BADANIA, RAPORTY

nicy medyczni cieszg si¢ zaufaniem swoich pacjentow,
nawet jesli jest to wizyta pierwszorazowa (Feder i wspot.,
2006). Bariery w rozpoznawaniu przemocy domowej
zakwalifikowali$my do trzech wymiaréw - zwigzanych
z organizacja ochrony zdrowia, gotowoscig i kompe-
tencjami pracownikow do identyfikacji przemocy oraz
majacych zwigzek z osobg doswiadczajacg przemocy.
Wisrdd barier systemowych wskazywano m.in. na
krotki czas wizyty, rozbudowang biurokracje oraz brak
ciagloéci opieki i komunikacji miedzy instytucjami.
W lecznictwie uzaleznien bariery te byly rzadsze —
dluzszy czas sesji i stala relacja terapeuty z pacjentem
sprzyjaly rozmowie o przemocy. Istotng bariera byl
brak testéw przesiewowych, mimo ich udowodnio-
nej skutecznosci. Problematyczne okazaly si¢ takze
warunki lokalowe uniemozliwiajace intymnos¢ oraz
brak wsparcia ze strony przelozonych.

Badania wskazuja na konieczno$¢ wdrazania jasnych
procedur postepowania i kierowania pacjentéw do
specjalistow. Po stronie profesjonalistow dominowat
brak kompetencji i gotowosci do identyfikacji prze-
mocy, co potwierdzaja wczedniejsze badania. Lekarze
czesto nie dostrzegajg sygnaldw, bagatelizujg zjawisko
badz uwazaja je za problem wykraczajacy poza ich
kompetencje. Dodatkowe bariery wigzaly si¢ z obawa
o wlasne bezpieczenstwo oraz osobistymi przekona-
niami i pogladami, wplywajacymi na gotowo$¢ do
zajmowania si¢ przemoca. Po stronie oséb doswiadczaja-
cych przemocy istotne byty obawy przed stygmatyzacja,
wstyd, strach przed odwetem i utratg dzieci czy statusu
spolecznego, a takze normalizacja i racjonalizacja zja-
wiska. Nasze badania ujawnily dodatkowo brak wiedzy
o rodzajach przemocy, brak zaufania do specjalistow
i wplyw osobistych znajomosci w spotecznosci lokal-
nej. Przeciwdzialanie tym barierom wymaga dziatan
zwiekszajacych swiadomos¢ zjawiska, podkreslajacych
jego roznorodno$¢ i nietolerancje, a takze zachecania
do poszukiwania pomocy.

Whnioski

Czes¢ barier pozostajacych po stronie profesjonalistow
wynika z funkcjonowania systemu ochrony zdrowia, np.
brak kompetencji w rozpoznawaniu zjawiska, nieche¢
do brania odpowiedzialnosci za jego rozpoznawanie.
Wprowadzenie zmian w systemie moze ograniczy¢
wystepowanie barier po stronie profesjonalistow, np.

wprowadzenie krotkich szkolen na temat rozpoznawa-
nia przemocy domowej. Szkolenia lekarzy moglyby mie¢
forme online bez koniecznosci osobistego stawienia sig.
Poza tym o przemocy nalezy méwic na konferencjach
dla lekarzy.

Kolejnym sposobem na ograniczenie barier syste-
mowych, a przez to réwniez tych pozostajacych po
stronie profesjonalistéw, moze by¢ wprowadzenie
procedury postepowania uwzgledniajgcej realizacje
testow przesiewowych. Testy moglyby by¢ przekazy-
wane rutynowo do uzupelnienia kazdemu pacjentowi
wraz z dokumentami niezbednymi do rejestracji.
Mogtyby by¢ oceniane przez pielegniarke badz innego
pracownika medycznego, a ich wynik przekazywany
lekarzowi.

Trudniejsze do przezwyci¢zenia wydajg si¢ bariery
pozostajace po stronie 0s6b doswiadczajacych prze-
mocy - wstyd, strach przed stygmatyzacja, wtérna
stygmatyzacja wynikajacg z reakcji pracownikéw
ochrony zdrowia, brak zaufania do lekarzy, obawa
ofiar o wlasne bezpieczenstwo badz o los sprawcy,
brak wiedzy o réznych rodzajach przemocy lub jej
normalizacja. Cze$¢ tego typu barier mozna by po-
konac poprzez prowadzenie réznego rodzaju dziatan
profilaktycznych na poziomie uniwersalnym - kampa-
nii edukacyjnych informujacych o réznych rodzajach
przemocy, mozliwo$ciach wsparcia, miejscach uzyska-
nia pomocy. Tego typu kampanie moglyby réwniez
pomoéc w niestygmatyzowaniu oséb doswiadczaja-
cych przemocy oraz sprawcéw, ktérym trudno jest
podja¢ jakie$ dziatania w kierunku zmiany swojego
zachowania.

