ciekawej

sytuacji, no gdzies tam ciggnie go do tego zeby to Zycie wyglgdato troche inaczej, a moze nie
ma mozliwosci zeby... mozliwosci albo checi, albo po prostu nie widzi mozliwosci Zeby jakos to

Zycie zmieni¢. (VGIM270520202)

Samotnosé
Poczucie osamotnienia, ktére moze by¢ pogtebione sytuacjg pandemii moze przyczyniaé do
rozwiniecia uzaleznienia. Sprzyja temu takze brak partnera.

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Tutaj jeszcze mielismy a nawet mamy jeszcze ten Covid,

gdzie nie mozna wychodzi¢- to tez sprzyja temu, Ze sie zamyka w tych czterech scianach
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cztowiek i zaczyna graé. Samotny jest, nie ma pasji, gdzies tam zanikto poczucie sensu, nie ma

dziewczyny, tak jak... facet nie ma dziewczyny- wtedy istnieje to ryzyko. (GDA£160820201)

Biegto$é w grach

Sukcesy w grach moga zachecac¢ do kontynuowania grania i zwiekszania czasu poswiecanego

na gry.

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Uwazam, ze Srednie, ale jezeli ktos jest dobry w gry

komputerowe... powiem tyle- nawet bardzo dobry- to bedzie caty czas grat, caly czas grat, duzo

czasu poswiecat. (GDA+160820201)

Ograniczenie zainteresowan i koncentracja na grach

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Po prostu taki tryb zycia prowadzq, ze nic ich nie obchodzi

po prostu poza tym graniem w tym komputerze czy nie wiem. Poza tym komputerem nie widzq

niczego innego. (GDA£120920201)

Brak swiadomosci, Zze gry moga uzalezniad

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Dla mnie mozliwos¢ uzaleznienia sie od gier

komputerowych jest rowna tak samo i od alkoholu, i od hazardu. Tutaj réznicy nie widze
zadnej. Nawet duzo fatwiej jest od gier komputerowych mysle, bo teraz gdzies juz o tym
hazardzie sie mowi wiecej, tak ze mysle, Zze jak szesnastolatek by po prostu grat w gry
hazardowe, no to by sie rodzice zaczeli interesowac, ze bardziej, Zze faktycznie cos moze byc z
tego ztego. A gdzies, gdzie faktycznie ja te czternascie lat miatem, to moi rodzice nawet nie
mieli gdzie szukad. Ze po prostu o tym uzaleznieniu od hazardu sie nie méwito nic, ze jest cos

takiego.

Pokazywanie negatywnych zachowan zwigzanych z graniem w pozytywnym sSwietle w

reklamach

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Nawet patrzgc teraz reklama Hallsa chyba jest. Dla mnie

tez jest ta reklama dziwna, Ze tak powiem, bo tam dziewczyna wtasnie siedzi, zuje tego Hallsa
i caty czas przy komputerze gra, gra, gra, gra i nagle wygrywa cos, ze puchar jakis zdobywa,
czy cos. A to dla mnie to jest objaw tego, Zze ona caty dzien, catq noc przy komputerze siedzi. |

to jest dla mnie chore, Ze pokazywanie tego w pozytywny sposob. Tak samo tg reklame Toto
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Lotka, co facet wstaje w nocy Zeby stawic Toto Lotka, a zona spi i budzi sie tez przy okazji i on
super zadowolony, no to tez jest chore i pokazuje, Ze facet jest uzalezniony, ze wstaje
0 godzinie dwudziestej czwartej, czy pozniej zeby postawic. Tak Zze no sporo reklam jest wedtug
mnie tez takich, ktdre pokazujq niby cos smieszne, niby cos w dobrym swietle, a tak naprawde

chore zachowanie pokazujg. (GDM0180520201)

Ucieczka od rzeczywistosci i od problemdéw, nieumiejetnosé, badz nieche¢ do rozwigzywania

problemow

Gracze w gry wideo: No wtasnie to samo tak jak mowitem, ze wracatem ze szkoty i zaczynatem

grac. Bo chciatem oderwac sie od tej rzeczywistosci, ze chodze do szkoty i prowadze jakies
normalne Zycie. Bo tam cos sie dziato. Cos sie dziato, jakies inne wrazenia miatem z tego. | che¢
do tego codziennie wracania. No to to. To jeszcze taka ucieczka od swoich problemow. Bo tez
na przyktfad jak sie ktos nie chce z tym sprostac, to tatwiej jest usiqsc przy komputerze i wigczyc

gre niz na przyktad poprawic jedynke z matematyki.

Czynniki chronigce

Kontrolowanie czasu przeznaczonego na granie

Kontrolowa¢ granie mozna poprzez trzymanie sie wyznaczonych przez siebie regut, ktore

pozwalajg spedzaé mniej czasu na graniu.

