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CELE BADANIA

Zbudowanie prawdziwego obrazu polskiego gracza

Kim sg polscy gracze — jaki jest ich status spoteczny, zawodowy, poziom zycia,
cechy osobowosci?

Jak i w co gracze grajq?
Jaka role w zyciu graczy petnig gry?

Czy i w jaki sposob gry wptywajg na ich relacje ze znajomymi, edukacje,
zdrowie fizyczne oraz kariere?

Czy granie uczy nowych umiejetnosci, ktére z powodzeniem mozna
wykorzysta¢ w zyciu?

Ten cel osiggneliSmy! Na przetomie pazdziernika i listopada 2014 odbyto sie najwieksze
w Polsce badanie graczy. Na pytania naszej ankiety odpowiedziato 79 543 fandw wirtualnej rozrywki.
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METODA
= ankieta online (CAWI)

PROBA
= 79 543 wywiady

CZAS REALIZACII
= 13 pazdziernika — 11 listopada 2014

DANE POROWNAWCZE

= wybrane wyniki badania zostaty odniesione do wynikéw badan
realizowanych na ogdlnopolskich prébach Polakéw:
- Rocznik Statystyczny GUS, 2013 .
- Diagnoza Spoteczna 2013 (www.diagnoza.com) zintegrowana baza danych [data pobrania 20.11. 2014 r.]
- Komunikaty z badan CBOS, 2013 - 2014 .
- Ipsos Omnibus, dane z 2014 roku



http://www.diagnoza.com/

Sponsorem badania byt producent kart graficznych SAPPHIRE Technology.

SAPPHIRCE

TECHNOLOGY

Projekt wsparta szeroka koalicja polskiego srodowiska gamingowego.

Patronat nad akcjg objeli CD-Action, cybersport.pl, dobreprogramy.pl, gamezilla.pl, gry.interia.pl, jarock.pl,

Patryk , Rojo” Rojewski, pclab.pl, polskilive.pl, polygamia.pl, ppe.pl, PSX Extreme.
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Opieke merytoryczng nad projektem sprawowali eksperci
z miedzynarodowej agencji badawczej IPSOS.
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PODSUMOWANIE

Gracze to przede wszystkim mtodzi mezczyzni, uczacy sie lub studiujacy, mieszkajacy
w miastach.

Sredni czas poswiecany na granie w tygodniu to ok. 21 godzin. Gracze grajq przede
wszystkim na komputerze (92%), rzadziej wybierajg inne urzadzenia: telefon, tablet lub
konsole.

Najbardziej popularne rodzaje gier to strzelanki, gry RPG oraz gry akcji, przy czym istniejg
duze rdznice miedzy ptciami. Kobiety chetniej niz mezczyzni wybierajg gry przygodowe,
zrecznosciowe, logiczne i muzyczne.

Ulubione tytuty to League of Legends oraz Counter Strike, ale tu rowniez istniejg spore
réznice miedzy ptciami — ulubione gry kobiece to poza League of Legends, Assassin’s Creed,
Wiedzmin i Diablo.

O wyborze gry decyduje rowniez wiek — mtodsi gracze chetniej wybierajg League of
Legends oraz Counter Strike, starsi — Diablo oraz Fallout.

Niemal wszyscy gracze grajg w sieci. Wiekszos¢ przynajmniej od czasu do czasu gra w trybie
multiplayer, najczesciej z kolegami.



PODSUMOWANIE

Granie w gry wideo nie jest jedynym sposobem spedzania wolnego czasu przez graczy.
Czesciej niz ogot Polakow uczestniczg oni w kulturze. M.in. 85% graczy byto w ciggu
ostatniego roku w kinie, a 72% przeczytato ksigzke dla przyjemnosci.

Gracze sg aktywni fizycznie — Sredni wskaznik BMI w tej grupie wynosi 23,8 i miesci sie
w przyjetej normie.

85% uprawia sport. Najbardziej popularne dyscypliny w tej grupie to jazda na rowerze oraz
pitka nozna.

Granie w gry nie wiaze sie z ostabieniem relacji z innymi ludzmi. Gracze majg wiecej
przyjaciot niz ogoét Polakdw, a grono przyjaciot jest dla nich - zaraz po szczesciu rodzinnym -
jedna z najwazniejszych wartosci.

79% graczy spotyka sie ze znajomymi przynajmniej raz w tygodniu, a kontakt osobisty jest
dominujgcg forma kontaktu.