Zadanie wspétfinansowane ze srodkéw Funduszu
Rozwigzywania Probleméw Hazardowych, bedgcych
w dyspozycji Ministra Zdrowia w ramach konkursu
przeprowadzonego przez Krajowe Centrum Przeciw-
dziatania Uzaleznieniom.

Przypisy

' Kodowanie wywiadow: XXDDMMYYYYZAA gdzie XX oznacza
inicjaty ankietera, DDMMY YYY oznacza date realizacji wywiadu,
Z oznacza nazwe grupy respondentéw (POZ - lekarz podstawowej
opieki zdrowotnej, S - lekarz specjalista, STU - specjalista tera-
pii uzaleznien), AA oznacza wielko$¢ miejscowosci (DM - duze
miasto, MM - spotecznos¢ lokalna).

Bibliografia dostepna w redakcji.
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Wsrod rozinych ryzykownych zachowarn mlodziezy zwigzanych z obawqg uzaleznienia wazne
miejsce zajmujg: nadmierne korzystanie z mediow spotecznosciowych oraz gier na urzgdzeniach
elektronicznych, a takze granie w gry hazardowe. Wydaje sie, iz na czoto pod wzgledem
rozpowszechnienia wysuwa si¢ pierwsze z tych zagrozeni. Najnizszym rozpowszechnieniem zas
cechuje sig¢ granie w gry hazardowe. Wzrost nasilenia zaangaZowania w media spolecznosciowe
przyczynia sie do zwigkszenia prawdopodobietistwa zaliczania si¢ do aktualnych konsumentow

napojow alkoholowych.

ZACHOWANIA PROWADZACE DO TZW.
UZALEZNIEN BEHAWIORALNYCH. CZEGO
DOWIADUJEMY SIE Z NAJNOWSZEJ EDYCJI

ESPAD 2024?

Janusz Sierostawski
Pracownia Badar i Inicjatyw Spotecznych

Wprowadzenie

W dwoch poprzednich numerach Serwisu Informacyjne-
go Uzaleznienia mozna bylo zapoznac si¢ z aktualnymi
trendami w piciu alkoholu oraz uzywaniu nielegalnych
substancji psychoaktywnych przez mlodziez szkolng
na podstawie wynikow badan ESPAD, realizowanych
w cyklu czteroletnim w latach 1995-2024. W pierw-
szym z nich mozna tez znalez¢ podstawowe informacje
metodologiczne na temat tych badan. W tym artykule
przesledzimy trendy w zakresie zachowan prowadzacych
do tzw. uzaleznien behawioralnych, czyli grania w gry
hazardowe, nadmiernego korzystania z mediéw spo-
lecznosciowych oraz gier wideo, albo ujmujac to szerzej,
gier na urzadzeniach elektronicznych. Dane na ten temat
nie pozwalaja na uchwycenie tak dtugich trendéw, jak
w przypadku uzywania substancji psychoaktywnych. Ta
tematyka trafiata do badan ESPAD stopniowo, poczawszy
dopiero od 2011 roku. Ponadto, w tym czasie, pytania
ulegaly licznym modyfikacjom, co przypisaé nalezy
nowosci tej problematyki. W konsekwencji niektore ze
wskaznikéw zaprezentowaé mozna jedynie w postaci
wynikéw z 2024 roku.

Nadmierne korzystanie z mediow
spotecznosciowych

Kwesti¢ nadmiernego korzystania z medidéw spotecz-
nosciowych poddano eksploracji, wykorzystujac skale

ryzyka budowang na podstawie trzypytaniowego testu
przesiewowego opracowanego przez Bjorna E Holsteina
i wspotpracownikéw (Holstein i in., 2014). To narzedzie
jest nieklinicznym instrumentem skupiajacym si¢ na po-
strzeganiu przez ucznia problemdéw zwigzanych z trzema
elementami: zbyt duza ilo$cig czasu spedzanego na tych
aktywno$ciach, emocjonalnym dyskomfortem z powodu
ograniczonego dostepu i obawami wyrazanymi przez
rodzicéw zwigzanymi z czasem spedzanym na tych
aktywnosciach. Ze wzgledu na prostote, a takze lapi-
darno$¢ nadaje si¢ ono do badan ankietowych. Stosujac
go, uczniom zadano nastepujace pytanie: W jaki stopniu
zgadzasz si¢ lub nie zgadzasz z ponizszymi stwierdze-
niami na temat mediéw spolecznosciach takich jak X
(dawny Twitter), WhatsApp, Facebook, Skype?
1. Uwazam, ze spedzam za duzo czasu uczestniczac
w tych mediach.
2. Mam zly humor, kiedy nie moge spedzac czasu
uczestniczac w tych mediach.
3. Moi rodzice méwig, ze spedzam za duzo czasu
uczestniczac w tych mediach.
Kategorie odpowiedzi w odniesieniu do kazdego z trzech
twierdzen to ,zdecydowanie tak”, ,raczej tak”, ,ani
tak, ani nie”, ,,raczej nie” i ,,zdecydowanie nie”. Odpo-
wiedzi pozytywne (,zdecydowanie tak” i ,raczej tak”)
otrzymywaly jeden punkt. Sume 0-1 punktéw uznano
za wskazujaca na niski poziom samooceny probleméw,
a wynik 2-3 punkty za wskazujacy na wysoki poziom
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samooceny probleméw zwigzanych z korzystaniem
z mediow spolecznosciowych. Innymi stowy powyzej
tej granicy rozpoczyna sie strefa podniesionego ryzyka
problemow.

