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Wprowadzenie

Na przełomie lutego i marca przeprowadziliśmy badanie 
ankietowe wśród 500 osób – młodzieży  w wieku 13-17 
lat z terenu całej Polski.
Jego głównym celem było poznanie skali zjawiska grania 
w gry kasynowe online za pieniądze wśród populacji 
nastolatków.
Badanie zostało przeprowadzone metodą CAWI 
(Computer Assistem Web Interviewing). W pierwszej 
kolejności zrekrutowaliśmy rodziców dzieci, którzy 
otrzymali informację o celu i sposobie przeprowadzenia 
badania oraz wyrazili zgodę na udział w nim ich dzieci.
Tematyka grania w gry kasynowe została w ankiecie 
wpleciona w szerszy kontekst sposobów spędzania 
czasu w internecie, wydatków internetowych oraz 
doświadczanych sytuacji zagrażających. Taka konstrukcja 
miała na celu przynajmniej częściowe zdjęcie 
potencjalnego odium społecznego z faktu uprawiania 
hazardu przez internet.

W żadnym też momencie ankiety nie prezentowaliśmy 
uczestnikom badania listy marek – kasyn internetowych.
Na potrzeby uczestników badania i ich rodziców 
uruchomiliśmy dyżury terapeuty uzależnień oraz 
psychoterapeuty młodzieży. Otrzymali oni informację, że 
mogą skontaktować się z nim, jeżeli po wypełnieniu 
ankiety odczuwają chęć rozmowy z profesjonalistą na 
temat swojego stylu korzystania z internetu.
Dodatkowo, na końcu badania, umieszczone zostały dane 
kontaktowe do linii pomocowych dla młodzieży oraz dla 
osób uzależnionych behawioralnie.
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Nota metodologiczna

W analizach, z uwagi na potrzebę rzetelnego oszacowania zjawiska w populacji internautów 
13-17 lat, wykorzystano ważenie wyników do oczekiwanej struktury populacji (płeć i wiek), 
zaczerpniętej z Rocznika Demograficznego 2024 GUS. 

Prezentowane liczebności w raporcie są nieważone.

Rekrutowaliśmy rodziców dzieci w wieku 13-17 lat, którzy po zapoznaniu się z celem i sposobem 
badania, wyrażali zgodę na udział ich dzieci w badaniu. Łączeni przebadaliśmy 501 osób.

Badanie zostało przeprowadzone online. Uczestnicy otrzymywali link do ankiety, którą mogli 
wypełnić na swoim prywatnym urządzeniu z internetem (telefon, komputer).
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Podsumowanie
Najpopularniejsza aktywnością związaną z wydawaniem 
pieniędzy na gry losowe jest zakup w grach loot boxów 
lub możliwości losowania postaci (tzw. wishowanie) – 
dotyczy aż 38% nastolatków wieku 13-17 lat.
Na drugim miejscu znalazło się korzystanie z serwisów z 
płatnymi grami kasynowymi, z którymi doświadczenia 
ma aż 18% badanej grupy. Zjawisko to jest bardziej 
popularne wśród chłopców oraz starszej młodzieży, a 
także uczniów szkół zawodowych i mieszkańców 
miejscowości do 100 tysięcy mieszkańców.
Po 14% wskazań zebrały loterie twórców cyfrowych oraz 
zakłady bukmacherskie, a 12% legalne loterie Lotto i 
Eurojackpot.
Warto zauważyć, że aż 44% nastolatków przyznaje się do 
przynajmniej jednej z tych aktywności. 