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Nie wiem.... terminarz? Tak jakby podzieli¢ sobie na

rézne czesci dnia, ze przeznaczam na gre- to moze tez chronié, nie? (GDA£120920201)

Gracze w gry wideo: Byta jakas gierka gdzie... juz nie pamietam jej tytutu nawet, jakas teraz

popularna dosyc, w ktorej danego dnia... w ktorej jest powiedzmy realny czas, czas przebiega
tak samo jak w realnym swiecie i danego dnia mozemy zrobi¢ powiedzmy okreslong tam
ilos¢ czynnosci, nie wiem, jakies tam chyba warzywka sobie posadzié¢, z mieszkarncami
pogadad, drzewka scigé. | liczba rzeczy, ktéore mozemy zrobi¢ danego dnia, nie wiem, w
przeciggu dwdch godzin dajmy na to jest ograniczona. | potem po prostu jest komunikat juz
dtugo grasz, no zrob sobie przerwe, bo i tak wiecej nie zrobisz teraz w tej grze, wejdz dopiero

jutro. Z jednej strony to wpfywa na jakby... korzystnie na uzaleznienie, no bo niby wtedy
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wracamy dzien po dniu, ale z drugiej strony nie mozemy siedziec¢ przy tym przez caty, caty

dzieni. Wiec sobie mysle, ze jest znacznie zdrowsze podejscie. (VGKM110520201)

Posiadanie przyjacidt, partnera z ktérymi mozna spedzac czas

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Trzeba miec¢ wtasne zainteresowania, trzeba miec¢ grono

bliskich oséb, na pewno gdybym miat kobiete... ja tak mysle, o sobie moge powiedziec... ktorq
kocham, to na pewno mniej bym grat i na pewno nie sprzyjatoby to zadnemu uzaleznieniu.

GDAt160820201

Praca, zainteresowania

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Praca, zajecia jakies wtasne, cos, co nam pozwala wyjs¢

z tego pokoju, wyjs¢ z tego domu i péjs¢ do kina, pdjs¢ gdziekolwiek indziej poza ten dom, gzie

samo patrzenie na laptop juz jest czasem wyzwalaczem sporym, naprawde. GDA£L160820201

Rodzic spedzajacy czas z dzieckiem na innych aktywnosciach niz granie

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: No przede wszystkim postawy, ze rodzice powinni wiecej

czasu z dzieckiem przebywac i ze, mowie, to jak juz opowiadatem wczesniej, Zze nie wspdlne
spedzanie czasu z dzieckiem przy grze komputerowej, bo tak samo ze mnq ojciec wspdlnie
spedzat czas przy zaktadach bukmacherskich i to byfo czyms naszym wspdlnym. Tak naprawde
Z ojcem nie mam jakichs zainteresowan wspdlnych, nigdy nie wychodzilismy nigdzie razem
zeby, nie wiem, pograc¢ w pitke cos tam, cos tam porobic, tylko to byto wtasnie jedno to co
mielismy wspdlnego. Tak ze mi sie wydaje, Ze takie dziecko, ktdre sie wychowuje z ojcem
grajgcym w PlayStation caty czas tez ma to zachowanie podawane caty czas i wedfug niego to

jest cos super. (GDM0180520201)

Kontrola rodzicielska

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Wychowanie. Bo to w momencie kiedy wychowujgc

swoje dziecko, ty decydujesz o tym jak czesto, kiedy zacznie korzystac z telefonu, jak czesto
bedzie to robic i tak samo jest z dostepem do gier. Przeciez dziecko do, nie wiem, strzelam-
przynajmniej 12 roku zycia, a mysle, Zze chyba nawet zacznie pdzniej nie ma swoich pieniedzy...

znaczy nie wiem, moze miec jakies tam swoje kieszonkowe, ale dziecko bardzo dtugo nie ma...
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jest uwarunkowane od tego co ty mu kupisz bqdZ dostanie w prezencie, wiec od ciebie zalezy
to w jaki sposéb umozliwisz mu dostep do tego, czy mu umozliwisz i w jakiej czestotliwosci,
tak? Oczywiscie tez nie da sie catkowicie przed tym zabezpieczyé, bo jezeli na przyktad ty
bedziesz wychowywata swoje dziecko wzorowo, bo bedziesz miata swiadomos¢ tego, ze.. jak
bardzo moze byc gtupia gra na konsoli uzalezniajqgca i destrukcyjna, to tez nie masz 100%
gwarancji, Ze go uchronisz, bo moze znalez¢ sie w srodowisku 0sdéb, ktore gra, czyli péjdzie do
Jasia, Jasiu bedzie miec¢ konsole i zamiast bawic sie... zamiast sie super bawic, jak ty bedziesz
myslata, Zze oni uktadajg domino (smiech) albo grajg w gry planszowe a oni bedq robic¢ cos

innego. (GDSD010720201)

Spedzanie czasu poza domem, aktywnos¢ fizyczna

Gracze w gry wideo: Wychodzenie na dwdr, granie w pitke, aktywnos¢ fizyczna. To na pewno.

