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Czy wspoditczesne dzieci z pokolen Z i Alfa znaja $wiat bez gier? Dla znakomitej wiekszosci, az
88% polskich dzieci w wieku 9-15 lat, gry sa czescia ich zycia, codziennej rutyny, a granie stano-
wi czynnosc¢ pierwszego wyboru w wolnym czasie. Niewiele jest badan, ktére rzetelnie analizuja
zachowania najmtodszych konsumentow w kontekscie rozrywki cyfrowej, gier wideo i wptywu
na funkcjonowanie w grupie, zawodowe aspiracje czy decyzje zakupowe lub dotyczace korzysta-

nia z rozwigzan finansowych.

Mozna postawi¢ Smiata teze, ze gry jak zadne inne medium ksztattuja zachowania spoteczne
i konsumenckie mtodego pokolenia. Pokolenia, ktore w nie tak odlegtej przysztosci wejdzie
w doroste zycie z nowym wzorem zachowan.

Czy rynek jest na to gotowy? Czy zna ten nowy wzdr zachowan? Czy globalne i lokalne marki
maja Swiadomosc¢ nieuchronnie nadciggajacych zmian i potencjalnej nieadekwatnosci dotych-
czasowych wartosci, jakie stojg za marka, strategii komunikacji, strategii marketingowej czy mo-
delu sprzedazowego?

Czy rynek rozumie, ze na wychowanie najmtodszych konsumentéw wptyneta i ciggle wptywa
rozrywka, ktéra jeszcze 20 lat temu stanowita nisze, a dzisiaj liczy 3 miliardy graczy na swiecie
i generuje przychody rzedu przeszio 190 miliardéw dolarow amerykanskich rocznie, gtéwnie
7 gier na urzadzeniach mobilnych? Nadal jednak w oczach czesci powaznych menedzerow gry
wideo sa trywialna rozrywka, ktérej nie przypisuja wiekszego znaczenia w kontekscie wptywu na
ich marki, rozwoj produktow, linie biznesowe. To powazny btad, ktéry zmaterializuje sie w mo-

mencie wejscia aktualnie mtodych graczy w doroste zycie.

Dzisiejsze pokolenie najmtodszych graczy to w duzej mierze dzieci millenialsow, ktorym branza
gier zawdziecza zrewolucjonizowanie kontekstu grania, platform do grania i samej demografii
graczy. Wspoitczesne grajace dzieci sa jednak bardziej zanurzone w swiat gier wideo, ktory wpty-
wa na ich realne zycie, niz w przypadku wczesniejszych pokolen.

Od 20 lat obserwujemy zmieniajacy sie rynek gier wideo. Od 2014 roku Polish Gamers Observa-
tory (PGO) wraz z Partnerami przeprowadza badania dorostych graczy. PGO wraz PURR Media
dostrzegaja nadchodzace zmiany w branzy gier i zdecydowaty o potrzebie realizacji nowego ba-

dania, w ktorym gtos zostanie oddany dzieciom, a nie ich rodzicom.

JesteSmy dumni, ze réwnolegle z raportem opartym na wynikach VIl edycji badan Polish Gamers
Research w roku 2022 po raz pierwszy mozemy zaoferowa¢ Panstwu rowniez niniejszy raport
oparty na unikalnym cyklu badan Polish Gamers Research KIDS na grupie dzieci w wieku od 9
do 15 lat. Badanie zostato zrealizowane we wspdtpracy z agencja doradczo-wdrozeniowa Yotta by
Publicis Groupe.

Oddajemy w Panstwa rece raport Polish Gamers KIDS, w ktérym bez zbednych przerysowan
czy nieuprawnionych hipotez staramy sie wykorzysta¢ nasze ponad 20-letnie doswiadczenie

w branzy gier i prawie 10-letnie doswiadczenie badawcze, aby rzetelnie opisa¢ aktualng wie-
dze, nastawienie i sposdb konsumpcji pokolenia naszych dzieci w przedziale wiekowym 9-15 lat
jednej z najpopularniejszych aktualnie form rozrywki, jaka jest aktywne granie w gry na réznych

platformach oraz pasywne granie poprzez ogladanie rozgrywek innych graczy.

Mamy pewnosc, ze dzieki ciggtosci naszego projektu badawczego w grupie 15-65 i rozszerzeniu
gorowniez o grajace dziecijestesmy z branza gier wideo, a przede wszystkim z polskimi graczami,
na biezgco. Dzieki regularnosci badan mozemy nie tylko nieustannie pracowac nad aktualizacja
i rozbudowa autorskich narzedzi badawczych, ale przede wszystkim wychwytywac istotne
zmiany czy nowe trendy wsrod polskich graczy i reagowac na nie. Dla przyktadu: w tegorocz-
nej edycji przyjrzelismy sie zjawisku tzw. pasywnego grania wsrod dzieci — niematej grupie osob,
ktore za posrednictwem platform wideo takich jak YouTube, Twitch, Facebook obserwuja roz-
grywke innych graczy. Odpowiedzi dzieci przyniosty szokujacy wniosek o marginalnym znacze-
niu Twitcha w grupie wiekowej 9-15 na rzecz platform spotecznosciowych i sg dowodem zmiany
wzorca zachowan, ktéry w przysztosci moze usmierci¢ marki. W kwestionariuszu badawczym
znalazto sie tez miejsce na pytania dotyczace wptywu pandemii czy agresji Rosji na Ukraine na
zwyczaje grajacych dzieci, jak tez pytania dotyczace znajomosci NFT oraz metawersum.

Mamy tez rosnaca satysfakcje z coraz skuteczniejszej walki z mylnymi i krzywdzacymi stereoty-
pami na temat gier i graczy. Bezstronnie przedstawiamy mape rynku gier, wyjasniajac funkcjono-
wanie przekonan i mitow, jak np. mylne utozsamianie graczy z mezczyznami i chtopcami, mylne
stawianie znaku réwnosci pomiedzy rynkiem e-sportowym i gamingem czy przeszacowanie ak-

tualnego potencjatu metawersum.

Dzieki temu mozemy dostarczy¢ zarowno cennych, szczegdtowych, aktualnych i praktycznych
informacji dla szerokiego grona interesariuszy tego sektora — od tworcow gier wideo, inwestorow,
dziaty produktowe po marketeréw réznych branz, ktorzy coraz czesciej przygladaja sie mozliwo-
Sciom, jakie oferuje gaming, i pragna poznac wzorce zachowan graczy.