Gracze sg rowniez aktywni w sieci — nie tylko czytajg artykuty, ale takze rozmawiajg na
czacie, komentuja posty znajomych czy ogladajg streamy.



PODSUMOWANIE

Gracze dobrze oceniajg swoje relacje z rodzing i bardzo angazujg sie w zycie rodzinne.

W odczuciu samych graczy gry komputerowe/wideo majg pozytywny wptyw na ich relacje
z innymi. Dzieki graniu mogg sie poczud czescig grupy, maja wiecej tematéw do rozmowy,
poznajg nowych ludzi (rdwniez z innych krajow) oraz uczg sie wspotpracowac.

Az 71% graczy uczy sie w szkole lub studiuje na wyzszej uczelni.

Whbrew stereotypom granie w gry komputerowe/wideo nie wptywa negatywnie na wyniki
W nauce graczy — srednia ocen w tej grupie wynosi 4.0. Ponadto ws$rdd graczy jest wiecej
0sAb z wyiszym wyksztatceniem niz wsrdd ogdtu Polakow.

W opinii samych graczy wptyw gier na nauke jest zdecydowanie pozytywny. Gry przede
wszystkim pomagajg w nauce jezykdw obcych (az 98% graczy zna jezyk angielski, a tylko 1%
graczy deklaruje brak znajomosci jakiegokolwiek jezyka obcego), ale rowniez poprawiaja
relacje z kolegami ze szkoty oraz majg pozytywny wptyw na pamie¢.

33% graczy pracuje zawodowo. Najbardziej popularne zawody w tej grupie to pracownik
biurowy, pracownik administracji, specjalista lub menadzer sredniego szczebla.

Gracze zarabiajg lepiej niz przecietni Polacy — blisko potowa zarabia miesiecznie ponad 2400
zt netto.



PODSUMOWANIE

Granie w gry nie wptywa tak mocno na prace zawodowg jak na nauke lub relacje z innymi
ludZzmi. Jezeli jednak taki wptyw istnieje, to w opinii samych graczy jest zdecydowanie
pozytywny. Gry pomagaja w nauce jezyka, ksztatcg koncentracje, poprawiajg pamiec oraz
uczg wspotpracy.

Gracze majg pozytywny obraz samych siebie — opisujg sie jako weseli, pomagajacy innym,
wrazliwi, kreatywni oraz odpowiedzialni.

Podobnie jak wiekszos¢ Polakow gracze sg zadowoleni z zycia.
Graczy, tak jak i wiekszos¢ Polakow, cechuje ostroznos¢ w kontaktach z innymi ludzmi.

Mimo to gracze czesciej niz przecietni Polacy angazuja sie w prace spoteczne na rzecz
innych.

W poroéwnaniu z ogétem Polakdw gracze sg wiekszymi indywidualistami: czesciej
przekonani sg, ze kazdy jest kowalem wtasnego losu, czesciej tez wierzg, ze niektdérzy ludzie
sg wiecej warci od innych.

Dla graczy wazniejsze jest przyjemne zycie, nieco mniejszg wage przywigzujg natomiast do
doébr materialnych oraz atrakcyjnego wygladu. Sg natomiast rownie tolerancyjni jak
przecietni Polacy.
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CZESTOTLIWOSC GRANIA

odsetek grajacych codziennie:

WSZYSCY GRACZE
podziat ze wzgledu na PLEC

codziennie lub prawie codziennie
2-3 razy w tygodniu 79%,
M raz w tygodniu ‘

W rzadziej

78%
wigkszos¢
graczy gra odsetek grajacych codziennie:
codziennie podziat ze wzgledu na WIEK
lub prawie
codziennie

18%

do 15 16-17 18-19 20-24 25-29 30 lati
lat lat lat lata lat wiecej

Gracze: n=79543
11

Al. Jak czesto grasz w gry komputerowe i/lub wideo?



CZAS POSWIECANY NA GRANIE W GRY (TYGODNIOWO)

WSZYSCY GRACZE
do 10 godzin 10-14 godzin
15-19 godzin 20-24 godziny

25 godzin i wiecej

30%
36%
SREDNIO:
21 GODZIN
0,
15% 80¢
11%

Gracze: n=79543

A2. lle godZzin spedzites na graniu w gry komputerowe /wideo w ostatnim tygodniu?