Na rycinie 1. zestawiono odsetki pierwszoklasistow, kto-
rzy w badaniach z lat 2011, 2019 oraz 2024 potwierdzili
poszczegodlne stwierdzenia oraz odsetki tych, ktorzy
uzyskali pozytywny wynik testu, tzn. udzielili przynaj-
mniej dwdch pozytywnych odpowiedzi. Na rycinie 2. za$
znalez¢ mozna analogiczne dane dla trzecioklasistow.
W obu kohortach obserwuje si¢ wzrost odsetkow uczniow
przekonanych, ze spedzaja za duzo czasu w mediach
spofecznosciowych. W grupie pierwszoklasistow odse-
tek ten wzrdst z 34% w 2015 roku do 51% w 2024 roku.
W starszej kohorcie stalo si¢ podobnie, tzn. zwigkszenie
nastapilo z 36% do 55%. Frakcje uczniow klas pierwszych

doswiadczajacych ztego humoru, jesli pojawia si¢ brak
mozliwosci korzystania z mediéw spotecznosciowych,
sa wzglednie stale, utrzymujac si¢ na poziomie 17-18%.
W starszej kohorcie jest podobnie, przy czym odsetki sa
troche mniejsze i wynoszg 13-14%. Udzial pierwszokla-
sistow raportujacych przekonanie swoich rodzicéw, ze
spedza si¢ za duzo czasu w mediach spolecznosciowych
wzrosty z 34% w 2015 roku do 41% w 2019 roku i spadty do
37% w 2024 roku. Analogiczne dane dla trzecioklasistow
wykazuja takg sama dynamike i wynosza 28%, 36% i 32%.
Co najmniej dwie pozytywne odpowiedzi, czyli wy-
nik testu wskazujacy na zwiekszone ryzyko problemu
nadmiernego korzystania z mediéw spolecznosciowych
w 2015 roku wyniosto 25% u uczniéw klas pierwszych
i 23% u uczniéw klas trzecich. W tej pierwszej grupie
w 2019 roku wzrosto do 32% i w 2024 roku pozostato

Rycina 1. Pozytywne odpowiedzi na pytania testu przesiewowego nadmiernego korzystania z mediow spo-

lecznosciowych (odsetki uczniéow w wieku 15-16 lat).
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Rycina 2. Pozytywne odpowiedzi na pytania testu przesiewowego nadmiernego korzystania z mediow spo-

feczno$ciowych (odsetki uczniow w wieku 17-18 lat).
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na tym samym poziomie. Wsrdd trzecioklasistow na-
stepowal stopniowy wzrost poprzez 28% w 2019 roku
do 30% w 2024 roku.

Dane z 2024 roku sugeruja znaczne zréznicowanie wy-
nikéw testu ze wzgledu na ple¢. Zaréwno w mlodszej
kohorcie, jak i w starszej odsetki osob, ktdre zaliczy¢
mozna do grupy podwyzszonego ryzyka problemow
okazaly sie wyzsze u dziewczat niz u chlopcow. Wsrod
pierwszoklasistow 26% chlopcéw oraz 37% dziewczat
potwierdzilo przynajmniej dwa stwierdzenia testu.
Wisréd trzecioklasistow analogiczne odsetki wyniosty
25% 134%. Warto zauwazy¢ zatem, iz skala zréznicowa-
nia zwigzanego z plcig jest znaczna i zarazem podobna
w obu badanych kohortach.

W ostatnich latach w Polsce, podobnie jak w wielu in-
nych krajach — obserwujemy spadek rozpowszechnienia
picia napojow alkoholowych wér6d mlodziezy szkolne;.
Jedna z hipotez wyjasniajaca ten trend jest narastajace
zaangazowanie mlodziezy w kontakty zaposredniczone
przez media spoteczno$ciowe, co ma odbywac sie kosztem
kontaktéw osobistych tworzgcych okazje do wspolnego
picia. Wiazaca weryfikacja tej hipotezy wymagataby
podtuznych badan kohortowych, jednak na podstawie
badan przekrojowych mozna podja¢ prébe eksploracji
tego zagadnienia.