Spotkania towarzyskie, rozmowy, cokolwiek tak naprawde. (VGIM270520202)

3.14. Czynniki ryzyka i czynniki chronigce wystepowania uzaleznienia od gier
hazardowych

Czynniki ryzyka

Dorosty, ktéry wprowadza w Swiat hazardu

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Przede wszystkim, mdwie, ze nie wiem na ile ta relacja z

ojcem, ze faktycznie, Ze to byta rzecz wspdina. Od czternastego do dziewietnastego roku zycia
to byta nasza rzecz wspdina, interesowaliSmy sie tym razem. Na ile to byto to, ze po prostu
bytem osobq, ktora do pracy nie chciato mi sie za bardzo chodzi¢, ze tak powiem.
| kombinowatem zawsze na lewo zawsze wszystko gdzies, a te pienigdze od bukmacherdéw
wydawatly mi sie tatwe, przyjemne, tak Ze ten zysk tatwy i przyjemny. A na ile to po prostu
choroba faktycznie emocji, nieradzenia sobie z tymi emocjami i ze jakby nie hazard to bym

moze gry video, moze alkoholizm... (GDM0180520201)

Nadzieja na wzbogacenia sie, cheé poczucia adrenaliny

Osoba z zaburzeniami_hazardowymi: Cheé¢ wygranej, che¢ wzbogacenia sie, chec¢ przede

wszystkim tej adrenaliny i tego ,, Wow, kurde, udato sie! Jestem dobry, jestem super. Wygram
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spore pienigdze. Drugi raz zainwestuje. PoZniej podwyzsze stawke.” Itd., itd. To sq te gfdwne,

sprzyjajgce uzaleznieniu od gier czynniki. (GDAt160820201)

Posiadanie Srodkéw finansowych

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Tez wiele zaleZzy od tego jakie cztowiek posiada chyba tez

Srodki na to. Jezeli ma sie duze srodki finansowe to jest duzo tatwiej wejs¢ w takie rzeczy. Bo
Srodki sie nie koniczqg, gra sie wiecej, wiecej i mi sie wydaje, Zze to ma tez duzy wptyw. Pamietam
okres, w ktorym wiecej zarabiatem to wydatem. tatwiej wchodzitem w takie gry hazardowe.

(GDM0070720203)

Wygrane i cheé zarabiania w ten sposdb na zycie

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Znaczy ja tak... nie wiem czy procentowo, czy cos... Dla

mnie to jest rownoznaczne, ze... Chociaz mysle, ze jeszcze gry hazardowe majq jeszcze ten
element taki dodatkowy, przynajmniej z mojego punktu widzenia, Ze faktycznie po pary
wygranych moze sie zapali¢ lampka, ze mozna z tego zyc. A ze po prostu gdzies w grach video
gdzies rzadziej chyba sie powinna ta lampka sie zapalac ludziom, ze mogg zy¢ z gier. Wiadomo,
ze niektdorym sie zapali pewnie, Zze u niektorych pojawiq sie takie mysli, ale mysle, ze duzo
tatwiej o takie mysli w zaktadach bukmacherskich. Ze po prostu kiedys cos sie wygra i ze po
prostu cztowiek bedzie sobie myslat, Zze takie wygrane bedq sie zdarzaty czesciej.

(GbM0180520201)

Brak srodkéw finansowych

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Mysle, Zze tutaj brak gotowki. To jest chyba taki

najwiekszy czynnik. Bo czesto ludzie, ktdrzy no pieniedzy nie majq sq zdesperowani i czesto
szukajg czegos zeby ten budzet... Szybkiej formy zarobienia gotowki Zzeby ten swdj budzet
domowy podratowad. | ze wydaje mi sie, ze jezeli chodzi o hazard to jest taki najwiekszy

czynnik.