Wierzymy, ze szczegdlnie ta ostatnia grupa - marketerzy pracujacy bezposrednio lub swiadczacy
ustugi na rzecz firm niezwiazanych z gamingiem, a chcacych wykorzystac¢ go witasnie jako kanat
dotarcia do interesujacej ich grupy docelowej w wieku 9-15 lat lub dostosowac komunikacje do
nowych wzorcéw zachowan - dzieki informacjom zawartym w niniejszym raporcie bedzie mogta
uniknac¢ wielu niepotrzebnych, a czesto bardzo kosztownych btednych decyzji biznesowych.

Nie mozna juz lekcewazy¢ wptywu gier wideo na kazdy inny aspekt zycia mtodego pokolenia,
skoro prawie 9 na 10 badanych polskich dzieci deklaruje, ze gra i/lub oglada jak grajag inni.







Z uwagi na specyfike badanej grupy - projekt sktadat sie z dwdch badan przeprowadzonych
réwnolegle w dniach miedzy 17 a 27 czerwca 2022 roku z wykorzystaniem metody CAWI
(Computer Assisted Web Interview) w ramach panelu Ariadna na grupie internautéw w wieku
9-15 lat. W realizacje projektu zaangazowane byty GRY-OnlLine S.A oraz Polish Gamers
Observatory. Wspoétautorami kwestionariusza badawczego sa Michat Bobrowski i Patrycja
Rodzinska-Szary. Za strone technicznag obu badan Polish Gamers Research odpowiadata Yot-
ta by Publicis Groupe, agencja doradczo-wdrozeniowa bedaca czescia trzeciej najwiekszej na
Swiecie grupy reklamowej. Pierwsze z badan zostato zrealizowane na prébie gtéwnej N=1249,
gdzie przyjeto zatozenie otrzymania wynikéw minimum 200 ankiet per analizowana platforma.
Drugie badanie obejmowato prébe gtdwna N=831 powiekszona o booster minimum N=200 dla
0s6b kupujacych gry samemu badZ wspdlnie z rodzicami.

Kazdy z respondentéw badania spetniat warunek grania minimum na jednej sposréd badanych
platform: konsolach, urzadzeniach mobilnych (smartfonach oraz tabletach), komputerach PC, za
posrednictwem przegladarki lub ogladania na platformach wideo rozgrywek innych graczy. Aby
osiggnac¢ doktadniejsze i bardziej miarodajne rezultaty, przy obliczaniu wynikéw koncowych po-
stuzono sie procesami wazenia danych. W przeprowadzanych badaniach uwzgledniono wszyst-
kie najistotniejsze czynniki spoteczno-demograficzne (pte¢, wiek, sytuacje materialna, motywa-
cje, miejsce zamieszkania), a takze szczegdtowe informacje dotyczace preferencji zwigzanych

z konsumowaniem gier.
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Michat
Bobrowski

Pasjonat rynku gier wideo, dalekich podrézy oraz muzyki ope-
rowej. Swoja przygode z grami rozpoczynat w erze kompu-
terow 8-bitowych. W latach 1995-2000 zwiazany z rynkiem
reklamy zewnetrznej. Od roku 2001 zamitowanie do wirtualnej
rozrywki i zagadnien dotyczacych reklamy internetowej taczy
z pracg w GRY-OnLine S.A. (czesci Grupy Webedia), spdtce be-
dacej niekwestionowanym liderem polskich mediow poswie-
conych tematyce gier. Od 2011 roku petnifunkcje CMO i cztonka
zarzadu tej spotki. Od 2022 kieruje PURR Media, dedykowana
agencja gamingowa dziatajaca w ramach GRY-OnlLine S.A.
Wielokrotny prelegent na branzowych konferencjach, m.in.
Digital Dragons, Games Connection, ChinaJoy czy Poznan
Game Arena. Pomystodawca i wspodtautor raportow ,Kondycja
polskiej branzy gier wideo", raportu ,Warszawska Branza Gier
2019/20", siedmiu edycji ogdlnopolskich badan graczy ,Polish
Gamers Research” oraz pierwszej edycji badan ,Polish Gamers
KIDS". Szczesliwy ojciec.

Cezary
Kulesza

Strateg komunikacyjny z 15-letnim doswiadczeniem, pasjonat
gier wideo i kultury cyfrowej. W swojej karierze wspdtpracowat
z markami technologicznymi i producentami gier oraz zajmo-
wat sie strategiami opartymi o gaming marketing dla marek
masowych. W swojej karierze silnie zorientowany na badania
marketingowe i socjologiczne oraz skutecznos¢ w realizowaniu
celéw biznesowych. Prywatnie tata dwojki graczy mtodszego

pokolenia.

Patrycja
Rodzinska-Szary

Ekspertka branzy gier wideo z ponad 14-letnim doswiadcze-
niem. Wspotzatozycielka Polish Gamers Observatory. Autorka
i wspotpomystodawczyni cyklu raportow ,Kondycja Polskiej
Branzy Gier", badan ,Polish Gamers KIDS" oraz ,Polish Gamers
Research". Skupia sie na rozwoju biznesu, rozwoju produktow
m.in. opartych o Deep Data, monetyzacji produktéw w modelu
premium, free-to-play, play-to-earn, badaniach graczy i rynku,
doradztwie dla zarzadoéw. Doswiadczenie gamingowe zdobyta
m.in. w RASP/Onet, Playlink, GRY-OnLine S.A. oraz w ramach
wspotpracy z przeszto 40 producentami gier. Prelegentka na
licznych konferencjach branzowych, jak Digital Dragons, Game
Connection Paris, Autodesk Media & Entertainment Days, jak
tez w ramach wyktadoéw uniwersyteckich. Prywatnie lubi gry
wideo, nowinki technologiczne, gorskie wedréowki, taniec, spe-
dzanie wolnego czasu nad Oceanem Atlantyckim. Szczesliwa

Mama.

Konrad

Sarzynski
Doktor od rozwoju miast i ekonomista, ktéremu analiza danych
niestraszna. Fascynacja gadzetami zaprowadzita go do dziatu
Tech GRY-OnlLine S.A., gdzie pisze teksty popularnonaukowe
o nowych technologiach i nadzoruje ich tworzenie. taczy do-
Swiadczenia ze $wiata nauki z dziennikarstwem, starajac sie
W sposéb przystepny prezentowac¢ nawet najbardziej skom-
plikowane zagadnienia. Pracuje tez w miedzynarodowym
wydawnictwie naukowym, gdzie nadzoruje funkcjonowanie
kilku czasopism naukowych z zakresu ekonomii, psychologii
i edukacji. Wynosi stad dbatos¢ o szczegdty i oko do wszelkich
logicznych niespdjnosci. Poza praca rozwija swoj kanat na Twit-

chu, gdzie gra i realizuje druga pasje - pieczenie ciast.

