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Wprowadzenie

Na przetomie lutego i marca przeprowadziliSmy badanie
ankietowe wsréd 500 osob — mtodziezy w wieku 13-17
lat z terenu catej Polski.

Jego gtownym celem byto poznanie skali zjawiska grania
w gry kasynowe online za pienigdze wsréd populacji
nastolatkow.

Badanie zostatlo przeprowadzone metodg CAWI
(Computer Assistem Web Interviewing). W pierwszej
kolejnosci  zrekrutowalisSmy rodzicéw dzieci, ktorzy
otrzymali informacje o celu i sposobie przeprowadzenia
badania oraz wyrazili zgode na udziat w nim ich dzieci.

Tematyka grania w gry kasynowe zostata w ankiecie
wpleciona w szerszy kontekst sposobdéw spedzania
czasu Ww internecie, wydatkow internetowych oraz
doswiadczanych sytuacji zagrazajgcych. Taka konstrukcja
miata na celu przynajmniej czesciowe zdjecie
potencjalnego odium spotecznego z faktu uprawiania
hazardu przez internet.

‘5frec')m

W Zadnym tez momencie ankiety nie prezentowaliS§my
uczestnikom badania listy marek — kasyn internetowych.

Na potrzeby uczestnikéw badania i ich rodzicéw
uruchomiliSmy dyzury terapeuty uzaleznien oraz
psychoterapeuty mtodziezy. Otrzymali oni informacje, ze
mogg skontaktowaé sie z nim, jezeli po wypetnieniu
ankiety odczuwajg cheé¢ rozmowy z profesjonalistg na
temat swojego stylu korzystania z internetu.

Dodatkowo, na koncu badania, umieszczone zostaty dane
kontaktowe do linii pomocowych dla mtodziezy oraz dla
0s0b uzaleznionych behawioralnie.
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Nota metodologiczna

W analizach, z uwagi na potrzebe rzetelnego oszacowania zjawiska w populacji internautéow
13-17 lat, wykorzystano wazenie wynikdw do oczekiwanej struktury populacji (pteC i wiek),
zaczerpnietej z Rocznika Demograficznego 2024 GUS.

Prezentowane liczebnoSci w raporcie sg niewazone.

RekrutowaliSmy rodzicow dzieci w wieku 13-17 lat, ktdrzy po zapoznaniu si€ z celem i sposobem
badania, wyrazali zgode na udziat ich dzieci w badaniu. £gczeni przebadaliSmy 501 oséb.

Badanie zostato przeprowadzone online. Uczestnicy otrzymywali link do ankiety, ktédrg mogli
wypetni€ na swoim prywatnym urzgdzeniu z internetem (telefon, komputer).
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Podsumowanie

Najpopularniejsza aktywnoscig zwigzang z wydawaniem
pieniedzy na gry losowe jest zakup w grach loot boxdéw
lub mozliwosci losowania postaci (tzw. wishowanie) -
dotyczy az 38% nastolatkéw wieku 13-17 lat.

Na drugim miejscu znalazto sie korzystanie z serwisow z
ptatnymi grami kasynowymi, z ktérymi doswiadczenia
ma az 18% badanej grupy. Zjawisko to jest bardziej
popularne wsréd chtopcow oraz starszej miodziezy, a
takze uczniow szkét zawodowych i mieszkancéw
miejscowosci do 100 tysiecy mieszkancow.

Po 14% wskazan zebraty loterie tworcéw cyfrowych oraz
zaktady bukmacherskie, a 12% legalne loterie Lotto i
Eurojackpot.

Warto zauwazy¢, ze az 44% nastolatkdw przyznaje sie do
przynajmniej jednej z tych aktywnosci.

‘5frec')m

WsSrod osob, ktérym zdarzyto sie zagra¢ w gry kasynowe
44% deklaruje, ze robi to ,czasami” lub ,czesto”. Wieksza
czestotliwos¢ korzystania jest bardziej rozpowszechniona
w grupach mieszkancow duzych miast, uczniow liceéw
oraz chtopcéw.

Najwiecej mtodych oséb rozpoczyna swojg aktywnos¢ w
grach kasynowych w zwigzku z poleceniem znajomych
(45%), ale prawie jedna trzecia trafita do tych serwiséw
przypadkiem, a jedna czwarta zobaczyta ich reklame w
internecie. Nalezy przy tym odnotowaé¢, ze dla
przyttaczajgcej wiekszosci nastolatkow takie strony sg
tatwe do znalezienia (85%).