Promocja hazardu

Gracz w gry wideo: Ten wtasnie sponsoring catego Swiata sportowego i okofosportowego, bo

teraz wszyscy chyba dziennikarze sportowi tez sq juz finansowani tak naprawde przez te firmy

bukmacherskie. Nie ma na You Tubie zadnych programdw sportowych gdzie by reklamy
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bukmachera nie byto, Zze tak powiem. Co jeszcze? No gdzies to ryzyko takiego monopolu tej

catej branzy hazardowej mi sie wydaje. (VGIM270520202)

Mozliwos¢ gry przez Internet

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Przez internet to jest nawet spore. Spore jest po prostu,

bo jest tatwy dostep, ze usigde do komputera i juz moge to robic. A tak to czasem w normalnym
zyciu juz sama czynnos¢ dojazdu powiedzmy do tego kasyna, ze juz jest dfuzsza i ze czasem
komus moze sie nie chciec. A tak to siadam, tylko wychodze z t6zka, siadam przy komputerze i

moge gra¢. GDM0280520202

Nie wszystkie formy hazardu sg tak definiowane, brak Swiadomosci uprawiania hazardu

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Ryzyko jest bardzo duze. | to nie mdéwie po to, aby

usprawiedliwia¢ swoj przypadek, ale z tego wzgledu wtasnie jak rozmawiam z hazardzistami
czy z ich bliskimi, ze caty czas jak ludzie myslg o hazardzie kojarzq go z kasynem. Ja postuze sie
znowu zaktadami bukmacherskimi, ale tez nie po to, zeby mowic o sobie, ale dlatego, ze jest
to bardzo popularne zjawisko, bardzo popularna rozrywka. W tej chwili mysle, Zze mozna byfoby
przyjgé, ze... moze nie wiekszosé, ale spora czes¢ 0sob, ktora interesuje sie pitkg nozng w jakims
stopniu te mecze obstawia, tak? Pytanie ilu z nich to robi i ilu ma swiadomosc, ze uprawia

hazard. Moim zdaniem ta swiadomos¢ jest niewielka. (GDSD010720201)

Hazard jako sposdb na problemy z emocjami, wchodzeniem w relacje, niskg samoocena

Gracz w gry wideo: MoZemy troche tymi wygranymi karmic¢, nie wiem, albo swoje ego, albo

powiedzmy nadrabiac problemy w relacjach z innymi ludZmi. Podejrzewam, Ze niektdrzy moggq
w to jakby bardziej uciekac tak jak, nie wiem, ucieka sie wtasnie... mozna, zdarza sie uciekac¢ w
gry komputerowe, czy uciekac¢ w inne uzywki. Bo na dobrqg sprawe hazard nie rézni sie niczym

od uzywki. (VGKM110520201)

Czynniki chronigce

Wsparcie rodziny, bliskich, profesjonalne wsparcie

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Rodzina? Widzq, zaczynajg uwazac, ze ktos z rodziny

ma problem, starajq sie na przyktad wspierac czy nie wiem... (GDA£120920201)
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Osoba z zaburzeniami hazardowymi: No i tak jak méwitem wczesniej- posiadanie przyjaciof,

posiadanie innych zainteresowan, posiadanie oséb bliskich, ktérzy ci mogq pomdc. Ja na
przyktad chodze do psychologa raz w miesiqcu, ktdry tez mnie motywuje i dzieki temu mniej
gram hazardowo, bo tutaj akurat jest pytanie o uzaleznienie od gier hazardowych. Czyli

mozliwosc¢ podjecia terapii tez moze uchronic¢ przed uzaleznieniem. (GDAL160820201)

Kontrolowanie grania poprzez unikanie mozliwosci

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Troche odwrdcenie uwagi od tego cafego sportu. Na

pewno nie sprawdzanie wynikow, nie wchodzenie na strony wfasnie takich bukmacherskich,

zaktadow sportowych. (GDM0070720203)

Wieksza odpowiedzialnos$¢ firm oferujacych gry hazardowe, ograniczenie dostepu

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: Znaczy nie bede modwif, Ze tutaj firmy biorq

odpowiedzialnosc, bo to ja sam doswiadczytem wiele razy tego, ze jak blokowatem konto u
bukmachera, to samo wykluczenie sie takie co majg, ze po prostu moze czfowiek samo
wykluczy¢ sie, ze nie bra¢ udziatu juz w tym, no to po napisaniu kilku maili, po
zagwarantowaniu, ze w porzgdku wszystko juz jest konto miatem z powrotem. Tak Zze mi to
przede wszystkim sie wydaje, ze to powinno byc... Jesli mamy konto internetowe, to po
prostu ktos powinien sprawdzac to i ta firma bukmacherska jak widzi, ze po prostu ktos
siedzi i coraz wiecej wptaca, siedzi cate dnie i tak dalej, to powinno automatycznie tq osobe
blokowaé, albo zmniejszac stawki, Ze po prostu nie pozwalac grac za te wieksze stawki. No
ale to wiadomo, ze nierealne jest, bo oni zyjq z tego, Ze po prostu ludzie przegrywajq

pienigdze. (GDM0180520201)

Gracz w gry wideo: Mata dostepnosc, wieksza restrykcja pod wzgledem tego. Bo nie wszyscy

grac¢ powinni i nie kazdemu sie powinno dac¢ grac. No chyba to jest jedyny sposdb zeby

ograniczy¢ mozliwosc uzaleznienia sie. Taka zdrowa restrykcja. (VGDZ070620201)