Przemystaw
Wiodarski

Ze Swiatem mediow i data science zwigzany od blisko 15 lat.
Doswiadczenie zdobywat, prowadzac oraz wspierajac dziatania
performance dla najwiekszych podmiotéw na polskim rynku
(T-Mobile, Samsung, PKO BP). Obecnie, wychodzac z doswiad-
czenia stricte efektywnosciowego, pomaga swoim Klientom
odpowiadac¢ na wyzwania takze na bazie analizy danych znacz-
nie wykraczajacych poza zakres jedynie mediowy. W ramach
PURR Media jest odpowiedzialny za funkcjonowanie dziatu
analitycznego realizujgcego projekty mediowe dla najwazniej-
szych klientow organizacji. Prywatnie pasjonat gier strategicz-
nych oraz ksigzek hard sci-fi. Dumny ojciec sporej gromadki
dzieci.
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Specjalne podziekowania za wkiad merytoryczny w postaci komentarzy dla:

Dominika
Urbanska-Galaciak

Dr Dominika Urbanska-Galanciak jest w branzy elektronicznej
rozrywki od ponad dekady, gdzie jako dyrektor Stowarzyszenia
Producentow i Dystrybutorow Oprogramowania Rozrywko-
wego zajmuje sie, miedzy innymi, promocja odpowiedzialnego
korzystania z gier wideo oraz ich wykorzystaniem w edukacji.
Autorka ksigzki ,Homo player. Style odbioru gier komputero-
wych” i czltonek rady programowej Polskiego Towarzystwa
Badania Gier. Przedstawicielka RP w Interactive Software
Federation of Europe oraz cztonek zarzadu Pan European
Games Information. Od 2019 roku takze cztonek Komitetu
Konsultacyjnego Polskiego Centrum Programu Safer Internet

oraz ambasadorka Women in Games.

Mirostaw

Filiciak
Medioznawca. Doktor habilitowany, dyrektor Instytutu Nauk
Humanistycznych Uniwersytetu SWPS. Zajmuje sie wptywem
mediéw cyfrowych na uczestnictwo w kulturze. Bada Internet,
gry komputerowe, przemiany telewizji oraz nieformalny obieg

tresci i kulture wspodtczesna.

Od lat wspodtpracuje z publicznymi instytucjami kultury,

organizacjami pozarzadowymi i biznesem. Jest wspot-
tworcg techno-kulturowego projektu ,Kultura 2.0", wspot-
tworzyt tez pierwszy polski medialab - inicjatywe samo-
ksztatceniowa z pogranicza aktywizmu spotecznego,
sztuki i technologii. Kierowat licznymi projektami badaw-
czymi, takimi jak ,Mtodzi i media. Nowe media a uczest-
nictwo w  kulturze”, ,Tajni kulturalni” czy ,Obiegi kultu-
ry". Autor ksiazek: ,Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe
i przemiany kultury wspoétczesnej” (2006), ,Media, wersja beta”
(2014) oraz wspodlnie z Alkiem Tarkowskim ,Dwa zero. Alfabet
nowej kultury i inne teksty” (2015). Zastepca redaktora na-
czelnego kwartalnika ,Kultura Popularna”. Na Uniwersytecie
SWPS prowadzi zajecia z zakresu nowych mediow, popkultury

i kultury audiowizualnej.







1.1 lle dzieci w Polsce gra i/lub oglada gry wideo?

wyk. 1.1.11le dzieci w Polsce gra i/lub oglada gry wideo? (wyniki zbiorcze)

12% o—

dzieci grajace i/lub ogladajace rozgrywki innych

. dzieci nie zainteresowane graniem ani ogladaniem
rozgrywek innych
Q1. Ktére z ponizszych rzeczy robites (-as) w ciggu ostatniego miesigca? Baza: Wszyscy respondenci

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15

Wyniki pierwszej edycji badan Polish Gamers KIDS pozwalaja odpowiedzie¢ na pytanie, ile dzieci
w przedziale wiekowym 9-15 w roku 2022 zadeklarowato, ze gra na przynajmniej jednej z dostep-
nych platform (PC, konsola, urzadzenie mobilne, przegladarka internetowa) i/lub oglada jak inni
graja w gry wideo. Usrednione wyniki pokazujg, ze mowimy o 88% tej grupy. Jezeli bralibysmy pod
uwage wytacznie osoby grajgce, bez osob, ktore tylko ogladajg, jak inni graja, odsetek ten wynie-
sie 85%. Z uwagi na zauwazalne réznice, jesli chodzi zaréwno o pte¢ respondentdw, jak i ich wiek,

to i wiele kolejnych zagadnien prezentujemy Panstwu réwniez w rozbiciu na poszczegodlne grupy

Wyniki badania potwierdzajq, ze gry to absolutnie kluczowy element
spedzania wolnego czasu przez mitodych Iudzi, nie tylko przez
chtopcow, ale i dziewczeta — wazniejszy nawet od medidw spoteczno-
Sciowych - komentuje prof. Mirostaw Filiciak.

W przypadku dziewczyn 87% z przedziatu wiekowego 9-12 lat i 80% z przedziatu wiekowego 13-15 za-
deklarowato, ze w ostatnim miesigcu grato lub ogladato, jak grajg inni. Wsréd chtopcow, a szczegolnie

w przypadku tych w wieku 13-15 lat, odsetek graczy jest jeszcze wyzszy.

wyk. 1.1.2 lle dzieci w Polsce gra i/lub oglada gry wideo?

(wyniki z podziatem na ptec i na obie kohorty wiekowe)

9-12 lat 13-15 lat
87% 80%
Gracze / ogladajacy rozgrywki innych graczy Gracze / ogladajacy rozgrywki innych graczy
13% 20%

nie grajacy / nie ogladajacy rozgrywki innych graczy nie grajacy / nie ogladajacy rozgrywki innych graczy

Gracze / ogladajacy rozgrywki innych graczy ‘ Gracze / ogladajacy rozgrywki innych graczy

9% 7%

nie grajacy / nie ogladajacy rozgrywki innych graczy nie grajacy / nie ogladajacy rozgrywki innych graczy

Q1. Ktére z ponizszych rzeczy robites (-as) w ciagu ostatniego miesiaca? Baza: Wszyscy respondenci

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15

AZ 93% z nich gra i/lub oglada, jak graja inni. Tylko 16% dziewczyn i zaledwie 8% chtopcow nie jest

zainteresowanych ani graniem, ani ogladaniem, jak inni graja w gry wideo.