Na rycinie 3. zaprezentowano odsetki uczniéw, ktdérzy
przyznali sie do picia napojéw alkoholowych w czasie
ostatnich 30 dni przed badaniem. Wérdd nich byli tacy,
ktdrzy potwierdzili rozne liczby stwierdzen poczawszy
od tych, ktorzy nie potwierdzili zadnego, a skoniczywszy
na tych, ktérzy potwierdzili wszystkie trzy. Zaréwno
w mlodszej kohorcie, jak i w starszej najnizsza frakcja

uczniow, ktorzy pili, lokuje sie wérdd tych pierwszych.
W mlodszej kohorcie jest to 35%, a w starszej 67%. W ko-
lejnych grupach odsetki te rosna, az do 54% w mtodszej
kohorcie i 82% w starszej grupie badanych, ktérzy po-
twierdzili wszystkie trzy stwierdzenia.

Powyzsze wyniki zdaja si¢ obala¢ hipoteze o efekcie
substytucyjnym nadmiernego korzystania z mediow
spolecznosciowych dla picia napojéw alkoholowych
przez mlodziez.

Powyzsza konstatacje potwierdza kolejna analiza wyko-
rzystujagca model regresji logistycznej (ryc. 4). Na wykresie
znajdujemy wartosci ilorazu szans, tzn. parametru,
ktdry okresla, na ile prawdopodobienstwo znalezienia
w danej kategorii pijacego jest wyzsze od analogicznego
prawdopodobienstwa w kategorii referencyjnej. Jesli
zatem za kategori¢ referencyjng przyjmiemy osoby;,
ktére nie potwierdzity zadnego ze stwierdzen (otrzy-
maty 0 punktéw), to zaréwno pierwszoklasisci, jak
trzecioklasisci z trzema punktami z ponad dwukrotnie
(220%) wigkszym prawdopodobienstwem zaliczali si¢ do
pijacych napoje alkoholowe w czasie ostatnich 30 dni.
W przypadku potwierdzenia jednego stwierdzenia lub
dwdch stwierdzen iloraz szans rost wolniej w mlodszej
kohorcie niz w starszej. Dopiero w grupie najsilniej
uwiklanych w korzystanie z medidéw spotecznosciowych
nastapilo zréwnanie tego parametru w obu kohortach.
Powyzsze analizy przekonujs, iz nie tylko teza o sub-
stytucyjnej roli mediéw spotecznosciowych wobec picia
napojéw alkoholowych nie znajduje potwierdzenia
w badaniu, ale intensywne korzystanie z mediéw spo-
tecznosciowych wrecz sprzyja w sensie statystycznym
piciu napojow alkoholowych.

Rycina 3. Picie napojow alkoholowych w czasie ostatnich 30 dni wedlug problemowego korzystania z me-

diéw spolecznosciowych.
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Granie w gry na urzadzeniach
elektronicznych

Aby oceni¢ wzorce korzystania z gier na urzadzeniach
elektronicznych, zapytano ucznidéw o liczbe dni w ostatnim
tygodniu oraz przecigtna liczbe godzin w ciggu ostatnich
30 dni spedzonych na graniu w gry na urzadzeniach
elektronicznych (tj. komputerach, tabletach, konsolach,
smartfonach lub innych urzadzeniach elektronicznych),
rozrdzniajac dni szkolne i pozaszkolne. Odpowiedzi na
pytania dotyczace przecigtnej liczby godzin spedzonych
w ciggu ostatnich 7 dni w mediach spotecznosciowych
oraz w ciagu ostatnich 30 dni na graniu to: ,,brak”, ,,p6t
godziny lub mniej”, ,,okolo 1 godziny”, ,,okolo 2-3 godzin”,
»okolo 4-5 godzin” i ,,6 godzin lub wiecej”. Wyniki zostaly

podane oddzielnie dla typowego dnia roboczego i typo-
wego dnia pozaszkolnego, ograniczajac pole obserwacji
do ostatnich 30 dni przed badaniem.

W obu kohortach liczne frakcje stanowili badani, kto-
rzy w czasie ostatnich 7 dni przed badaniem w ogdle
nie korzystali z gier na urzadzeniach elektronicznych.
Wsrod pierwszoklasistow stanowili oni 21%, zas wsrod
uczniow klas trzecich - 29%.

Przez wszystkie siedem dni gralo 26% pierwszoklasistow
oraz nieco mniej, bo 20% trzecioklasistow.

W tabeli 1. zaprezentowano rozklady czasu spedzonego
na grach na urzadzeniach elektronicznych w typowym
dniu roboczym i weekendowym, w czasie ostatnich 7
dni przed badaniem, ale tylko dla tych, ktorzy grali
w tym czasie.

Tabela 1. Czas spedzony na grach na urzadzeniach elektronicznych dziennie w czasie ostatnich 7 dni przed

Pét godziny

Kohorta lub mniej

Ok. 1 godz.