Nagtosnienie problemu hazardu i konsekwencji do jakich hazard moze prowadzié

Osoba z zaburzeniami hazardowymi: A co moze tak jakby chroni¢? No to tez tak jakby, nie

wiem, widzenie tych konsekwencji, czyli tak jakby informacja byta wieksza na temat jakie mogg
by¢ konsekwencje. | ze to tez hazard moze prowadzi¢ do smierci, bo to teZz jest choroba

Smiertelna, bo mozna popetnic samobdjstwo. | to tez tak jakby moze pomdc tez tak jakby, Zzeby
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ktos sie zastanowit i nie brngt w to dalej, Ze moze tez jeszcze zanim przekroczy tq cienkq linie i
gdzies tam bedzie mogt jeszcze w stanie poprosi¢ innych o pomoc, a nie sie tym samemu
zatamywad. Wiec tez mysle, ze jakby to byta taka ogdlnodostepna informacja i bardziej to
nagtasniane, to to mogtoby sprzyja¢ w tym zeby ktos sie mogt zastanowi¢ nad tym.

(GDWB110320201)

Racjonalne podejscie do grania

Gracz w gry wideo: Mysle, Ze jezeli ktos jest rozsqdny i naprawde potrafi sobie wyttumaczy¢

to, ze wiasciwie to nie tedy droga, bo jednak... no jest takie powiedzenie, ze kasyno zawsze
wygrywa prawda? Tak ze wydaje mi sie, ze no zdrowy rozsgdek, no chyba ty sie trzeba
kierowac. Moze jeszcze jezeli ktos ma Zone, dzieci, ma kogos kim sie opiekuje... Tylko, ze to
tez chyba wchodzi jako zdrowy rozsqdek. Tak ze wydaje mi sie, ze to jest taka rzecz, ktora
mogtaby uchronié. Po prostu pomyslec. Zastanowic¢ sie dwa razy, pomysleé, czy te... Jezeli
zarabiam tq najnizszq krajowgq, czy te piecset... czy naprawde moge sobie pozwolic¢ na te
piecset ztotych powiedzmy zeby wptacic. Oczywiscie to moze by¢ i dwadziescia ztotych i
trzydziesci, ale sqdze, Ze wtasnie od tego sie zaczyna. Jak ktos przegra, chciatby sie odkuc i

czesto to sie koriczy tragicznie. (VGIJM270520202)

4. Podsumowanie
4.1. Rozpowszechnienie grania w gry komputerowe i hazardowe

Rozpowszechnienie grania w gry wideo jest wieksze w grupie graczy w gry wideo w
poréwnaniu z osobami z zaburzeniami hazardowymi zaréwno jesli chodzi o granie w dni
powszednie jak i w weekendy. Badani z tej grupy wiecej dni w tygodniu spedzajg na graniu
oraz poswiecajg wiecej godzin w ciggu dnia na granie. Wzor grania oséb z grupy graczy w gry
wideo koncentruje sie raczej na graniu z innymi w trybie wieloosobowym (multiplayer).
Natomiast wérdd osob z zaburzeniami hazardowymi odnotowano wyzsze odsetki tych, ktérzy
preferujg gre indywidulanie.

Zarowno gracze w gry wideo jak i osoby z zaburzeniami hazardowymi deklarowaty, ze w czasie
ostatnich 12 miesiecy graty przynajmniej raz w takie gry hazardowe jak na przyktad totolotek,
zaktady sportowe, gry w karty na pienigdze, automaty. Znacznie wiecej badanych z grupy oséb
uzaleznionych od hazardu grato w tego typu gry. Wiekszos$¢ oséb z zaburzeniami hazardowymi

grata w réznego rodzaju gry hazardowe, nie ograniczali sie oni do jednej gry. Jednak wiekszos¢
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respondentdw miata swoje ulubione gry. Osoby z zaburzeniami hazardowymi przynajmniej raz
w czasie ostatniego roku przed badaniem najczesciej grali na loteriach, np. totolotek,
szczes$liwy numerek, obstawiali zaktady sportowe i grali na automatach. Z kolei gracze w gry
wideo najchetniej grali w zdrapki, na loteriach i obstawiali zaktady bukmacherskie. Troche inne
preferencje w grach hazardowych mozna zaobserwowa¢ w przypadku grania w internecie.
Osoby z zaburzeniami hazardowymi najczesciej graty w obstawianie zaktadéw sportowych, gry
w karty oraz na automatach. Gracze w gry wideo najczesciej obstawiali zaktady sportowe, grali
w zdrapki i na loteriach. Rdznice w angazowaniu sie w poszczegdlne gry hazardowe w formie
tradycyjnejionline przez respondentdw mogg by¢ zwigzane z forma gier, w ktdre gra sie raczej
w tradycyjny sposdb. Motywem wyboru formy online deklarowanym przez respondentdéw
byta wieksza dostepnos¢ niz w przypadku gier w tradycyjnej formie. Granie online nie wymaga

wychodzenia i szukania lokalu.