$redni czas grania (w godzinach):
podziat ze wzgledu na PLEC

21 h
L

sredni czas grania (w godzinach):
podziat ze wzgledu na WIEK

&ﬂm\m\m\m

do 15 16-17 18-19 20-24 25-29 30 lati
lat lat lat lata lat wiecej
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URZADZENIA WYKORZYSTYWANE DO GRY

12%
KONSOLA
PRZENOSNA

36%
KONSOLA
STACJONARNA

50%
TELEFON
KOMORKOWY
LUB TABLET

92%

KOMPUTER

Zdecydowana wiekszosc¢ gra w gry na komputerze
stacjonarnym lub laptopie. Potowa wykorzystuje do tego
telefony komadrkowe lub tablety.

Gracze: n=79543
13

S3. Na ktdérym z ponizszych urzqdzen grasz od czasu do czasu?



PREFEROWANE TYPY GIER

WSZYSCY GRACZE

667 E
S
539 E I

529 E

45% BN

319 R

239 [N

22% R

219 [
189% BT
17% [

40/0 .JZYCZNE | TANECZNE

Najpopularniejszymi typami gier sg strzelanki (przede wszystkim wsrod mezczyzn) i gry RPG. Kobiety

40%
69%
41%
53%
38%
53%
13%
35%
6%
25%
36%
11%

...w podziale na PLEC

STRZELANKI
RPG
AKCJE
MMO | SIECIOWE
STRATEGICZNE
PRZYGODOWE
WYSCIGOWE
ZRECZNOSCIOWE
SPORTOWE
SYMULATORY
LOGICZNE

MUZYCZNE | TANECZNE

czesciej niz mezczyini wybieraja gry przygodowe, zrecznosciowe, logiczne i muzyczne.

Gracze: n=79543

A3. W jakie gry grasz najczesciej?
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ULUBIONE GRY

TYTULY WYMIENIANE
PRZEZ MIN. 5% OSOB
COUNTER K— STRIKE
22% 17%

) ) ) ! GNEFL
BATTIERIELD WIiEDZITIT AR FIFA Lo

11% 11% 10% 10% 10% 10%

WERLD

- WARCRAFT Digsc® CALEDUTY Gothic
8% 7% 6% 6%

NS TR
6% 5%

Gracze: n=79543

A4. Podaj tytuty maksymalnie 3 swoich ulubionych gier: 15
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//upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/84/Gothic_Logo.png
//upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/84/Gothic_Logo.png

Digec®

Gracze: n=79543

ULUBIONE GRY

...W podziale na PLEC

18% League of Legends 23%
4% - Counter Strike 18%
3% - Battlefield @ - 12%
13% - WiedZzmin - 11%
16% - Assassin's Creed - 9%
1% FIRAR 10%
5% - GTA e 11%
11% - The Elder Scrolls V: Skyrim - 10%
8% - World of Warcraft - 8%
11% Diablo - 7%
1% Callof Duty - 7%
4% Gothic - 7%
9% - Mass Effect - 6%
3% - Fallout - 5%
2% - World of Tanks - 5%

A4. Podaj tytuty maksymalnie 3 swoich ulubionych gier:

TYTULY WYMIENIANE
PRZEZ MIN. 5% OSOB

COUNTER KSTRIKE

BATTLERELD

WIEDZITIT

16
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33%

TOTAL
<15
16-17
18-19
20-24
30+

WERLD

WARCRAFT

<15
16-17
18-19
20-24
25-29
30+

TOTAL

Gracze: n=79543

A4. Podaj tytuty maksymalnie 3 swoich ulubionych gier:

WYBRANE ULUBIONE GRY

...W podziale na WIEK

COUNTER R'STRIKE

24%

24%

24%

BATTILEF LD

16%

14%

15%

—
<
l—
(@]
'—

<15

16-17

16-17

18-19

18-19

20-24

20-24

25-29

25-29

30+

17%

30+

- m ~ oo < o +
< — o 4 g a 9
5 Vi & o0 & un ™M
= — — N N
13%

11%

5% 5%
4%
2% 2%
1

— LN N~ )} < (@) +
I = o 4 g a Q
5 Vi &6 o0 & uin ™M
= — — N N
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PREFEROWANY TRYB GRY

WSZYSCY GRACZE
single-player
multi-player

M roznie w zaleznosci od gry

18%

______

27%

preferowany tryb gry
w podziale na PLEC

----------- single-player - 17%
.......... multi-player - 27%
---------- réznie - 56%0

Z KIM SIE GRA W TRYBIE
MULTIPLAYER?