Kiedy myslimy o 3 miliardach graczy na swiecie, musimy pamietac, ze
40% z nich to kobiety. Nawiqgzujqgc do wynikéw badan graczy w wieku
15-65 opublikowanych w raporcie Polish Gamers 2022, 47% polskich
graczy to kobiety. Trend zwigzany z podziatem graczy na ptec, jaki
obserwujemy wsréd dorostych badanych, utrzyma sie, majgc na uwadze
aktualne zainteresowanie graniem i chtopcdw, i dziewczynek. Bardzo ciekawe, jest jednak
wyzszy odsetek dziewczynek, ktdre grajq pasywnie, tzn.oglgdajq rozgrywki innych graczy,
niz grajq aktywnie. To cenna informacja dla marketerdw - dodaje Patrycja Rodzifiska-Szary.

Stwierdzenie, Ze gry wideo, czy to te na telefonie, czy zainstalowane na komputerze, sq atrak-
cyjng formq spedzania wolnego czasu, jawi sie dzi§ jako truizm. Jednak uswiadomienie
sobie, Zze méwimy o populacji rzedu 90%, faktycznie zmienia optyke tego zjawiska. Odpowiedzi
na pytania z kategorii ,Dlaczego mtodzi grajg?” sq bardzo wazne dla psychologéw, wycho-
wawcdw, marketerdw, ale takze rodzicéw, chcqgecych budowaé relacje ze swoimi dzieci oparte

na zrozumieniu i poszanowaniu ich potrzeb - podsumowuje raport Przemystaw Wiodarski.




1.2 Sposoby spedzania czasu wolnego

wyk. 1.2.1 Sposoby spedzania wolnego czasu (wyniki zbiorcze i z podziatem na ptec)

SPOSOB SPEDZENIA
CZASU WOLNEGO

GRAM NA TELEFONIE LUB TABLECIE
SPOTYKAM SIE Z KOLEGAMI | KOLEZANKAMI

GRAM NA KOMPUTERZE LUB KONSOLI

KORZYSTAM Z FACEBOOKA, INSTAGRAMA LUB
TIKTOKA

BAWIE SIE NA SWIEZYM POWIETRZU

OGLADAM FILM, SERIAL LUB BAJKE W INTERNECIE
UPRAWIAM SPORT

CZYTAM KSIAZKI

BAWIE SIE W DOMU\MIESZKANIU

GRAM W GRY PLANSZOWE

BAWIE SIE Z RODZICAMI

INNE

SPOSOB SPEDZENIA
CZASU WOLNEGO

GRAM NA TELEFONIE LUB TABLECIE
SPOTYKAM SIE Z KOLEGAMI | KOLEZANKAMI

GRAM NA KOMPUTERZE LUB KONSOLI

KORZYSTAM Z FACEBOOKA, INSTAGRAMA LUB
TIKTOKA

BAWIE SIE NA SWIEZYM POWIETRZU

OGLADAM FILM, SERIAL LUB BAJKE W INTERNECIE
UPRAWIAM SPORT

CZYTAM KSIAZKI

BAWIE SIE W DOMU\MIESZKANIU

GRAM W GRY PLANSZOWE

BAWIE SIE Z RODZICAMI

INNE

Roznice istotne statystycznie (na poziomie istotnosci a=0,05) m
FREE. Kiedy masz czas wolny, czym najchetniej sie zajmujesz? Wybierz trzy czynnosci, ktére wykonujesz najchetniej.

se0s WSZYSCY RESPONDENCI
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iedzy dziewczynami a chtopcami oznaczono strzatkami.

Baza: Wszyscy respondenci, N=1249

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15.

Mtodzi respondenci w wolnym czasie najchetniej decyduja sie na gre na telefonie / tablecie (46%),

spotkania z rowiesnikami (42%) oraz gre na komputerze / konsoli (40%).

Ostatnia z wymienionych aktywnosci jest najbardziej preferowana przez chtopcow forma spe-
dzania czasu wolnego (57%). Korzystanie z medidw spotecznosciowych jest z kolei trzecia najbar-

dziej popularna aktywnoscia wsrod dziewczyn (42%).

Dziewczynki chetniej niz chtopcy podtrzymuja w wolnym czasie kontakty towarzyskie, czy to
w formie spotkan face-to-face, czy tez wirtualnie, na platformach spotecznosciowych. Czesciej
tez decyduja sie na czytanie ksigzek i ogladanie filmow lub seriali w Internecie. Rzadziej natomiast

wskazuja, ze uprawiaja sport i graja na komputerze / konsoli.

Fakt, Zze najpopularniejsze sq gry na telefony i tablety, zdecydowanie
wyprzedzajgce komputery i konsole, pokazuje, iz gry sq po prostu
splecione z zyciem codziennym mtodziezy, w ktérym nie ma szty-
wnych granic pomiedzy kontaktami bezposrednimi i zaposredni-
czonymi przez media. Telefony stanowiq po prostu centrum zarzqdza-
nia swiatem, konsumowania tresci i kontaktéw ze znajomymi - sitq rzeczy sq tez cen-
trum interaktywnej rozrywki. Musimy zresztq pamietaé, ze w badanym przedziale wie-
kowym telefon bywa jedynym catkowicie osobistym urzqgdzeniem komunikacyjnym
posiadanym ,na wytgcznosé”, w odréznieniu od komputeréw i konsol, ktére bywajg

dzielone z rodzing - komentuje prof. Mirostaw Filiciak.

Mozna wysnuc¢ ogdlny wniosek, ze granie na tablecie i telefonie wypiera wsréd mtodych
ludzi wszystko inne, nawet spotkania na Zywo. Ten rezultat, chociaz w pierwszym odruchu
zaskakujqcy, wymaga dalszego przemyslenia: nizsze wyniki w przypadku mediéw spotecz-
nosciowych, zwtaszcza TikToka, ktory jest postrzegany jako medium generacyjne, moze wy-
nikac z tego, zZe spory odsetek rodzicow blokuje dzieciom dostep do tego typu aplikacji. Wynik
w poréwnaniu do spotkania z réwiesnikami moze odzwierciedla¢ pewien moment w historii,

gdy przez dwa lata z rzedu znaczna ilos¢ zajec szkolnych odbyta sie zdalnie.

Niemniej jednak granie w gry (zaréwno mobilne, jak i komputerowe i konsolowe, ktére nie
ustepujq im istotnie, jesli chodzi o popularnoscé) jawi sie jako powszechna forma spedzania
czasu i nie ma sensu zadna analiza poréwnawcza w stylu ,kiedys to byto” - zauwaza Cezary

Kulesza.