4.2. Wzory grania w gry komputerowe

Wiek inicjacji grania w gry wideo i uprawiania hazardu byt nizszy w grupie respondentow
okreslonych jako gracze w gry wideo.

Preferencje graczy nie ograniczajg sie tylko do gier z jednego obszaru. Wiekszo$¢ z nich
wybiera tytutu, ktdre mozna zakwalifikowa¢ do réznych gatunkdéw gier. Gracze w gry wideo
najczesciej wybierali gry z gatunku gier fabularnych i zrecznosciowych. Z kolei osoby z
zaburzeniami hazardowymi preferowali gry sportowe oraz zrecznosciowe.

Ponad potowa graczy w gry wideo i co trzecia osoba z zaburzeniami hazardowymi dokonywata
zakupdw w grze (np. skin, loot box i inne) w czasie ostatnich 12 miesiecy. Do czynnikow
sprzyjajacych ptatnosciom w grach mozna zaliczyé réznorodne formy ptatnosci (przelew, SMS,
BLIK), niskie kwoty jakie nalezy zaptaci¢ oraz szybkie ptatnosci, ktére praktycznie od razu
zasilajg konto uzytkownika. Motywy jakimi kierujg sie gracze dokonujgc zakupdw w grach
zwigzane sg z checig zdobycia unikatowych przedmiotéw, wyrdznienia sie, zrobienia wrazenia
przed innymi graczami, atrakcyjng formg graficzna gry i fabutg, ktéra sprzyja wydawaniu
realnych pieniedzy, checig osiggniecia kolejnego etapu w grze, pozwalajg zwiekszy¢
motywacje do grania. Wsrdd czynnikow chronigcych przed wydawaniem srodkéw w grach jest
Swiadomos¢ wysokosci wydatkéw (rejestr kosztow), cheé¢ pozostania w duchu rywalizacji,
negatywne emocje zwigzane z napieciem i stresem w zwigzku z graniem, wysokie koszty

pakietéw (dostepnosc¢ ekonomiczna).
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Wydatki na gry hazardowe byly znacznie bardziej rozpowszechnione w grupie oséb z
zaburzeniami hazardowymi. Rowniez wysokos¢ wydatkow byta znacznie wyzsza w tej grupie
niz wérdd graczy w gry wideo. Granie z wykorzystaniem realnych srodkéw wywotuje wieksze
emocje, pobudza, podnosi adrenaline. Wykorzystanie wirtualnych srodkéw pozwala osobom
z zaburzeniami hazardowymi zaspokoi¢ che¢ grania, ukoi¢ emocje. Jednak moze by¢ to

rowniez czynnik wywotujgcy przekazanie realnych srodkéw finansowych.

4.3. Nasilenie, motywacja oraz przekonania na temat grania i wygrywania
Najistotniejszym determinantem grania w gry wideo byto granie dla zabawy, rozrywki i
przyjemnosci. Wéréd motywow istotnych dla oséb z zaburzeniami hazardowymi znalazto sie
granie dla zabicia czasu, zredukowania stresu i ucieczki od problemoéw oraz checi rywalizacji.
Z kolei dla graczy w gry wideo najwazniejszymi motywami byt tatwy dostep do gier, che¢
zabicia czasu i unikniecia nudy, ukojenie stresu oraz mozliwos$é interakcji z innymi.
Najbardziej cenionymi elementami gier dla oséb z zaburzeniami hazardowymi byta
mozliwos¢ rywalizacji z innymi, ciekawa i wciggajgca fabuta oraz atrakcyjna grafika. Gracze w
gry wideo doceniali podobne elementy gier co osoby z zaburzeniami hazardowymi jednak
ranking ten byt troche innych. Najwazniejszym elementem dla graczy w gry wideo byta
ciekawa i wciggajaca fabuta, liczba sciezek, trybow, opcji dostepnych dla gracza oraz

atrakcyjna grafika.