87% Bardziej popularne wsrod kobiet: 47%
kobiet grajgcych w trybie multi-
player deklaruje granie z partnerem
16% 12%
° 2% 1% 4%
B S
z kolegami z rodzefistwem z partnerem/  ze swoimi ze swoimi zinng osoba
partnerka rodzicami dzie¢mi

Tryb gry jest wybierany w zaleznosci od rodzaju gry. Kobiety czesciej grajg wytacznie
w trybie single-player. W trybie multi-player gra sie przede wszystkim z kolegami.

Gracze: n=79543

A6. W jakim trybie wolisz grac¢?

18



GRA Z INNYMI

92%

graonline

zarowno

i L
jak grasz w sieci? e, frlk tylko

i zinnymi Z innymi

76% 18%

...znajomosc¢ graczy z innych krajow
w zaleznosci od WIEKU

—

43%
poznato graczy
z innych krajow
49% 48% 45% 41%

36%
do 15 16-17 18-19 20-24 25-29
lat lat lat lata lat

Gracze: n=79543

A4. Czy zdarza Ci sie grac online w gry komputerowe/wideo? A5. W jaki sposéb grasz w sieci?
C8. Czy grajgc w gry komputerowe/wideo poznates/as graczy z innych krajéw, z ktérymi utrzymujesz kontakty towarzyskie (np. na Facebooku)?

31%

30 lati
wiecej

19



Tomasz Wrzesien
Specjalista ds. gier Dobreprogramy.pl

W spoteczenstwie, w ktorym niemal kazdy ma telefon
komdrkowy, przyznawanie sie do grania codziennie nie
powinno nikogo dziwié. Urzadzenia przenosne s3g kolejng
najchetniej wybierang platformg rozrywkowg po PC, bo
pozwalaja zabija¢ nude w dowolnym momencie, tak
mezczyznom, jak i kobietom.

Obie ptci spedzajg podobng ilo$¢ czasu tygodniowo w
wirtualnych Swiatach, a wieksze rdéznice ujawniajg sie dopiero
w upodobaniu do gatunkdw. Panowie to fani gtdwnie
dynamicznych gier akcji, najczesciej w klimatach wojskowych,
panie zas lubig pogtowkowa¢ w grach przygodowych i
logicznych czy pobawic¢ sie w tanecznych. Mfodzi wybierajg
tytuty od dawna najbardziej popularne, zwtaszcza sieciowe.
Starsi pielegnujg wspomnienia, wcigz polecajgc klasyki sprzed
lat.

20


http://www.dobreprogramy.pl/

Zbigniew Borowski

redaktor naczelny PolskiLive.pl

Nareszcie mozemy mowié¢ o czasach, w ktdorych dla pewnej
grupy spotecznej, w tym przypadku graczy, gry wideo
zastgpity inne rozrywki, jak np. ogladanie telewizji. To krok
naprzéd, bo granie jest zdecydowanie mniej bierng
aktywnoscig, z ktdrej jesteSmy w stanie wyciggna¢ wiecej niz
z pochtaniania kolejnych odcinkéw ,,Na Wspdlnej”.

Zaskakujace sg dane odnosnie tego, jak wiele osdb gra online,
jak duzg popularnoscig cieszg sie tytuty typowo sieciowe.
Dodatkowo warto zaznaczyé, ze w Polsce nigdy nie mieliSmy
momentu dominacji konsol, co dobitnie pokazuje to badanie.
Urzadzenia mobilne skutecznie pochtonety zarowno czas i
pienigdze graczy, jak i casuali, oferujgc zupetnie nowe rodzaje
elektronicznej rozrywki, zmieniajac przy tym oblicze branzy.

21


http://polskilive.pl/

Tomasz Kutera
redaktor Polygamia.pl

Och, jakze inna bytaby lista najpopularniejszych gier, gdyby
badanie przeprowadzono w USA i jak to dobrze, ze mamy
wtasne kultowe serie i produkcje; nie wpisujemy sie Slepo w
trendy.

Wielkich marek co prawda nie brakuje, ale nie sposob nie
zauwazy¢, ze nie ma tu tego, co na Zachodzie uwaza sie za
najbardziej kultowe: Zeldy, Mario czy — z rzeczy nowszych —
Halo, Gears of War, Uncharted...