Wśród osób, którym zdarzyło się zagrać w gry kasynowe 
44% deklaruje, że robi to „czasami” lub „często”. Większa 
częstotliwość korzystania jest bardziej rozpowszechniona 
w grupach mieszkańców dużych miast, uczniów liceów 
oraz chłopców.
Najwięcej młodych osób rozpoczyna swoją aktywność w 
grach kasynowych w związku z poleceniem znajomych 
(45%), ale prawie jedna trzecia trafiła do tych serwisów 
przypadkiem, a jedna czwarta zobaczyła ich reklamę w 
internecie. Należy przy tym odnotować, że dla 
przytłaczającej większości nastolatków takie strony są 
łatwe do znalezienia (85%).
Młodzież płaci w tego typu serwisach głównie za 
pomocą Blika – jest to zdecydowanie preferowana 
metoda płatności i jej ograniczenie może znacząco 
przyczynić się do zmniejszenia liczby nastolatków 
uprawiających hazard.
83% badanych miało w szkole zajęcia na temat zagrożeń 
w sieci. Dla zdecydowanej większości były one przydatne 
(86%), ale 39% przyznało, że nie były one wystarczające.



Główne wyniki



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

Korzystam z mediów społecznościowych (Tiktok, Instagram, 
Snapchat, Twitch, X, itp)

Oglądam filmy / seriale

Słucham muzyki z serwisów (Spotify, Tidal, itp)

Gram w gry wieloosobowe (fabularne, zręcznościowe, przygodowe, 
itp.)

Oglądam streamy innych osób

Robię zakupy przez internet

Słucham podcastów

Szukam informacji o firmach lub produktach na stronach tych firm

Tworzę treści w internecie (tekstowe, zdjęciowe, wideo)

Śledzę ważne wydarzenia na żywo

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

W inny sposób

Aktywności w internecie

6A1. W jaki sposób zdarza Ci się korzystać z internetu w wolnym czasie?
Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)

Granie w gry losowe lub karciane 
jest popularne we wszystkich  

kategoriach demograficznych w 
podobnym zakresie.

Najwyższe odsetki odnotowaliśmy 
w przypadku:

• 15-latków (23%)
• mieszkańców wsi (24%)

• uczniów szkół zawodowych 
(27%)



Zakup dodatków do gier: loot boxy lub możliwość losowania postaci 
(wishowanie)

Granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe – np. „owoce”)

Zakup losów na loterie organizowane przez znanych twórców cyfrowych

Obstawianie zakładów sportowych (bukmacherskich)

Zakup losów na loterie Lotto / Eurojackpot

Zakup ubrań / książek / kosmetyków

Opłacenie biletów do kina, na koncerty

Zakup urządzeń elektroniki lub akcesoriów

Zakup gier online

Zakup dodatków do gier (skiny/skórki, dodatkowe bronie lub akcesoria)

Subskrypcja serwisów streamingowych (filmy, seriale lub muzyka)

Opłacenie przejazdów (taksówki, Uber, Bolt, itp.)

Zakup filmów online

Wpłata na cel dobroczynny (zbiórka, fundacja)

Donate'y na rzecz streamerów / twórców internetowych

Aktywności, na które młodzież wydaje pieniądze w internecie

7A4. Jak często zdarza Ci się płacić za poniższe rzeczy w internecie?
Podstawa: wszyscy respondenci (N=501) 

zdarza się przynajmniej „rzadko”

Wśród aktywności „hazardowych” 
najbardziej rozpowszechniony 

wśród młodzieży jest zakup loot 
boxów lub możliwości losowania 

postaci.

Na drugim miejscu znajduje się 
granie w gry kasynowe - takie 

doświadczenia ma prawie co piąty 
nastolatek.

44% nastolatków deklaruje 
płacenie za przynajmniej jedną z 
tych aktywności 



Zakup dodatków do gier: loot boxy lub możliwość losowania postaci 
(wishowanie)

Granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe – np. „owoce”)

Zakup losów na loterie organizowane przez znanych twórców cyfrowych

Obstawianie zakładów sportowych (bukmacherskich)

Zakup losów na loterie Lotto / Eurojackpot

Aktywności, na które młodzież wydaje pieniądze w internecie

8A4. Jak często zdarza Ci się płacić za poniższe rzeczy w internecie?
Podstawa: wszyscy respondenci (N=501) 

zdarza się przynajmniej „rzadko”

Wśród serwisów oferujących gry 
kasynowe wymieniane były:

• 7reelz
• 888 stars
• Betfan
• Firespin
• Peripesa
• Spinanga
• STS
• Starda
• Wonaco
• Wazamba