Milodsza kohorta (15-16 lat)

badaniem ($rednie oraz odsetki tylko wérod tych, ktérzy grali w tym czasie).

Ok. 2-3 godz. | Ok. 4-5 godz.

6 godzin Srednia
1 wiecej w minutach

Typowy dzien roboczy

17 24

32

15 12 171

Typowy dzien weekendowy

Typowy dzien roboczy

10

21

14

25

29

31

24

14

23

9

243

Starsza kohorta (17-18 lat)

151

Typowy dzien weekendowy

13

16

29

22

21

225

Rycina 4. Picie napojow alkoholowych (ostatnie 30 dni) wedlug problemowego korzystania z mediow spolecz-
nosciowych (regresja logistyczna - iloraz szans).
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Analiza typowego dnia roboczego w mlodszej kohorcie
graczy ujawnia najliczniejsza frakcje badanych, ktérzy
grali 2-3 godziny dziennie (32%), mniej oséb poswie-
calo na te aktywnos¢ ok. godziny (24%). W przypadku
typowego dnia weekendowego takze dominuje frakcja
badanych grajacych 2-3 godziny (29%), ale bardzo liczne
sa takze frakcje badanych grajacych ok. 4-5 godzin (24%)
oraz nawet 6 godzin lub wiecej (23%).

W starszej kohorcie, w typowym dniu roboczym, naj-
wigkszy odsetek uczniow poswiecal na gre 2-3 godziny
dziennie (31%) lub ok. godziny dziennie (25%). W trak-

cie weekendu dominuje korzystanie z gier 2-3 godziny
dziennie (29%).

W obu kohortach zgodnie z oczekiwaniami w dni week-
endowe na granie po$wigca si¢ znacznie wiecej czasu
niz w dni robocze.

Pierwszoklasisci przecietnie grali 171 minut dziennie
w typowy dzien roboczy, za$ trzecioklasisci nieco mniej
— 151 minut. W typowy dzien weekendowy takze $rednia
dzienna jest wyzsza u pierwszoklasistow (243 minuty)
niz u trzecioklasistéw (225 minut). Trudno orzec, czy

Rycina 5. Pozytywne odpowiedzi na pytania testu przesiewowego nadmiernego grania w gry elektroniczne

(odsetki uczniow w wieku 15-16 lat).
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Rycina 6. Pozytywne odpowiedzi na pytania testu przesiewowego nadmiernego grania w gry elektroniczne

(odsetki uczniow w wieku 17-18 lat).
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z gier na urzadzeniach elektronicznych si¢ wyrasta, czy
tez mamy do czynienia z efektem kohortowym.

Granie w gry na urzadzeniach elektronicznych podobnie
jak korzystanie z mediow spoleczno$ciowych moze przy-
bra¢ charakter problemowy. Eksploracje tego fenomenu
umozliwia tak samo skonstruowany test przesiewowy,
opierajac si¢ na pytaniu: ,W jakim stopniu zgadzasz si¢
lub nie zgadzasz z ponizszymi stwierdzeniami na temat
twojego grania w gry na komputerze, tablecie, konsoli,
smartfonie lub innym urzadzeniu elektronicznym”. Trzy
stwierdzenia poddane ocenie badanych, jak réwniez skale
odpowiedzi byly takie same jak w poprzednim tescie.
Identyczny byt takze sposéb opracowywania wynikéw
iwarto$¢ graniczna dla podwyzszonego ryzyka powstania
probleméw.

Wryniki testu dla pierwszoklasistow zawiera rycina 5, za$
dla trzecioklasistow — rycina 6. Zawierajg one odsetki
uczniow, ktérzy w badaniach z lat 2011, 2019 oraz 2024
potwierdzili poszczegdlne stwierdzenia oraz odsetki tych,
ktérzy uzyskali pozytywny wynik testu, tzn. udzielili
przynajmniej dwoch pozytywnych odpowiedzi.

W obu kohortach obserwuje si¢ wzrost odsetkéw uczniow
przekonanych, ze spedzaja za duzo czasu na gre na urzg-
dzeniach elektronicznych. W grupie pierwszoklasistéw
odsetek ten wzrdst z 17% notowanych zaréwno w 2015
roku, jak i w 2019 roku, do 23% w 2024 roku W starszej
kohorcie obserwuje si¢ stopniowe zwigkszanie sie odset-
ka z 13% w 2015 roku, do 14% w 2019 roku, az do 17%
w 2024 roku.

Frakcje uczniow klas pierwszych doswiadczajacych zlego
humoru, jesli pojawia sie brak mozliwosci grania w gry
na urzadzeniach elektronicznych wykazaly staby trend
spadkowy z 10% w 2015 roku do 8% w 2024 roku. Analo-
giczne odsetki wérdd trzecioklasistow sa wzglednie stale,
utrzymujac sie na poziomie 6-7%.