Zamiast tego polscy gracze wybierajg World of Tanks (!),
Gothica (!!), Fallouta, Diablo, WoW-a, CS-a... no i League of
Legends, ktorego zwyciestwo nie dziwi jednak ani troche, to
w koricu najpopularniejsza gra swiata. Z kolei znakiem czasow
jest chyba brak Heroes of Might & Magic: jeszcze kilkanascie
lat temu bytoby pewnie na pierwszym miejscu.

22


http://www.polygamia.pl/

Patryk ,,Rojo” Rojewski

ludolog, twodrca internetowy, prowadzacy kanat ROJOV13

Zintensyfikowana aktywnos$¢ w sieci na pewno przyczynia sie
do rozbudowy wiedzy danej osoby na temat sSwiata konkretnej
gry i/lub ogdlnie branzy elektronicznej rozrywki.

W tym momencie jedna gataz kultury (tutaj gry, np.
WiedZmin) zaraza zainteresowaniem drugg i trzecig (np.
ksigzkg — saga Sapkowskiego, filmem, komiksem).

W kwestii aktywnosci fizycznej, z wiasnego doswiadczenia

wiem, ze gracze lubig tgczyc¢ sport (np. pitka nozna, paintball) z
tozsama tematycznie grg (np. FIFA/Counterstrike).

23


https://www.youtube.com/user/ROJOV13

Ipsos

&

CZAS WOLNY

Ipsos

24



AKTYWNOSC ONLINE W CIAGU OSTATNIEGO MIESIACA

17%
publikacja
witasnego

wideo

42%
publikacja
witasnego

zdjecia

44%
skomentowanie
artykutu

Gracze: n=79543

B1 Czy w ciggu ostatniego miesigca:...?

stworzenie

w dyskusji
na forum

90%
czytanie
artykutow

% 89%

\\\\‘”2232 h

70%
skomentowanie
’ , postu
//// Znajomego
/ 69%
ogladanie
streamow
64%
publikacja
postu

Aktywnos¢ online graczy
to przede wszystkim
czytanie artykutow i
czatowanie,

a takze aktywnos¢

na portalach
spotecznosciowych
(komentowanie

i publikowanie postow)
oraz ogladanie
materiatéw wideo.
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UDZIAt W KULTURZE W CIAGU OSTATNIEGO ROKU

. IMPREZA
KINO KSIAZKA SPORTOWA
Polacy
Gracze
KONCERT MUZEUM TEATR

Gracze czesciej niz ogot Polakdw uczestniczg w kulturze: 85% byto w minionym
roku w kinie, prawie % przeczytato ksigzke dla przyjemnosci.

Gracze: n=79543
Wszyscy Polacy, zrédto: ,,Aktywnosci i doswiadczenia Polakdw w 2013 r” Komunikat z badan CBOS, luty 2014 r.

26

B2 Czy w minionym roku:....?



85%

UPRAWIA SPORT

Gracze: n=79543

B3 Jaki sport uprawiasz?

UPRAWIANIE SPORTU

43%
jazda
na rowerze

25%
bieganie,
jogging

ptywanie

18%

koszykdwka

DYSCYPLINY WYMIENIANE

PRZEZ MIN. 10% OSOB

26%
fitness,
sifownia

21%

siatkowka
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WZROST | WAGA

W 150-159 cm 160-169 cm B mniej niz 40 kg 40-49 kg
W 170-179 cm 180-189 cm W 50-59 kg 60-69 kg
70-79 kg m 80-90 kg

190 cm i wiecej
wiecej niz 90 kg

- SREDNIE BMI: 1
9% 3% 150 23,8 13% || 1% 4%
o (norma 18-25) I

WZROST WAGA
=
B = K
=
26%

Gracze majqg przecietnie prawidtowy wskaznik BMI.