Miodziez ptaci w tego typu serwisach gtéwnie za
pomoca Blika — jest to zdecydowanie preferowana
metoda ptatnosci i jej ograniczenie moze znaczgco
przyczyni¢c sie do zmniejszenia liczby nastolatkéw
uprawiajgcych hazard.

83% badanych miato w szkole zajecia na temat zagrozen
w sieci. Dla zdecydowanej wiekszosci byty one przydatne
(86%), ale 39% przyznato, ze nie byty one wystarczajace.
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Aktywnosci w internecie

Korzystam z komunikatoréw (Discord, Messenger, WhatsApp, itp)

Korzystam z mediéw spotecznosciowych (Tiktok, Instagram,
Snapchat, Twitch, X, itp)

Ogladam filmy / seriale

Stucham muzyki z serwiséw (Spotify, Tidal, itp)

Gram w gry wieloosobowe (fabularne, zrecznos$ciowe, przygodowe,
itp.)

Ogladam streamy innych oso6b

Robie zakupy przez internet

Stucham podcastow

Szukam informac;ji o firmach lub produktach na stronach tych firm
Tworze tresci w internecie (tekstowe, zdjeciowe, wideo)

Sledze wazne wydarzenia na zywo

81%
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Granie w gry losowe lub karciane
jest popularne we wszystkich
kategoriach demograficznych w
podobnym zakresie.

Najwyzsze odsetki odnotowalismy
w przypadku:
« 15-latkéw (23%)
« mieszkancow wsi (24%)
* uczniéw szko6t zawodowych
(27%)

Gram w gry losowe / karciane (ruletka, poker, gry slotowe — np.
owoce, itp.)

1

©
¢

W inny sposob

tream A1l Wjaki sposéb zdarza Ci sie korzystac z internetu w wolnym czasie?

Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)
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Aktywnosci, na ktdre mtodziez wydaje pienigdze w internecie

Zakup dodatkéw do gier: loot boxy lub mozliwo$¢ losowania postaci 38%
(wishowanie)

44% nastolatkdéw deklaruje
ptacenie za przynajmniej jedng z
Zakup loséw na loterie organizowane przez znanych twércéw cyfrowych | 14% tych aktywnosci

Granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe - np. ,owoce”) L 19%]

Obstawianie zaktadéw sportowych (bukmacherskich) | 14%]

Zakup losow na loterie Lotto / Eurojackpot | 12% — o o )
Wsrod aktywnosci ,hazardowych

najbardziej rozpowszechniony

Zakup ubran / ksigzek / kosmetykow 58% wsrod mtodziezy jest zakup loot
boxdéw lub mozliwosci losowania
Optacenie biletéw do kina, na koncerty - 50% postaci.
Zakup urzadzen elektroniki lub akcesoriéw 47% . o S
Na drugim miejscu znajduje sie
Zakup gier online granie w gry kasynowe - takie
Zakup dodatkéw do gier (skiny/skorki, dodatkowe bronie lub akcesoria) doswiadczenia ma prawie co pigty

nastolatek.

Subskrypcja serwiséw streamingowych (filmy, seriale lub muzyka) L 39%

Optacenie przejazdéw (takséwki, Uber, Bolt, itp.)
Zakup filméw online L 26%
Woptata na cel dobroczynny (zbiérka, fundacja) L 26%]

Donate'y na rzecz streamerow / tworcow internetowych L 19%

. zdarza sie przynajmniej ,rzadko”

tream A4. Jak czesto zdarza Ci sie ptaci¢ za ponizsze rzeczy w internecie? GRA] L&izj LEGALNIE
Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)




Aktywnosci, na ktdre mtodziez wydaje pienigdze w internecie

Zakup dodatkéw do gier: loot boxy lub mozliwo$¢ losowania postaci
(wishowanie)

"

Granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe - np. ,owoce”) 38% . zdarza sie przynajmniej rzadko
n

Zakup loséw na loterie organizowane przez znanych twoércéw cyfrowych

Obstawianie zaktadéw sportowych (bukmacherskich) Wréd S ferui h
srod serwisow oferujgcych gry

Zakup losow na loterie Lotto / Eurojackpot kasynowe wymieniane bnyy:

« Treelz
Wsrod serwisow bukmacherskich » 888 stars
wymieniane byty: = * Betfan
* Firespin
* TIxbet * Peripesa
» 22bet * Spinanga
» Betclic « STS
» Betfan « Starda
 e-Toto  Wonaco
* Fortuna  Wazamba
* Fuksiarz
« STS
» Superbet
tream A4. Jak czesto zdarza Ci sie ptaci¢ za ponizsze rzeczy w internecie? GRA] Lﬁizj LEGALNIE
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Granie w gry kasynowe za pienigdze

kobieta <N=z44>_mv
mezczyzna (N=257) I A

mtodsi nastolatkowie (13-14) (N=229)f 0 EEs
starci nastolatkowie (15-17) (N=272) [ ey A

wies (N=100) EEE T
miasto do 50 000 mieszkancéw (N=114) e
miasto od 50 000 do 100 000 mieszkaricow (N=68)[ ey
miasto od 100 000 do 500 000 mieszkancow (N=116)[ e 0
miasto powyzej 500 000 mieszkaficow (N=100)[ e 0

szkota podstawowa (N=233)_mv
szkota branzowa / zawodowa (N=36)m A
technikum (N=103) I oo
liceumn (N=125) I =)

. zdarza sie przynajmniej rzadko

Granie w gry kasynowe za
pienigdze jest bardziej popularne
wsrdd chtopcdw, starszych
nastolatkow, a takze uczniéw
szkdt zawodowych.

W przypadku podziatu na
wielkos¢ miejscowosci widoczna
jest tendencja sugerujgca wiekszg
powszechnos¢ grania w
mniejszych osrodkach.

‘ Wynik jest istotnie wyzszy / nizszy niz
wynik dla catej populacji nastolatkow

tream A4. Jak czesto zdarza Ci sie ptacic... granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe) ? GRA] lKiBJ LEGALNIE
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Aktywnosci, na ktdre mtodziez wydaje pienigdze w internecie

Zakup dodatkéw do gier: lootboxy lub mozliwos¢ losowania postaci
(wishowanie)

Granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe — np. ,owoce”)
Zakup loséw na loterie organizowane przez znanych twoércéw cyfrowych
Obstawianie zaktadéw sportowych (bukmacherskich)

Zakup losow na loterie Lotto / Eurojackpot

Zakup ubran / ksigzek / kosmetykéw

Optacenie biletéw do kina, na koncerty

Zakup urzadzen elektroniki lub akcesoriow

Zakup gier online

Zakup dodatkéw do gier (skiny/skorki, dodatkowe bronie lub akcesoria)
Subskrypcja serwiséw streamingowych (filmy, seriale lub muzyka)
Optacenie przejazdéw (taksowki, Uber, Bolt, itp.)

Zakup filméw online

Woptata na cel dobroczynny (zbiérka, fundacja)

Donate'y na rzecz streamerow / tworcow internetowych

m

tream A4. Jak czesto zdarza Ci sie ptaci¢ za ponizsze rzeczy w internecie?

Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)

z

rzadko
czasami

@ czcsto

8% nastolatkdéw gra w gry kasynowe
,czasami” lub ,czesto’. Stanowi to 44%
__12% | wszystkich, ktérym zdarza sie uprawiac te
aktywnosc¢ z jakgkolwiek czestotliwoscia.

4%
2% Bardziej intensywne korzystanie
E3 obserwujemy u chtopcéw (50% odpowiedzi
,Czasami” i ,czesto” wsrdd korzystajgcych),
6% | mieszkancy miast pow. 500 tys.
mieszkancow (61%) oraz uczniowie licedw
(67%).
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/rodta zainteresowania grami kasynowymi

Polecenie znajomych

Przez przypadek zobaczytem/am strone z tego typu grami

Reklama takiej strony

Zachecenia przez innych internautéw

Podpatrzenie u rodziny

inne

tream A7. Wjaki sposéb zainteresowat_s sie grami karcianymi / losowymi online?
Podstawa: respondenci, ktérym zdarza sie zaptacic¢ za gry karciane / losowe (N=92)

Mtodziez zaczyna interesowac sie grami
kasynowymi gtéwnie dzieki poleceniu
znajomych, ale tez prawie jedna trzecia
trafia przypadkowo na strony oferujgce

tego typu gry.