Udzial pierwszoklasistéw raportujacych przekonanie
swoich rodzicéw, ze spedza si¢ za duzo czasu na graniu,
utrzymywat sie na wyréwnanym poziomie 22-23%, zas
trzecioklasistow — 15-17%.

Co najmniej dwie pozytywne odpowiedzi, czyli wynik
testu wskazujacy na zwigkszone ryzyko problemu nad-
miernego grania w gry na urzadzeniach elektronicznych
w 2015 roku wynidst 16% u uczniéw klas pierwszych
i 10% u uczniéw klas trzecich. W tej pierwszej grupie
w 2019 roku spadt do 14% i w 2024 wzrdst do 15%. Wsrod
trzecioklasistéw w latach 2019 i 2024 utrzymywat si¢ na
wyréwnanym poziomie 11%.

Podobnie jak to byto w przypadku wynikéw testu
przesiewowego na problemowe korzystanie z mediéw
spotecznos$ciowych, wyniki testu na problemowe granie
w gry na urzadzenia elektroniczne s zréznicowanie ze
wzgledu na plec. Jednak kierunek tego zréznicowania
jest odmienny. To wséréd chlopcow odsetek ucznidow
z pozytywnym wynikiem jest wyzszy niz u dziewczat.
W mlodszej kohorcie pozytywny wynik uzyskato 22%
chlopcow i 9% dziewczat, za$ w starszej — 16% chlopcow
i 7% dziewczat. Tutaj takze skala zréznicowania zwia-
zanego z plcig jest podobna w obu badanych kohortach.

Granie w gry hazardowe

Sektor gier i zakltadéw wzajemnych w Polsce obejmuje
takie formy dziatalnosci, jak: loterie pieniezne, gry liczbo-
we, zaklady wzajemne, salony gry bingo, kasyna, salony
gry na automatach, punkty gry na automatach o niskich
wygranych. Gry hazardowe uprawia¢ mozna w internecie
i poprzez uczestnictwo w loteriach SMS.

W poréwnaniu do innych probleméw spotecznych, hazar-
dowi i problemom z nim zwigzanym po$wieca sie niewiele
uwagi w debacie publicznej. Hazard patologiczny, czyli
uzaleznienie od gier, w powszechnej opinii uznawane
jest za stosunkowo marginalne zjawisko dotyczace nie-
wielkiej liczby dorostych mezczyzn. Hazard problemowy
i patologiczny prowadzi do réznego rodzaju probleméw
zaréwno u samych graczy, jak i u ich rodzin oraz najbliz-
szego $rodowiska spotecznego.

Szeroka oferta roznego rodzaju form gier hazardowych
skfania do postawienia pytania o rozpowszechnienie
wsérdd mlodziezy szkolnej uprawiania gier, ktdre z czasem
moga doprowadzi¢ do problemu hazardu.

Dane z rycin 7 i 8 sugeruja, ze okolo jednej czwartej
mlodziezy w 2024 roku mialo za sobg do$wiadczenia
gry na pienigdze. W mlodszej kohorcie jest to 25%,
w starszej — 27%.

W czasie ostatnich 30 dni przed badaniem uczestniczy-
o w grach hazardowych 13% pierwszoklasistow i 14%
uczniow klas trzecich.

Poréwnanie wynikéw z 2019 roku z wynikami wezesniej-
szych badan wskazywalo na trend spadkowy odsetkow
badanych, ktérzy grali w gry hazardowe kiedykolwiek
w zyciu,. Wskaznik grania w czasie ostatnich 30 dni w star-
szej kohorcie nie ulegt zmianie, za§ w mlodszej zmniejszyt
sie. W 2024 roku nastgpilo odwrécenie tych tendencji,
wszystkie wskazniki w obu kohortach znacznie wzrosty.
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W ankiecie zapytano takze o czestotliwosci stawiania
pieniedzy w grach hazardowych w czasie ostatnich 12
miesiecy przed badaniem. Najliczniejsza frakcje w obu
kohortach stanowily osoby, ktdre graly raz w miesiacu
lub rzadziej (12% w mlodszej i 11% w starszej grupie).
Do grania 2-3 razy w tygodniu lub wiecej przyznalo si¢
5% pierwszoklasistow i 4% uczniow klas trzecich.

Na rycinie 9 zestawiono dane na temat grania w po-
szczegolne gry hazardowe na miejscu, tzn. w kasynach,
salonach gier, punktach bukmacherskich itp. oraz win-
ternecie.

Gdy analizujemy granie na miejscu, to w obu kohortach
najwieksza popularnoscia cieszyly sie zaklady sporto-
we (13% zaréwno w mlodszej, jak i w starszej grupie).
Najmniejszg popularnoscig cieszylo sie wérdd pierw-

szoklasistow granie w karty lub kosci — 10%, za$ wéréd
trzecioklasistow granie na automatach - 7%.