Przemystaw Wtodarski dodaje: O ile granie na telefonie lub tablecie moze by¢ traktowane po-
dobnie jak w przypadku dorostych, jako Zrédto prostej, nieskomplikowanej rozrywki réwnie
atrakcyjne dla obu grup dzieci, to wyraznie widacé réznice w kolejnych odpowiedziach. Tylko
pozornie mamy tu do czynienia z klasycznym rozréznieniem na socjalizujqgce sie dziewczyn-
ki oraz skupionych na angazujqgcej rozrywce chtopcéw. Uwazam, zZe jest to nieuzasadnione

uproszczenie. Dlaczego?

Po pierwsze, nadal dla chtopcéw zabawa na swieZzym powietrzu jest atrakcyjnym zajeciem
- jest to czwarta najpopularniejsza odpowied? i, jak pokazuje doswiadczenie, jest to wspdlna

zabawa z réwiesnikami.

Po drugie, przyczynq, dla ktdérej ponad 40% chftopcéw gra na komputerze, jest fakt, ze w te
konkretnq gre grajq takze koledzy - zatem gra jest osiq, ktéra pozwala na budowanie relacji

W grupie oraz przynaleznosci do niej.

Po trzecie, kolejnym powodem, szczegdlnie w przypadku gier zainstalowanych na kompute-
rze, bedzie che¢ rywalizacji. Znowu, jest to dziatanie zaktadajqgce swego rodzaju socjalizacje.

Granie w gry instalowane na komputerze lub konsoli raczej nie jest

eskapizmem a nowq formq budowania kontaktu z osobami o podo-

bnych zainteresowaniach lub pozostajgcych w bliskich stosunkach

»Offline”. Zatem tak jak kiedys chtopcy budowali relacje, grajqgc

w pitke po szkole, tak dzis bedq jg budowad, grajgc np. w gre Fortnite
- analizuje Przemystaw Wiodarski.

Tym, na co warto zwréci¢ uwage, jest bardzo wysoka pozycja
mobilnego grania wsréd dziewczyn. To bardzo mocny dowdd na
istotnqg zmiane generacyjnq - podsumowuje Michat Bobrowski — Moim
zdaniem mozemy postawic teze, ze dla mtodego pokolenia, i to bez
wzgledu na ptec, gry wideo staty sie statq czesciq zycia. Oczywiscie ze
wszystkimi tego konsekwencjami, zarowno pozytywnymi, jak i negatywnymi.

wyk. 1.2.2 Sposoby spedzania wolnego czasu (podziat na kohorty wiekowe)
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Roznice istotne statystycznie (na poziomie istotnosci a=0,05) migdzy grupami wiekowymi oznaczono strzatkami
FREE. Kiedy masz czas wolny, czym najchetniej sie zajmujesz? Wybierz trzy czynnosci, ktére wykonujesz najchetniej.
Baza: Wszyscy respondenci, N=1249

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15.

W grupie starszych graczy wystepuje istotnie wyzszy odsetek oséb czytajgcych w wolnym czasie
ksigzki (23% w poréwnaniu do 18%), spotykajacych sie z rowiesnikami (49% w poréwnaniu do 36%)
oraz korzystajgcych z medidw spotecznosciowych (42% w porownaniu do 23%).

W grupie mtodszych graczy bardziej popularnymi aktywnosciami sa gry planszowe (14% w po-
rownaniu do 9%) oraz wszelkiego rodzaju zabawa: na Swiezym powietrzu (38% w poréwnaniu do
22%), z rodzicami (12% w poréwnaniu do 6%) oraz w domu / mieszkaniu (23% w poréwnaniu do
8%).

Wraz z wiekiem zmieniajq sie sposoby spedzania czasu wolnego, ale zamitowanie do gier
zdagje sie pozostawad na podobnym poziomie. Zmienia sie jednak jego forma - po 12. roku
Zycia rosnie odsetek lubigcych graé na konsolach i komputerze, maleje z kolei liczba preferu-
jagcych gre na urzqdzeniach mobilnych. Moze to posrednio wskazywaé na moment, w ktérym
dzieci otrzymujq swdj pierwszy sprzet gamingowy i rzadziej siegajqg po smartfony czy tablety
- dodaje Konrad Sarzynski.




Wydaje mi sie, Ze warto w analizie zwréci¢ uwage na kilka niuansow -

komentuje Przemystaw Wiodarski - Po pierwsze, minimalny wiek,

w ktorym uzytkownik moze zatozy¢é konto w wiekszosci serwisow

spotecznosciowych to 13 lat. 25% dzieci ponizej tego wieku deklaruje

korzystanie z tego typu serwisow. Po drugie, odnotowano 16-procen-
towy spadek w kategorii zabawy na swiezym powietrzu oraz 13-procentowy wzrost w
kategorii spotkan z rowiesnikami. Wyglgda na to, ze dorastajqgc, zmieniamy sposoéb
percepcji bardzo podobnych zjawisk - tak jak wspomniatem, zabawa na swiezym po-
wietrzu najczesciej zaktada spotkanie z przyjaciétmi, jednak bedgc mtodsi, inaczej po-
strzegamy czas spedzony w bardzo podobny sposob.

wyk. 1.2.3 Sposoby spedzania wolnego czasu (granie na konsoli lub komputerze)
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Réznice istotne statystycznie (na poziomie istotnosci a=0,05) miedzy grupami wiekowymi oznaczono strzatkami
FREE. Kiedy masz czas wolny, czym najchetniej sie zajmujesz? Wybierz trzy czynnosci, ktére wykonujesz najchetniej. Baza: Wszyscy

respondenci, N=1249

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15.

W poréwnaniu do najmtodszych rocznikdw granie na konsoli lub komputerze jest bardziej popu-
larnym zajeciem w grupie oséb w wieku od 11 do 15 lat. Odpowiedzi polskich dzieci koresponduja
z odpowiedziami dzieci np. z Wielkiej Brytanii, gdzie réwniez najstarsze grupy wiekowe, tj. od 12
do 15 lat, najintensywniej korzystajg z konsol.

Zauwazalny wzrost odsetka grajacych w gry na komputerze lub konsoli po 11 roku zycia jest w
pewnym sensie zaskakujacy, bo nie koresponduje ani z wiekiem 9 lat, czyli momentem nagtego
Wwzbogacenia” mtodego cztowieka w zwigzku z kontekstem pierwszokomunijnym, ani z wiekiem
13 lat, czyli momentem, od ktdrego, przynajmniej teoretycznie, mozliwa jest rejestracja na wiek-
szosci popularnych platform.

Ten przyrost koreluje z waznym kamieniem milowym, jakim jest IV
klasa podstawdéwki, czyli zasadnicza zmiana w charakterze szkoty,
a przez to przestrzen na nowe ,,zajawki” - zauwaza Cezary Kulesza.

wyk. 1.2.4 Sposoby spedzania wolnego czasu (korzystanie z mediéw spotecznosciowych)
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Réznice istotne statystycznie (na poziomie istotnosci a=0,05) miedzy grupami wiekowymi oznaczono strzatkami
FREE. Kiedy masz czas wolny, czym najchetniej sie zajmujesz? Wybierz trzy czynnosci, ktére wykonujesz najchetniej
Baza: Wszyscy respondenci, N=1249

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15.