Wśród serwisów bukmacherskich 
wymieniane były:

• 1xbet
• 22bet
• Betclic
• Betfan
• e-Toto
• Fortuna
• Fuksiarz
• STS
• Superbet



kobieta (N=244)

mężczyzna (N=257)

 

młodsi nastolatkowie (13-14) (N=229)

starci nastolatkowie (15-17) (N=272)

 

wieś (N=100)

miasto do 50 000 mieszkańców (N=114)

miasto od 50 000 do 100 000 mieszkańców (N=68)

miasto od 100 000 do 500 000 mieszkańców (N=116)

miasto powyżej 500 000 mieszkańców (N=100)

 

szkoła podstawowa (N=233)

szkoła branżowa / zawodowa (N=36)

technikum (N=103)

liceum (N=125)

Granie w gry kasynowe za pieniądze

9A4. Jak często zdarza Ci się płacić… granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe) ?
Podstawa: wszyscy respondenci

zdarza się przynajmniej rzadko

Granie w gry kasynowe za 
pieniądze jest bardziej popularne 

wśród chłopców, starszych 
nastolatków, a także uczniów 

szkół zawodowych.

W przypadku podziału na 
wielkość miejscowości widoczna 
jest tendencja sugerująca większą 

powszechność grania w 
mniejszych ośrodkach.

Wynik jest istotnie wyższy / niższy niż 
wynik dla całej populacji nastolatków 



Zakup dodatków do gier: lootboxy lub możliwość losowania postaci 
(wishowanie)

Granie w gry karciane lub losowe (ruletka, poker, gry slotowe – np. „owoce”)

Zakup losów na loterie organizowane przez znanych twórców cyfrowych

Obstawianie zakładów sportowych (bukmacherskich)

Zakup losów na loterie Lotto / Eurojackpot

Zakup ubrań / książek / kosmetyków

Opłacenie biletów do kina, na koncerty

Zakup urządzeń elektroniki lub akcesoriów

Zakup gier online

Zakup dodatków do gier (skiny/skórki, dodatkowe bronie lub akcesoria)

Subskrypcja serwisów streamingowych (filmy, seriale lub muzyka)

Opłacenie przejazdów (taksówki, Uber, Bolt, itp.)

Zakup filmów online

Wpłata na cel dobroczynny (zbiórka, fundacja)

Donate'y na rzecz streamerów / twórców internetowych

Aktywności, na które młodzież wydaje pieniądze w internecie

10A4. Jak często zdarza Ci się płacić za poniższe rzeczy w internecie?
Podstawa: wszyscy respondenci (N=501) 

rzadko
czasami
często

8% nastolatków gra w gry kasynowe 
„czasami” lub „często”. Stanowi to 44% 

wszystkich, którym zdarza się uprawiać tę 
aktywność z jakąkolwiek częstotliwością.

Bardziej intensywne  korzystanie 
obserwujemy u chłopców (50% odpowiedzi 
„czasami” i „często” wśród korzystających), 

mieszkańcy miast pow. 500 tys. 
mieszkańców (61%) oraz uczniowie liceów 

(67%).



Polecenie znajomych 

Przez przypadek zobaczyłem/am stronę z tego typu grami

Reklama takiej strony 

Zachęcenia przez innych internautów 

Podpatrzenie u rodziny

inne 

Źródła zainteresowania grami kasynowymi

11A7. W jaki sposób zainteresował_ś się grami karcianymi / losowymi online? 
Podstawa: respondenci, którym zdarza się zapłacić za gry karciane / losowe (N=92)

Młodzież zaczyna interesować się grami 
kasynowymi głównie dzięki poleceniu 

znajomych, ale też prawie jedna trzecia 
trafia przypadkowo na strony oferujące 

tego typu gry.

Podpatrzenie u członków rodziny deklarują 
nieco częściej dziewczyny oraz młodsi 

nastolatkowie.