Troche inaczej jest, gdy mowa o hazardzie w internecie.
Wprawdzie tu réwniez w obu kohortach na pierwszym
miejscu sg zaklady sportowe (13% oraz 16%), a w starszej
kohorcie najrzadziej deklarowano gre na automatach
(6%), to jednak w mlodszej kohorcie wszystkie trzy
pozostale formy hazardu staly sie udzialem takiej samej
frakeji uczniow (9%).

Z danych zawartych na rycinie wyczyta¢ mozna takze,
iz jedynie w przypadku zakladéw sportowych w star-
szej kohorcie zaznacza si¢ przewaga grania on-line nad
graniem na miejscu, za$ w przypadku loterii przewaga
grania na miejscu nad graniem w internecie. W mlodszej
kohorcie obserwuje si¢ wyréwnany poziom sposobow

Rycina 7. Granie w gry hazardowe, tj. takie, gdzie stawia si¢ pienigdze i mozna je wygrac, kiedykolwiek w Zyciu
oraz w czasie ostatnich 30 dni przed badaniem (odsetki badanych w wieku 15-16 lat).
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Rycina 8. Granie w gry hazardowe, tj. takie, gdzie stawia sie pieniadze i mozna je wygrac, kiedykolwiek w zyciu
oraz w czasie ostatnich 30 dni przed badaniem (odsetki badanych w wieku 17-18 lat).
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zawierania zakladow sportowych oraz lekka przewage
grania na miejscu nad graniem online w gry hazardowe
wszystkich pozostatych rodzajow.

W badaniu zastosowano dwa wskazniki grania problemo-
wego w latach 2011, 2015, 2019 i 2024 (ryc. 10). Pierwszy
to potrzeba stawiania w grze coraz wiekszych pienigdzy,
adrugi to oklamywanie kogo$ waznego dla respondenta
w sprawie tego, jak duzo gra si¢ w gry hazardowe.

W latach 2011-2019 w mlodszej kohorcie obserwuje sie
staby trend spadkowy odsetkéw uczniéw wyrazajacych
potrzebe stawiania coraz wigkszych pieniedzy z ponad 7%
do 6%, zas w 2024 roku nastgpit wzrost do 9%. W starszej
kohorcie analogiczna frakcja w 2011 roku wyniosta 9%,
w latach 2015 i 2019 nieco ponad 7%, natomiast w 2024
roku nastgpit powrét do 9%.

Klamanie w sprawie tego, jak wiele sie gra, okazalo si¢
mniej rozpowszechnione. W 2011 roku 3% uczniéow
w wieku pietnastu-szesnastu lat, a takze w wieku siedem-
nastu-osiemnastu lat przyznalo si¢ do tego zachowania.
W nastepnych latach w mlodszej kohorcie odsetek ten
oscylowal miedzy niespetna 3% i ponad 4%, za$ w starszej
wykazywal staby trend spadkowy z ponad 3% do 2%, aby
w 2024 roku wzrosng¢ do 4%.

Uczniowie, ktorzy w 2024 roku zadeklarowali oba sympto-
my, stanowili w kazdej z kohort ok. 3%. Dla poréwnania,
uczniowie, ktérzy w 2019 roku zadeklarowali oba symp-
tomy, stanowili wérdd pietnasto-szesnastolatkow oraz
wérod siedemnasto-osiemnastolatkéw 1%. Odsetki w 2015
roku byty podobne i wyniosty w mlodszej kohorcie 3%
oraz wsrdd uczniéw ze starszej kohorty — 2%. Wyniki
uzyskane w 2011 roku takze nie odbiegaty znaczaco od

cytowanych i wynosity wérdd pietnasto-szesnastolatkow
2%, za$ wérod takze siedemnasto-osiemnastolatkow — 2%.
W sumie poréwnania wynikéw z poszczegolnych lat nie
ujawniaja wigkszych réznic.

Zastrzezenia i ograniczenia

Badania ankietowe, jak wszystkie metody ,,sprawoz-
dawcze”, s3 wrazliwe na znieksztalcenia intencjonalne
wynikajace z obawy przed odpowiadaniem na drazliwe
pytania, czy nieintencjonalne bedace efektem zapo-
minania lub blednej interpretacji pytan. Wprawdzie
zachowania mlodych ludzi prowadzace do uzaleznien
behawioralnych nie s3 tak drazliwe jak uzywanie nar-
kotykéw czy nawet picie alkoholu, to jednak niektore
z nich (np. hazard) moga by¢ tak traktowane.
Miedzynarodowy charakter kwestionariusza wprawdzie
przyczynia si¢ do zwigkszenia poréwnywalno$ci wyni-
kow z krajow uczestniczagcych w projekcie, ale niekiedy
dzieje si¢ to kosztem ograniczenia krajowej trafnosci
niektorych wskaznikow.

