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Epidemiologia – przykłady 
 Badania Mokotowskie – monitorowanie 

zachowań ryzykownych, zachowań nałogowych 
i problemów zdrowia psychicznego 15-letniej 
młodzieży 

 ESPAD – program badań ankietowych w szkołach 
na temat alkoholu i narkotyków 

 CBOS  –  analiza jakościowa stylu życia, wzory 
i motywy używania substancji oraz innych 
zachowań problemowych wśród młodzieży 

 HBSC – wgląd w dobre samopoczucie młodych 
ludzi, ich zachowania zdrowotne 
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Badania mokotowskie 



Badania mokotowskie 2016 

Około 44% badanej młodzieży w 2016 roku 

przeznaczało na Internet 3 godziny dziennie lub 

więcej, a około 15% przez ponad 3 godziny 

dziennie grało w gry komputerowe. 



Wzory korzystania z internetu 
Skrócona wersja skali Kimberly Young składającą się z 8 pytań: 

 
1. Silne pochłonięcie Internetem, wyrażające się w obsesyjnym myśleniu 

o nim nawet wtedy, gdy się z niego nie korzysta. 

2. Sukcesywnie zwiększająca się ilość czasu spędzanego w Internecie, 
aby osiągnąć satysfakcję z tej aktywności. 

3. Powtarzające się nieudane próby kontrolowania czasu spędzanego 
 w Internecie. 

4. Odczuwanie przygnębienia, niepokoju i podenerwowania z powodu 
ograniczenia dostępu lub zrezygnowania z korzystania z Internetu. 

5. Problem z kontrolowaniem czasu przebywania w Internecie. 
6. Występowanie problemów społecznych i osobistych (w kontaktach 

z rodziną, przyjaciółmi, pracą lub/i szkołą), wynikających 
z zaabsorbowania Internetem. 

7. Okłamywanie ludzi z najbliższego otoczenia w celu ukrycia 
wzrastającego zaangażowania w sprawy Internetu. 

8. Aktywność internetowa przybierająca formę ucieczki od problemów 
oraz przykrych stanów emocjonalnych. 

Badania mokotowskie 2016 



Badania mokotowskie 2016 

Na podstawie badań zagranicznych 

szacuje się, że odsetek młodych ludzi 

nadużywających komputera/Internetu 

waha się od 1,5 do 11,6% (Kuss i wsp., 2013). 

W badaniach mokotowskich stwierdzono, że 

około 12% uczniów jest zagrożonych z 

powodu Internetu, a 8% wyraźnie go 

nadużywa (Biechowska, rozdz. 7). 



Rekomendacje 
W ostatnich latach problem dysfunkcyjnego korzystania 

z Internetu staje się coraz poważniejszy i wymaga 
szybkiej reakcji rodziców, opiekunów i pedagogów. 

Z ostatniego badania EU Kids Online 
przeprowadzonego wśród dzieci z 25 państw Europy 
wynika, że niedojadanie lub niedosypianie z powodu 
surfowania po sieci deklaruje prawie 20% polskich 
nastolatków (Kirwił, 2011). 

Ponad 30% młodzieży, kiedy nie ma dostępu do 
Internetu, odczuwa dyskomfort, a 35% przyznaje, że 

Internet ma niekorzystny wpływ na ich relacje z rodziną 
lub przyjaciółmi (Dembińska, Ochnik, 2014). 

Nadmierne korzystanie z Internetu przez dzieci ma 
również ogromny wpływ na ich rozwój emocjonalny 
oraz społeczny. 



NASTOLATKI W SIECI HAZARDU POGŁĘBIONA ANALIZA 

ZJAWISKA HAZARDU ONLINE Z PERSPEKTYWY GRAJĄCYCH 

NASTOLATKÓW JAKO GRUPY SZCZEGÓLNIE NARAŻONEJ NA 

ZAGROŻENIA BĘDĄCE JEGO SKUTKIEM 

CBOS 2017 



Motywy wyboru kasyna 
Cytaty z wypowiedzi badanych: 

 

 interesowała mnie gra, bo moje ziomki w to grali i spodobało 
mi się to 

 zacząłem grać z przyjaciółmi – oni mnie do tego zachęcili, 
mają ciekawy sposób działania stron – jest łatwy i przyjemny 

 bo to są najpopularniejsze wirtualne kasyna wśród moich 
znajomych i od nich zacząłem i gram w nich z przyzwyczajenia 

 fajna grafika, polecił mi to kasyno mój kolega. Łatwa jest w nim 
nawigacja 

 jest dużo bonusów. Łatwa rejestracja. Graficznie strona fajnie 
wygląda. Łatwo się tam gra 

 jest ono bardzo łatwo dostępne na urządzeniach mobilnych. 
Dużo moich znajomych korzysta z tego kasyna 

 otworzyło mi się za pierwszym razem, więc tam już wchodziłem; 
mój starszy brat też tam gra 

 polecili mi je znajomi oraz można dostać dużo wirtualnych 
pieniędzy na samym starcie gry 



Podstawowym czynnikiem skłaniającym do 

podjęcia po raz pierwszy darmowej gry w kasynie 

wirtualnym (a także do jej kontynuowania) jest 

obecność w otoczeniu grających kolegów. 

Nastolatek najczęściej zaczyna grę bezpośrednio 

namówiony czy zachęcony przez kolegów bądź 

motywowany chęcią identyfikacji z grupą, 

robienia tego samego co koledzy. Do podjęcia 

gry skłania go też chęć rywalizacji, okazania się 

lepszym od kolegów. 



zachęty – bezpośrednie lub pośrednie (obserwacja) 

– ze strony bliskich osób dorosłych 

 zasady gry pokazał mi mój wujek i tak się 

zaczęło 

 kumpla ojciec grał i nam pokazał 

moi bracia rywalizowali ze sobą w takich grach 

w internecie, więc stwierdziłam, że również 

chcę się z nimi zmierzyć i pokazać im, że coś 

umiem, nie było to nic trudnego, żeby wejść na 

taką stronę. Przez to, że nie wymagało to 

zakładania specjalnych kont i rejestracji, 

stwierdziłam, że „czemu nie” 

 przyjaciel mi pokazał, bo jego ojciec tak lubi 

grać. 



Ten slajd 
może być dla Ciebie 
 

 



 





 



 