Media spotecznosciowe jako forma rozrywki w czasie wolnym zyskuja na popularnosci wraz
z wiekiem respondenta. W przypadku 9-latkéw te odpowiedz zaznaczyto tylko 15% responden-
tow, ale juz w przypadku 15-latkdéw byto to 43%. Podobnie jak w przypadku grania na komputerze
czy konsoli, istotny wzrost rok do roku szczegdlnie wida¢ w przypadku poréwnania 10- i 11-latkow
(wzrost z 18% do 31%). Mozna domniemywad, ze réwniez i w tym wypadku koniec edukacji
wczesnoszkolnej i rozpoczecie 1V klasy jest istotnym impulsem do tego wzrostu - komentuje
Michat Bobrowski.




wyk. 1.2.5 Sposoby spedzania wolnego czasu (spotkania towarzyskie)
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Roznice istotne statystycznie (na poziomie istotnosci a=0,05) migdzy grupami wiekowymi oznaczono strzatkami.
FREE. Kiedy masz czas wolny, czym najchetniej sie zajmujesz? Wybierz trzy czynnosci, ktére wykonujesz najchetniej.
Baza: Wszyscy respondenci, N=1249

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15.

Popularnosc spotkan towarzyskich wzrasta z wiekiem respondenta z 27% w przypadku 9-lat-
kow do 57% w przypadku 15-latkéw. Ze statystycznego punktu widzenia istotnie wyzszy odse-
tek badanych witasnie w tej ostatniej grupie deklaruje, ze chetnie decyduje sie na te aktywnosc

w wolnym czasie (w porownaniu do wszystkich pozostatych grup).

wyk. 1.2.6 Sposoby spedzania wolnego czasu (zabawa na swiezym powietrzu)
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Roznice istotne statystycznie (na poziomie istotnosci a=0,05) miedzy grupami wiekowymi oznaczono strzatkami.
FREE. Kiedy masz czas wolny, czym najchetniej sie zajmujesz? Wybierz trzy czynnosci, ktére wykonujesz najchetniej.
Baza: Wszyscy respondenci, N=1249

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15.

Zainteresowanie zabawa na swiezym powietrzu, jako forma aktywnosci w czasie wolnym, spada
z wiekiem (z 44% w przypadku 9-latkéw) i jest najmniej popularna rozrywka w grupie badanych
w wieku 14-15 lat (odpowiednio 19% i 14%).

Chciatoby sie az powiedziec: ,,Ach, ta dzisiejsza mtodziez”. Ale my nie

bylismy lepsi. Wraz z wiekiem respondenci coraz mniej chetnie

wybierajg zabawe na swiezym powietrzu, z wyraznym zatamaniem

po 13. roku zycia. Jest to jednak zrozumiate, skoro ta forma spedzania

wolnego czasu ma coraz wiekszq konkurencje ze strony chociazby
spotkan towarzyskich czy gier - komentuje Konrad Sarzynski.

Patrzac na wykresy pokazujace zabawe na Swiezym powietrzu i spotkania towarzyskie, tworzy
sie poczucie, ze potrzeba spotkan z grupa rowiesnicza jest caty czas taka sama, ale zmienia sie jej
charakter: mtodsze dzieci bardziej postrzegaja to jako zabawe, mtodziez mowi po prostu o spe-

dzaniu czasu razem. Chociaz 14-15-latki nie nazywaja swoich spotkan zabawa, moga ciagle miec¢
potrzebe zaangazowania w jakas forme rozrywki - dodaje Cezary Kulesza.

Zrédto: Miljan Zivkovié / Stock.adobe.com




1.3 Czynnosci wykonywane w ostatnim miesigcu

wyk. 1.3.1 Czynnosci wykonywane w ostatnim miesigcu (podziat na ptec)

gratem w gry na smartfonie lub tablecie
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R&zZnice istotne statystycznie (na poziomie istotnosci a=0,05) miedzy dziewczynami a chtopcami oznaczono strzatkami

Ql. Ktére z ponizszych rzeczy robites (-a$) w ciggu ostatniego miesigca? Baza: Wszyscy respondenc

PURR Media, Polish Gamers Observatory, Yotta by Publicis Groupe, CAWI, Lipiec 2022, TG: Dzieci 9-15.

Gra na smartfonie lub tablecie byta czynnoscia wskazywana przez najwyzszy odsetek mtodych
graczy — 65% badanych zapytanych o czynnosci wykonywane w ostatnim miesiacu zaznaczyto

te aktywnosc.

Istotnie wyzszy odsetek chtopcow deklaruje uprawianie sportu, granie w gry instalowane na
komputerze oraz na konsoli, ogladanie rozgrywek innych graczy w Internecie, czytanie artykutow
zwigzanych z gamingiem, udostepnianie wiasnej rozgrywki oraz udziat w turnieju gamingowym.

Z kolei dziewczyny znacznie czesciej od chtopcow deklarowaty, ze w poprzednim miesigcu graty

w gry planszowe.

Swiat gier w przysztosci nadal prawdopodobnie bedzie zdominowany przez mezczyzn, skoro
juz wsroéd dzieci wystepujq tak duze réznice w sposobie spedzania wolnego czasu. Wyraz-
nie zaznaczona jest przewaga chtopcéw wsrdéd respondentéw grajgcych w gry zaréwno na
komputerze, jak i na konsolach, a takze wsrdd czytajgcych informacje zwigzane ze swiatem
gier. Wniosek jest prosty - gry na PC i konsole nie stanowiq dla wiekszosci dziewczyn zbyt
atrakcyjnego sposobu spedzania wolnego czasu. Dobrze widac¢ tez odmienny charakter gier
na urzgdzenia mobilne - tu réznice pomiedzy dziewczynami i chtopcami niemal catkowicie

sie zatarty - dodaje Konrad Sarzynski.