Najistotniejsze zastrzezenia dotyczg wynikéw obu testow
przesiewowych, problemowego korzystania z medidéw
spofecznosciowych oraz grania w gry na urzadzeniach
elektronicznych. Testy te nie byty walidowane w Polsce,
stad nie ma pewnoéci, czy prég dwoch potwierdzen
wyznaczony w Danii, jest adekwatny dla zachowan
problemowych mlodziezy w naszym kraju.

Na koniec trzeba takze przypomnie¢ o zastrzezeniach
wynikajacych ze znacznych modyfikacji kwestionariusza
stosowanego w poszczegdlnych edycjach badania, co moze
mie¢ wplyw na poréwnywalno$¢ wynikow serii czasowych.

Rycina 9. Granie w rézne rodzaje gier hazardowych na miejscu oraz w internecie w 2024 roku (odsetki uczniow).
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Podsumowanie i wnioski

Trend wzrostowy nadmiernego korzystania z mediow
spolecznos$ciowych notowany w latach 2011-2024 trak-
towa¢ mozna jako wyzwanie dla profilaktyki badz jako
symptom dynamiki form komunikowania si¢, stano-
wiacy przejaw glebokiej zmiany spoleczno-kulturowe;.
Stabilizacja w zakresie rozpowszechnienia grania w gry
na urzadzeniach elektronicznych oznacza¢ moze na-
sycenie ta forma rozrywki. Warto zauwazy¢, zaréwno
w zakresie obecnosci w mediach spoteczno$ciowych,
jak i grania w gry na urzadzeniach elektronicznych,
trend wzrostowy w obszarze §wiadomosci, ze spedza
sie za duzo czasu na tych czynnosciach. W przypadku
dwoch pozostalych stwierdzen sktadajacych si¢ na
kazdy z obu testéw przesiewowych takiej tendencji
sie nie notuje.

Zgodnie z wynikami innych badan, takze w tym bada-
niu zaobserwowa¢ mozna wigksze rozpowszechnienie
korzystania z mediéw spotecznosciowych u dziewczat
niz u chlopcéw oraz wigksze rozpowszechnienie grania
w gry na urzadzeniach elektronicznych u chlopcéw niz
u niz dziewczat. To kolejne potwierdzenie konstatacji,
ktéra ma swoj wymiar praktyczny, ukierunkowujac
interwencje profilaktyczne.

Przenoszenie kontaktéw spotecznych w $wiat wirtualny
nie staje na przeszkodzie piciu napojow alkoholowych.
Wrecz przeciwnie, wraz ze wzrostem zaangazowania
w media spolecznosciowe ro$nie prawdopodobienstwo
zaliczania si¢ do aktualnych konsumentéw napojow
alkoholowych.

W weekendy spedza si¢ wiecej czasu na grach na
urzadzeniach elektronicznych niz w dni robocze.
Pierwszoklasisci spedzaja przecietnie wiecej czasu na
grach niz trzecioklasisci, zaréwno w dni robocze, jak
i w weekendy. W starszej kohorcie réznica w §rednim
czasie miedzy dniami roboczymi a weekendami jest
nieznacznie wigksza niz w mlodszej. Otwartym pozo-
staje pytanie, czy roéznice miedzy pierwszoklasistami
itrzecioklasistami wynikaja z efektu kohortowego, czy
teZ po prostu z gier sie wyrasta. Za tg druga interpretacja
zdaje sie przemawiac nizszy odsetek swiadomych zbyt
zZnacznego zaangazowania czasowego w gry u uczniow
ze starszej kohorty niz mlodszej. Warto dodag, iz glo-
balne wyniki testu przesiewowego sugeruja wigksze
rozpowszechnienie grania problemowego w mtodszej
kohorcie niz w starszej.

Niepokoi¢ moze zahamowanie trendu spadkowego gra-
nia w gry hazardowe, w 2024 roku rozpowszechnienie
wzrosto. Trzeba jednak zauwazy¢, iz problemowe gra-
nie w gry hazardowe pozostaje na niskim i wzglednie
stabilnym poziomie.

Podobne rozpowszechnienie grania na miejscu, jak
i w internecie moze wskazywa¢ na brak nalezytej
ochrony niepetnoletnich, nawet gdy w gre wchodzi
uprawianie hazardu na miejscu.

Poréwnujac rozpowszechnienie nadmiernych czy tez
problemowych form trzech analizowanych typow za-
chowan, wydaje si¢, iz na czolo wysuwa sie korzystanie
z medidw spolecznosciowych, na drugim miejscu byloby
granie w gry na urzadzeniach elektronicznych, a na
trzecim granie w gry hazardowe.

Rycina 10. Pozytywne odpowiedzi na pytania testu przesiewowego problemowego grania w gry hazardowe

(odsetki uczniow).
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