Podpatrzenie u cztonkéw rodziny deklarujg
nieco czesciej dziewczyny oraz mtodsi
nastolatkowie.
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Yatwosc¢ znalezienia stron z grami kasynowymi

Nastolatkowie nie majg racze;j
problemow ze znalezieniem stron z
grami kasynowymi. Dotyczy to obu

ptci, jak tez najmtodszych
badanych.

tream  A8. Czy fatwo Ci byto znaleZ¢ takie strony w internecie? GRA]
Podstawa: respondenci, ktorym zdarza sie zaptacic¢ za gry karciane / losowe (N=92)
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Preferowane metody ptatnosci

ptatnos¢ Blik

ptatnos¢ kartg do konta m

szybki przelew (np. PayU, Przelewy24) [ 12%) fBIIkJeS’[ Zdecydowej:nle
preferowanym typem ptatnosci
18% przez nastolatkow — zaréwno
Apple Pay, Google P L . . Slnie, j ,
pple Pay, Google Pay 0% . jakiekolwiek zakupy online ogolnie, jak tez w przypadku

serwisOw z grami kasynowymi. W
tym drugim przypadku widoczne
jest, ze jest to w duzej mierze

jedyna akceptowalna forma
tatnosci.
standardowy przelew bankowy ﬂm P

iz @ nptatnosci za gry karciane i losowe
PaySafeCard z

e-portfele (Skrill, Neteller, PayPal)

Inne

Ab. Z jakich metod ptatnosci w internecie zdarza Ci sie korzystac? / Podstawa: respondenci, ktorym zdarza sie
dokonywac zakupdw w internecie (N=348)

.Eaff €3AM  A5A. A jakie metody ptatnosci wykorzystujesz, zeby zagra¢ w gry karciane lub losowe? / Podstawa: respondenci, GRA] Lﬁin LEGALNIE 13
ktérym zdarza sie ptacic¢ za gry karciane lub losowe (N=92)




Wygrane w roznego typu grach

W zaktadach sportowych (bukmacherskich)
Lootboxy lub wylosowanie postaci

W loterii Lotto lub Eurojackpot

W grach karcianych lub losowych (ruletka, poker, gry slotowe —
np. tak zwane ,owoce”)

W loterii organizowanej przez znanych twércéw cyfrowych

Nie wygratem/am w zadnej z tych gier

tream  A6. Zaznacz te gry, w ktdrych zdarzyto Ci sie przynajmniej raz wygrac jakies pienigdze lub nagrody
Podstawa: respondenci, ktérym zdarza sie zagra¢ w przynajmniej jedng z powyzszych gier (N=227)

Wygranej doswiadczyto 44%
nastolatkow, ktérym zdarza sie
zagra¢ w dowolnym typie gry
losowej: przede wszystkim w
zaktadach bukmacherskich i loot
boxach.

GRAJ |sIx) LEGALNIE
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Profilaktyka zagrozen w



Doswiadczenia w uzytkowaniu infernetu

Przemoc w Internecie (straszenie, wyzywanie, ponizanie)

47% nastolatkéw doswiadczyto
przynajmniej jednego z
niepokojgcych zdarzen.

Proba wytudzenia pieniedzy od Ciebie

Wtamanie na Twoje konto w portalu spotecznosciowym

Co pigta osoba wskazata przemoc
w internecie, przy czym bardziej
narazeni na nig byli mtodsi
uzytkownicy internetu (13-14 lat,
25%). Na dalszych miejscach
znalazty sie: préba wytudzenia
pieniedzy, wtamanie na konto w
social mediach oraz proby
podszywania sie pod kogos

Préba podszywania sie pod kogos znanego

Kradziez Twoich wirtualnych przedmiotéw (np. z gry, aplikacji)

Oszustwo przy okazji przeprowadzania transakcji online

Atak hakerski — wtamanie np. do Twojego smartfona, komputera

innego.
Kradziez tozsamosci (ktos$ podszywat sie pod Ciebie)
Inne
Nie doswiadczytem/am niczego takiego
tream  A8. Czy korzystajac z Internetu doswiadczytes/as kiedykolwiek takich zdarzen jak: GRA] |sfs) LEGALNIE

Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)
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/ajecia szkolne nt. zagrozen w internecie

CZY TAKIE ZAJECIA SIE ODBYLY?

tream  A710. Czy w szkole miates zajecia na temat zagrozen w sieci? / Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)
A11. Czy byty przydatne? A12. Czy byty wystarczajgce? / Podstawa, respondenci, ktdrzy mieli takie zajecia (N=415)

CZY BYLY PRZYDATNE?

CZY BYLY WYSTARCZAJACE?

GRA]
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Struktura proby



PLEC WIELKOSC MIEJSCOWOSCI WOJEWODZTWO

23%
20%

WIEK TYP SZKOLY

T e

7%

mezczyzni
51%/0 y

starsi
nastolatkowie

42%
(15-17) mitodsi

58% e
(13-14)

LEGALNIE
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Dziekujemy!

Tomasz Rakowski
Managing Director

a +48 792 554 133

}A tomasz.rakowski@cxstream.pl
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