Gracze: n=79543
28

F11. Jaki jest Twoj wzrost? F2. Ile wazysz?


http://www.google.com/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://pl.123rf.com/cliparty-wektory/waga.html&ei=7L15VPiIC4r3PL3RgbgF&bvm=bv.80642063,d.bGQ&psig=AFQjCNGTgOgBswVRvCb5dAttWKL3Rx-5wg&ust=1417350927004273
http://www.google.com/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://pl.123rf.com/cliparty-wektory/waga.html&ei=7L15VPiIC4r3PL3RgbgF&bvm=bv.80642063,d.bGQ&psig=AFQjCNGTgOgBswVRvCb5dAttWKL3Rx-5wg&ust=1417350927004273

dr Dominika Urbanska-Galanciak

socjolog, kulturoznawca Polskie Towarzystwo Badania Gier

Osiem lat temu przeprowadzitam badania na graczach, z
ktorych wynikato jednoznacznie, iz jest to niezwykle aktywna
grupa ludzi, ktérzy chetnie siegajg po inne, poza grami, teksty
kultury oraz sg aktywni spotecznie. Byt to wéwczas poglad
sprzeczny ze stereotypowym wizerunkiem samotnego gracza
zamknietego w pokoju z komputerem.

Niestety wcigz zdarza mi sie spotykaé osoby, dla ktorych
wizerunek ten jest aktualny. Dlatego ciesze sie, ze wyniki
badania potwierdzajg, ze fani elektronicznej rozrywki to
osoby, ktore czytajg ksigzki i majg szerokie zainteresowania.
Badanie pokazuje, ze korzystanie z gier wideo aktywizuje
graczy takze w innych obszarach kultury, z czego z pewnoscia
nalezy sie cieszyc.
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http://www.ptbg.org/

Pawet Olszewski

redaktor naczelny Gamezilla.pl

Gracze czesciej chodzg do kina, wiecej czytajg, bardziej
interesujg sie muzyka i sztuka, a takze uprawiajg wiecej
sportu niz przecietni Polacy.

Mit ograniczonego intelektualnie nastolatka z podkrgzonymi
oczami i padem w rekach wtasnie upada na naszych oczach.
Pytanie, czy dostrzega to czesto tendencyjne, opiniotwdrcze
media?
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http://www.gamezilla.pl/

Tomasz Kutera
redaktor Polygamia.pl

Zanim popadniemy w euforie, ze och, my gracze, tacy
kulturalnie obyci i wysportowani, warto pamietaé jedno - nie
grajg ci, ktorych na to nie stac. A jak kogos stac¢ na granie, to i
z wyjsciem do kina nie bedzie miat problemu, podobnie jak z
wypadem na koncert czy uprawianiem sportu. Tym bardziej,
ze przeciez mowimy o ludziach mtodych i bardzo mtodych,
ktdrzy na tego typu aktywnosci majg zwyczajnie wiecej czasu
niz ogot spoteczenstwa.

Nie chce by¢ defetysty, ale mimo wszystko nie sadze, by
granie miato specjalnie znaczacy wpityw na stosunek do
kultury czy tryb zycia - to raczej kwestia sytuacji finansowej
(nieztej, co wynika rowniez z kolejnych czesci badania).
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http://www.polygamia.pl/
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SZKOLA



SREDNIA OCEN

WSZYSCY GRACZE
do 3.5 3.5-39
4.0-4.4 45-49
5.0 i wiecej

11%
23%

12%

SREDNIA:
4.0 89
38%

Gracze uczacy sie: n=56078

D2. Jakq miatas(es) Sredniq ocen w ostatnim roku szkolnym/akademickim?

srednia ocen

w podziale na PLEC

SREDNIA 4.0
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ZNAJOMOSC JEZYKOW OBCYCH

Polacy
Gracze
ANGIELSKI NIEMIECKI ROSYJSKI
S p—
S —
NIE ZNAM ZADNEGO
JEZYKA OBCEGO:
FRANCUSKI HISZPANSKI
I
1B
]
Niemal wszyscy gracze deklarujg znajomosc¢ jezyka angielskiego.
Gracze uczacy sie: n=56078
Polacy uczacy sie, zrodto: Diagnoza Spoteczna 2013. Zintegrowana baza danych www.diagnoza.com [20.11.2014 r.]
34

D4. Ktére z wymienionych jezykéw obcych znasz?


http://www.diagnoza.com/

WPLYW GIER KOMPUTEROWYCH NA RADZENIE SOBIE W SZKOLE

GRY POMAGAJA MI W NAUCE
JEZYKA

MAM LEPSZE RELACIE Z

0
KOLEGAMI 33%

POPRAWILA MI SIE PAMIEC 32%

st I =
MAM LEPSZE OCENY . 7%
30% - MAM MNIEJ CZASU NA NAUKE
11% . MAM GORSZE OCENY

6% TAK DUZO MYSLE O GRACH, ZE NIE MOGE SIE
° SKUPIC NA NAUCE

4% I OPUSZCZAM ZAJECIA

Gracze uczacy sie: n=56078

D3. Jak sqdzisz, jak granie w gry komputerowe/wideo wptywa na to jak radzisz sobie w szkole?