Łatwość znalezienia stron z grami kasynowymi

12A8. Czy łatwo Ci było znaleźć takie strony w internecie?  
Podstawa: respondenci, ktorym zdarza się zapłacić za gry karciane / losowe (N=92)

TAK

NIE

Nastolatkowie nie mają raczej 
problemów ze znalezieniem stron z 
grami kasynowymi. Dotyczy to obu 

płci, jak też najmłodszych 
badanych.



płatność Blik

płatność kartą do konta

szybki przelew (np. PayU, Przelewy24)

Apple Pay, Google Pay

PaySafeCard

standardowy przelew bankowy

e-portfele (Skrill, Neteller, PayPal)

Inne

Preferowane metody płatności

13

A5. Z jakich metod płatności w internecie  zdarza Ci się korzystać? / Podstawa: respondenci, którym zdarza się 
dokonywać zakupów w internecie (N=348)

A5A. A jakie metody płatności wykorzystujesz, żeby zagrać w gry karciane lub losowe? / Podstawa: respondenci, 
którym zdarza się płacić za gry karciane lub losowe (N=92)

jakiekolwiek zakupy online
płatności za gry karciane i losowe

Blik jest zdecydowanie 
preferowanym typem płatności 
przez nastolatków – zarówno 
ogólnie, jak też w przypadku 

serwisów z grami kasynowymi. W 
tym drugim przypadku widoczne 

jest, że jest to w dużej mierze 
jedyna akceptowalna forma 

płatności.



W zakładach 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 twórców cyfrowych 

Nie wygrałem/am w żadnej z tych gier 

Wygrane w różnego typu grach

14A6. Zaznacz te gry, w których zdarzyło Ci się przynajmniej raz wygrać jakieś pieniądze lub nagrody
Podstawa: respondenci, którym zdarza się zagrać w przynajmniej jedną z powyższych gier (N=227)

Wygranej doświadczyło 44% 
nastolatków, którym zdarza się 
zagrać w dowolnym typie gry 
losowej: przede wszystkim w 

zakładach bukmacherskich i loot 
boxach.



Profilaktyka zagrożeń w 
sieci



Przemoc w Internecie (straszenie, wyzywanie, poniżanie)

Próba wyłudzenia pieniędzy od Ciebie

Włamanie na Twoje konto w portalu społecznościowym

Próba podszywania się pod kogoś znanego

Kradzież Twoich wirtualnych przedmiotów (np. z gry, aplikacji)

Oszustwo przy okazji przeprowadzania transakcji online

Atak hakerski – włamanie np. do Twojego smartfona, komputera

Kradzież tożsamości (ktoś podszywał się pod Ciebie)

Inne

Nie doświadczyłem/am niczego takiego

Doświadczenia w użytkowaniu internetu

16A8. Czy korzystając z Internetu doświadczyłeś/aś kiedykolwiek takich zdarzeń jak:
Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)

47% nastolatków doświadczyło 
przynajmniej jednego z 
niepokojących zdarzeń.

Co piąta osoba wskazała przemoc 
w internecie, przy czym bardziej 

narażeni na nią byli młodsi 
użytkownicy internetu (13-14 lat, 

25%). Na dalszych miejscach 
znalazły się: próba wyłudzenia 

pieniędzy, włamanie na konto w 
social mediach oraz próby 

podszywania się pod kogoś 
innego.



Zajęcia szkolne nt. zagrożeń w internecie

17A10. Czy w szkole miałeś zajęcia na temat zagrożeń w sieci? / Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)
A11. Czy były przydatne? A12. Czy były wystarczające? / Podstawa, respondenci, którzy mieli takie zajęcia (N=415)

CZY TAKIE ZAJĘCIA SIĘ ODBYŁY?

TAK

NIE

CZY BYŁY PRZYDATNE?

CZY BYŁY WYSTARCZAJĄCE?



Struktura próby



19Podstawa: wszyscy respondenci (N=501)

kobiety
mężczyźni

młodsi 
nastolatkowie 

(13-14)

starsi 
nastolatkowie 

(15-17)

PŁEĆ

WIEK

WIELKOŚĆ MIEJSCOWOŚCI WOJEWÓDZTWO

TYP SZKOŁY
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