To bardzo ciekawe rezultaty, poniewaz znaczqco odbiegajq od
wynikéw udziatu kobiet wsréd dorostych graczy w wieku 15-65. Od
2014 roku, czyli od pierwszej edycji badan Polish Gamers Research,
w dorostej grupie badanych udziat kobiet i mezczyzn w populacji
graczy utrzymuje sie praktycznie na poziomie pét na pét. Zauwazamy
tez, Zze w grupie dorostych kobiet w 2022 roku az 44% z nich gra na konsolach, czyli
platformie do tej pory zdominowanej przez mezczyzn. Widzimy, ze deklaracje doro-
stych graczek w wieku 15-65 nie korespondujq z deklaracjami dziewczynek w wieku
9-15. Wyjqtkiem jest granie na urzqdzeniach mobilnych. Dominujqca grupa grajqgcych
chtopcoéw w wynikach badarn Polish Gamers Kids z lipca 2022 moze oznaczad, ze dziew-
czynki w poZniejszym wieku stajq sie graczkami. Wrecz jako doroste kobiety. Nie wyciq-
gnetabym daleko idqcych wnioskéw o tym, ze udziat kobiet wsréd graczy w przysztosci
zmniejszy sie oraz czy granie bedzie rozrywkq zdominowanq przez mezczyzn. Prze-
czq temu globalne trendy. Po prostu stajemy sie bardziej zaangazowanymi graczami

w innym momencie Zycia - analizuje Patrycja Rodzinska-Szary.




Wyniki badani Polish Gamers KIDS w bardzo ciekawy sposéb

korespondujq z wynikami badan przeprowadzonych na grupie 15-65.

W badaniu przeprowadzonym na grupie oséb starszych mozna

zauwazydé, ze zainteresowanie e-sportem jest stosunkowo nieduze

w dorostej populacji i nie przekracza 20%. Przewaznie komentato-
rzy sugerujq (skqdinqd stusznie) wieksze zainteresowanie w mtodszych przedziatach
wiekowych, sugerujgc tym samym ogromne zainteresowanie wsréd najmtodszych.
Hipotezy takie wspierajq takze badania, jak ,Aspiracje dziewczynek w Polsce”, gdzie
co druga ankietowana wyraza chec¢ prowadzenia wtasnych kanatéw w social me-
diach. Jednak gdy popatrzymy na nasze badanie, wyraZnie widac, ze jedynie niecate
10% udostepnia swojq rozgrywke za pomocq serwisow takich jak YouTube czy Twitch,
jeszcze mniej bierze udziat w turniejach e-sportowych. W zwiqgzku z tym z duzq dozq
sceptycyzmu podchodze do hipotez o nadreprezentacji zainteresowania oraz fak-
tycznej partycypacji w ramach e-sportu wsréd najmtodszych pokolern - komentuje
Przemystaw Wiodarski.

Chociaz raport dotyczy wtasnie grania w gry i stanowi to gftéwngq os

zainteresowania, nalezy zwréci¢ uwage na nieréwnowage w poziomie

zainteresowania miedzy mediami cyfrowymi a sportem. Stanowi to

ciekawy punkt zaczepienia dla marketeréw - w rzeczywistosci,

w ktérej rodzice wyczerpali w duzej mierze swoje narzedzia perswa-
Zji, to wtasnie osoby odpowiedzialne za budowe doswiadczers majq realne narzedzia
wptywu, ktéry moze, wykorzystujgc gaming, zwiekszy<¢ zainteresowanie aktywnosciq
fizycznq.

Osobnym, ciekawym zagadnieniem jest poziom zainteresowania grami planszowymi
w grupie dziewczyn. Odsetki poréownywalne z grami komputerowymi i grami konsolo-
wymi sprowadzajq myslenie do poszukiwania synergii miedzy jednym a drugim - np.
wybierajqgc takie marki, ktore dostepne sq w obu wymiarach - komentuje Cezary Kule-
sza.

Zrédto: sakkmesterke / Stock.adobe.com




wyk. 1.3.2 Czynnosci wykonywane w ostatnim miesiacu (podziat na kohorty wiekowe)
To znak naszych czaséw. Zadna inna czynnosé, o ktérq zapytalismy
dzieci, nie ma tak wysokich wskazan jak granie na smartfonie lub
tablecie. Zaréwno w miodszej, jak i w starszej grupie wiekowej
najczesciej wykonywang czynnosciq w ostatnim miesiqgcu (66% dzieci
w wieku 9-12, 64% dzieci w wieku 13-15) jest granie na urzqdzeniach
mobilnych. Cho¢ na drugim miejscu znalazto sie uprawianie sportu, to takqg czynnosc¢
wskazato 46% dzieci w wieku 9-12 lat i 44% dzieci w wieku 13-15. To oznacza, ze upra-
wianie sportu jest o 20 p.p. za graniem na smartfonie. Dzieki niskiej barierze wejscia
do samych gier mobilnych i tatwej dostepnosci samych urzqgdzen sq one dominujgcq
platformq swiatowej branzy gier w ogole. Gaming mobilny generuje wiecej niz 50% glo-
balnych przychodow branzy. W 2021 roku byto to ponad 93 miliardy USD. Dodatkowo
jest to platforma mocno sfeminizowana - dodaje Patrycja Rodzinska-Szary.

Chciatbym tutaj skupi¢ sie na kolejnym stereotypie, tym razem
dotyczgcym sportu. W obiegowej opinii mtodziez rezygnuje ze sportu
na rzecz telefonu. Na podstawie tych danych widzimy jedynie drobng
réznice pomiedzy kohortami wiekowymi na poziomie 2 p.p. Oznacza

SV

Szanowni Panstwo - to tylko 3% zagadnien, ktére przygotowalismy dla Panstwantwepednejoaersjitrzymuje sie na tym samym pozio-
rapertw Rolish-Gamers Klasmeaﬁwdaostquo:pozestaiych 97% raportudjEst BdBratysye /v jego brak wynika raczej z innych czynnikow, jak np.

kwestia zainteresowania sportem w mtodszym wieku lub wzorce wyniesione z domu

Petna wersja raportu zawiera 82 strony wynikdw badan, ktodennzostatyizszezegdkowddopisane
W grupje starszych badanych istotnie wyzszy jest odsetek tych, ktorzy w poprzednim miesigcu

grali w g@ﬁ%@&ﬁ%@%@ Aé%%@!ea{zavmj S&%B%ﬂl‘%gébe%%%%nz@ﬂﬁ r%%l"é@urte w raporcie kompleksowo opisuja nie-
w poropetnoletnichirpolskichsgraczyweyprzedziale wiekewye od 9 do 15 lat bazujac na unikatowym w skali
Polski cyklu badan Polish Gamers Research KIDS. Na kolejnej stronie znajda Panstwo spis tematéw omo-

wionych w petnej wersji naszego raportu.

W przypadku zainteresowania dostepem do petnej wersji raportu Polish Gamers KIDS 2022 zapraszamy
do kontaktu pod adresem: info@purr.media

Wiecej informacji o naszej misji, badania i raportach o rynku gier przeprowadzanych od 2014 roku, w tym
o badaniach Polish Gamers KIDS, Polish Gamers 2022 autorstwa PURR Media i Polish Gamers Observa-
tory znajda Panstwo na stronie polishgamers.com







Wstep

Metodologia Badan

0 Autorach

Rozdziat 1- NIEPELNOLETNI GRACZE W POLSCE - INFORMACIJE
OGOLNE

1.11le dzieci w Polsce gra i/lub oglada gry wideo?