4.4. Czynniki, ktére wptywaja na to, ze mtodzi ludzie przechodzg od grania w gry

komputerowe online i offline (w tym gry Pay2Win) do grania w gry hazardowe

Na wstepie trzeba zauwazy¢, ze niezwykle trudno jest wykazac bez prowadzenia wieloletnich,
kosztownych obserwacji, ze granie w gry wideo moze niektdére osoby zachecaé¢ do rozpoczecia
grania w gry hazardowe. Jednak nasze badanie pokazato, ze w grupie oséb z zaburzeniami
hazardowymi wiele oséb doswiadcza rdwniez rozmaitych probleméw zwigzanych z graniem w
gry wideo. W grupie oséb z zaburzeniami hazardowymi blisko 20% zadeklarowato, ze w ciggu
ostatnich 12 miesiecy wystgpito u nich od 7 do 9 problemoéw zwigzanych z graniem w gry
wideo, podczas gdy w grupie graczy w gry wideo jedynie 2,5% badanych doswiadczyto takiej
liczby probleméw. Swiadczy to o tym, ze cze$é 0séb z zaburzeniami hazardowymi do$wiadcza

rowniez wielu probleméw w zwigzku z graniem w gry wideo.
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Ponadto nasi respondenci w badaniu jakoSciowym wskazali wiele elementéw tgczacych gry
wideo i hazardowe, albo wskazywali na elementy hazardu w grach wideo. W obydwu typach
gry istotng role petni cheé rywalizowania z innymi oraz wygrywania. Oba typy gier zapewniajg
mozliwos¢ ucieczki od realnego $wiata, a graniu towarzyszg silne emocje. Gracze przezywaja
ekscytacje, frustracje i inne emocje. Gry hazardowe charakteryzuje element losowosci, ale
rowniez w niektorych grach wideo pojawiajg sie elementy, gdzie nie liczg sie umiejetnosci, ale
wygrana jest kwestig przypadku. S to tak zwane lootboxy, czyli pudetka zwierajgce wirtualne
przedmioty, z réznych powoddéw pozgdane przez graczy. W zaleznosci od gry lootboxy sie
kupuje za wirtalne lub realne pienigdze lub otrzymuje jako nagrode za postepy w grze.
Zawarto$é lootboxow jest przypadkowa i nieznana wczedniej graczowi. Wedtug Juniper
Research, czyli firmy zajmujacej sie analizg trendéw rynkowych, w 2018 roku konsumenci z
catego sSwiata wydali na skrzynki oraz handel skérkami okoto 30 miliardow dolarow
amerykanskich, a w 2022 roku wydadzg okoto 50 miliardéw. Graczom gier dane jest rowniez
mozliwos$¢ sprébowania swoich mozliwosci w grach hazardowych poprzez postaé¢, w ktorg sie
wcielajg. Mogg zagra¢ za pomocg wirtualnych srodkdw. Charakterystycznym zjawiskiem w
grach hazardowych jest tak zwane odgrywanie sie. W grach wideo nie ma mowy o klasycznym
odgrywaniu sie tak jak ma to miejsce w grach hazardowych, jest jednak zjawisko polegajace
na przeswiadczeniu, ze po ilus przegranych przychodzi czas na wygrana.

Badani podkreslali, ze w przypadku zaréwno gier video jak i hazardowych tatwo utracic¢
kontrole, straci¢ srodki, a nawet uzaleznié sie.

Badani zapytani o to, czy dostrzegajg w grach elementy zachecajgce do hazardu wskazywali
na istnienie lootboxdéw, mozliwos¢ obstawiania wynikéw gier wideo, wprowadzanie do fabuty
watku hazardowego, oraz ptatnosci za postepy w grze (Pay to Win).

Analiza regresji przyniosta ciekawy wynik. Wynika z niej, ze osoby, ktére widziaty mozliwos¢
zwiekszania swoich szans na wygrang poprzez dodatkowo wydawane kwoty miaty 1.9 krotnie
wiekszg szanse na wystapienie zaburzen zwigzanych z hazardem w stosunku do innych

badanych.
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Tabela 15. Analiza regresji logistycznej czynnikow mogacych przyczynia¢ sie do

przechodzenia z grania w gry wideo do grania w gry hazardowe

Analiza regresji logistycznej

Zmienna B Btad Wald df Istotnos¢ OR
standardowy
Wiek 0,553 0,125 19,633 1 0,000 1,739

Miejscowos¢ liczagca 50 000- 100 000

. o, -2,897 1,087 7,103 1 0,008 0,055
mieszkancow
Kiedy nie mo ra¢ w gry czuje si
niesgokojny /iel - poirygtg'wanﬁa ¢ 4,108 1,155 12,652 1 0,000 | 0,016
Daje mi to [granie w gry wideo]
mozliwosc¢ interakcji z innymi -0,423 0,145 8,513 1 0,004 0,655
Mam tatwy dostep do gier wideo -0,214 0,107 4,008 1 0,045 0,807
Ciekawa, wciggajaca fabuta -0,361 0,120 8,975 1 0,003 0,697
Mozliwos¢ zwiekszania swoich szans na
wygrang poprzez dodatkowo wydawane 0,644 0,169 14,591 1 0,000 1,904
kwoty

W jakim wieku zaczat/eta Pan/Pani graé

w gry wideo na réznych urzadzeniach
(np. na komputerze, konsoli, tablecie, 0,240 0,112 4,632 1 0,031 1,271

telefonie komérkowym)?