1.2 Sposoby spedzania czasu wolnego

1.3 Czynnosci wykonywane w ostatnim miesigcu

1.4 Czestos¢ wykonywania czynnosci

1.5 Waznosc gier wideo

1.6 Uczucie towarzyszace, gdy zabraknie gier wideo

1.7 Wptyw rosyijskiej inwazji na Ukraine na nawyki w graniu
1.8 Wptyw pandemii COVID-19 na nawyki w graniu

Rozdziat 2 - GRANIE NA POSZCZEGOLNYCH PLATFORMACH

2.11 Powody grania w gry instalowane na komputerze

2.1.2 Gatunki gier, w ktére graja dzieci - gry instalowane na kom-
puterze

2.1.3 Przecietny czas trwania rozgrywki - gry instalowane na
komputerze

2.1.4 Zrédto informaciji na temat gier - gry instalowane na kom-
puterze

2.1.5 Towarzystwo w czasie gry - gry instalowane na komputerze
2.1.6 Sposoby grania samemu - gry instalowane na komputerze
2.2.1 Rodzaje konsol, na ktérych graja polskie dzieci

2.2.2 Powody grania w gry konsolowe

2.2.3 Gatunki gier, w ktore graja dzieci - gry konsolowe

2.2.4 Przecietny czas trwania rozgrywki - gry konsolowe

2.2.5 Zrédto informaciji na temat gier - gry konsolowe

2.2.6 Towarzystwo w czasie gry - gry konsolowe

2.2.7 Sposoby grania samemu - gry konsolowe

2.3.1Granie w gry w modelu free-to-play w przegladarce inter-
netowej

2.3.2 Powody grania w gry online w przegladarkach interneto-
wych

2.3.3 Gatunki gier, w ktore graja dzieci - gry online w przegladar-
kach internetowych

2.3.4 Przecietny czas trwania rozgrywki - gry online w przegla-
darkach internetowych

2.3.5 Zrédto informaciji na temat gier - gry online w przegladar-
kach internetowych

2.3.6 Towarzystwo w czasie gry - gry online w przegladarkach
internetowych

2.3.7 Sposoby grania samemu - gry online w przegladarkach
internetowych

2.4.1 Granie w gry w modelu free-to-play na smartfonie lub
tablecie

2.4.2 Zrodta gier na urzadzenia mobilne

2.4.3 Powody grania w gry mobilne

2.4.4 Gatunki gier, w ktore graja dzieci - gry mobilne

2.4.5 Przecietny czas trwania rozgrywki - gry mobilne

2.4.6 Zrodto informacii na temat gier - gry mobilne

2.4.7 Towarzystwo w czasie gry - gry mobilne

2.4.8 Sposoby grania samemu - gry mobilne

2.5.1Przecietny czas trwania rozgrywki - poréwnanie platform
2.5.2 Powody grania w gry - poréwnanie platform

2.5.3 Zrédto informacii na temat gier - poréwnanie platform
2.5.4 Towarzystwo w czasie gry - poréwnanie platform

Rozdziat 3 - GRY A KWESTIE RODZINNE

3.1 Reakcja rodzicéw na granie w gry

3.2 Granie w gry z rodzing

3.3 Cztonkowie rodziny, z ktorymi graja dzieci

3.4 Kontrola rodzicielska w zakresie gier

3.5 Ograniczanie czasu przeznaczanego na gry wideo
3.6 Kierowanie sie oznaczeniami PEGI przy zakupie gier
3.7 Granie w gry przeznaczone dla starszych graczy
3.8 Kontakt z przemoca w trakcie grania w Internecie
3.9 Czestotliwos¢ doswiadczania przemocy w trakcie grania w
Internecie

Rozdziat 4 - OGLADANIE GIER WIDEO

4.1 Urzadzenia, na ktérych dzieci ogladaja. jak graja inni

4.2 Platformy, na ktorych dzieci ogladaja rozgrywki innych
graczy

4.3 Powody ogladania rozgrywek innych graczy

4.4 Popularnosc poszczegolnych gier ogladanych przez dzieci
4.5 Sposoby wybierania filmoéw z rozgrywkami innych graczy
4.6 Tematyka ogladanych filméw z grami

4.7 Interakcje zwigzane z ogladaniem rozgrywek innych graczy
4.8 Przecietny czas poswiecany na ogladanie rozgrywek innych
graczy

4.9 Najczestsze godziny ogladania rozgrywek innych graczy

Rozdziat 5 - REKLAMOWY POTENCJAL GIER WIDEO

5.1 Stycznosc z poszczegolnymi formami reklamy przy filmach
z grami

5.2 Ocena poszczegolnych form reklam przy filmach z grami
5.3 Atrakcyjnosc typow nagrod w konkursach skierowanych do
dzieci

Rozdziat 6 - GORACE HAStA WOKOt GIER WIDEO

6.11 Zainteresowanie e-sportem

6.1.2 Sledzenie na zywo rozgrywek e-sportowych

6.1.3 Miejsce ogladania rozgrywek e-sportowych

6.1.4 Powody ogladania rozgrywek e-sportowych

6.1.5 Popularnos¢ poszczegoélnych tytutow gier w rozgrywkach
e-sportowych

6.1.6 Zainteresowanie rozgrywkami IEM Katowice 2022

6.2.1 Znajomos¢ metawersum

6.2.2 Udziat w wydarzeniach w grach Fortnite/Roblox

6.3 Wyobrazenie siebie w przysztosci w branzy gier

Rozdziat 7 - FINANSOWE ASPEKTY GIER WIDEO

7.1 Osoba odpowiedzialna za wybor gier dla dziecka
7.2 Osoba odpowiedzialna za zakup gier dla dziecka
7.3 Liczba gier zakupionych w ostatnim roku

7.4 Zakup gier i dodatkéw na poszczegolne platformy
7.5 Wysokos¢ wydatkdw poniesionych na zakup gier
7.6 Posiadanie konta w banku (13-15 lat)

7.7 Posiadanie wtasnej karty do konta w banku (13-15 lat)
7.8 Chec posiadania karty do ptatnosci w Internecie
7.9 Odsetek dzieci otrzymujacych kieszonkowe

7.10 Formy otrzymywania kieszonkowego

7.1 Sposoby wydatkowania kieszonkowego

7.12 Abonamenty na gry wykorzystywane przez dzieci
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