Stata -4,296 3,438 1,561 1 0,211 0,014

Whioski

Na swiecie coraz wiecej badan poswieconych jest ocenie zwigzkéw miedzy graniem w gry
wideo i rozwojem zaburzen hazardowych. Ich celem jest czesto identyfikacja determinantéw
odpowiedzialnych za ryzyko wystgpienia zaburzen oraz przechodzenia z grania w gry
komputerowe do grania w gry hazardowe. Na podstawie przegladu literatury i naszego
badania udato sie zidentyfikowac szereg czynnikdw przyczyniajgcych sie do zwiekszenia
czestotliwosci grania w gry komputerowe i hazardowe. Zaliczajg sie do nich te zwigzane z
mozliwoscig zaspokajania potrzeb emocjonalnych, w celu odprezenia sie, rozwojem nowych
technologii, mechanika gry, pojawieniem sie wirtualnych srodkéw ptatniczych utatwiajgcych
robienie zakupdéw, normalizacjg zachowan zwigzanych z hazardem. Sg tez takie czynniki, ktore
zwigzane sg z rozwojem e-sportu i loot boxdw, liberalizacjg prawa hazardowego, rozwojem
hazardu w internecie, a przez to zwiekszajgcym sie dostepem do tego typu gier.

Jest wiele badan wskazujgcych na zwigzek miedzy graniem w gry komputerowe a wiekszym
rozpowszechnieniem w granie w gry hazardowe oraz rozwojem zaburzen hazardowych.

Zwigzek ten jest wyjasniany poprzez wystepowanie podobnych cech miedzy graniem a
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hazardem oraz wystepujgcymi zaburzeniami poznawczymi, np. nadmiernie rozwinietym
poczuciem kontroli.

Na podstawie przegladu literatury i naszych badan mozna sformutowaé rekomendacje,
ktérych celem bytoby ograniczenie ryzyka przechodzenia od grania w gry wideo do grania w
gry hazardowe. Nalezy opracowac strategie profilaktyczng podnoszacg Swiadomos,
informujgcy i edukujacg na temat hazardu i zaburzen hazardowych oraz zwigzkdw z graniem
w gry wideo. Strategia powinna uwzglednia¢ objawy wystepowania zaburzen hazardowych
oraz wynikajgce z grania w gry wideo. Szczegdlny nacisk nalezy potozy¢ na gry wideo, poniewaz
ten sposdb spedzania czasu jest bardziej rozpowszechniony niz hazard.

Operatorzy gier muszg potozy¢ wiekszy nacisk na odpowiedzialnos¢ spoteczng za strategie
marketingowe, ktorych celem jest sprzedaz gier oraz zachety do zakupdéw w grze.

W przypadku gier spotecznosciowych nalezy wprowadzi¢ bardziej rygorystyczne srodki
weryfikacji wieku, szczegdlnie tam, gdzie mtodziez ma dostep do gier zawierajgcych elementy
hazardu, nawet jesli te gry wykorzystujg jedynie wirtualng walute.

Rodzice muszg rowniez wzigc na siebie odpowiedzialno$¢ za umozliwienie dzieciom grania w
gry spotecznosciowe lub instalowania gier na telefon. Rodzice powinni nadzorowac¢ wszystkie
aplikacje instalowane na telefonach dzieci, nie udostepnia¢ haset do sklepdw internetowych,
usuwac¢ zachowane w historii telefonu numery kart kredytowych i debetowych oraz
rozmawiac z dzieémi o zakupach dodatkéw w grach.

Oferta terapeutyczna powinna uwzgledniaé réznice ptciowe. Mtodzi mezczyzni uprawiajacy
hazard oraz grajagcy w gry wideo, ktérych celem jest wspétzawodnictwo z innymi oraz
podejmowanie ryzyka mogliby by¢ zainteresowani, aby skorzysta¢ z oferty, ktdra
kanalizowataby ich zapotrzebowanie na emocje w zdrowszy i bardziej aktywny sposéb. Z kolei
miode kobiety, ktére uprawiajg hazard lub grajg w gry aby odcigé¢ sie od rzeczywistosci
mogtyby w wiekszym stopniu skorzystac z interwencji ktorych celem bytoby radzenie sobie z
emocjami.

Gry klasyfikowane i sprzedawane pod szyldem ,gry” mogg zawiera¢ wiele podstawowych
elementdw tradycyjnych gier hazardowych. Klasyfikowanie aktywnosci/gier ,niezwigzanych z
hazardem” po prostu jako ,gry” moze byé duzym uproszczeniem, ktére moze przyczyni¢ sie

do zwiekszenia populacji graczy.
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