67%

negatywny wptyw 35%
pozytywny wpiyw 73 %

Y
ad

Gry sg postrzegane jako
pomocne w nauce jezykow
obcych oraz poprawiajace
relacje z kolegami.

Az % uczgcych sie graczy
dostrzega pozytywne
efekty gier.
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dr Dominika Urbanska-Galanciak

socjolog, kulturoznawca Polskie Towarzystwo Badania Gier

Wyniki badania pokazujg, ze gry nie stanowig przeszkody w
nauce, a jedynie motywujg do niej. Grajgcy uczniowie
okazujg sie spostrzegawczy, skoncentrowani na zadaniu,
otwarci na poszukiwanie alternatywnych rozwigzan oraz
pogtebianie wiedzy i jej weryfikowanie w réznych zrddtach.

Gry mogg by¢ silnym bodZzcem do nauki, poniewaz nie tylko
dostarczajg informacji z takich dziedzin jak: historia, fizyka,
geografia, wiedza o spoteczenstwie, ekonomia, logika i inne,
ale tez wymagajg od gracza praktycznego zastosowania tej
wiedzy.
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http://www.ptbg.org/

Pawet Ksigzek

redaktor naczelny Cybersport.pl

Wyniki badan sg doskonatym potwierdzeniem tezy méwiacej
o tym, ze grajac uczymy sie jezykow. Podczas rozgrywek
czesto spotykamy ludzi z innych krajow, z ktéorymi musimy sie
porozumie¢ gtéwnie w jezyku angielskim. BezposSredni
kontakt z pewnoscig pozwoli na szybszg nauke, niz ma to
miejsce w szkole czy na kursach. Jestesmy poniekad do tego
zmuszeni, by méc stworzyé dobrg druzyne czy po prostu
lepiej komunikowac sie podczas rozgryweki.

Nawet wsrod profesjonalnych graczy wida¢ réznice w
znajomosci jezyka. Na poczatku swoich karier bali sie udzielac
wywiadow, a teraz ptynnie mowig po angielsku i czesto sg
obecni w publikacjach na zagranicznych portalach. Nauka
jezyka w grach to jedna z takich zalet, ktdrej nie dostrzegaja
rodzice mtodych mitosnikow gier.
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http://www.cybersport.pl/

Tomasz Kutera

redaktor Polygamia.pl

,Gry pomagaja mi w nauce jezyka” - jakbym styszat siebie z
czasow szkolnych. Co w sumie odrobine mnie zaskakuje, bo
dzis zdecydowanie wiecej tytutow sie lokalizuje, a tu prosze,
niektore rzeczy sie nie zmieniaja.

Za moich czaséw to byt jeden z argumentdw, by przekonac
rodzicow do inwestycji w nowy komputer - ciekawe czy to tez
zostato po staremu.
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pracownik biurowy,
pracownik

administracji

31%

Gracze pracujacy: n=26266

E2. Jaki zawdd obecnie wykonujesz?

WYKONYWANY ZAWOD

$redni szczebel
kierowniczy,
specjalista

21%

Gracze pracujgcy to najczesciej
pracownicy biurowi lub specjalisci.

wtasciciel
firmy

7%

robotnik

19%

40



MIESIECZNY DOCHOD NETTO

--------- do 800 zt
--------- 801-1600 zt
--------- 1601-24002t -~
--------- 2401-3200zt

--------- ponad 3200 zt

Gracze majg wyzszy dochdd niz ogét Polakow. Blisko potowa pracujgcych graczy osigga
zarobki rowne lub wyzsze niz przecietna krajowa ptaca netto — podobng pensja moze
pochwalic sie tylko 22% Polakow.

Gracze pracujacy: n=26266
Polacy, zrédto: Ipsos Omnibus 2014
41

E1. W ktdrym z ponizszych przedziatow zawiera sie Twdj osobisty miesieczny dochdd netto?



WPLYW GIER KOMPUTEROWYCH NA RADZENIE SOBIE W PRACY

GRY POMAGAJA M 19
WMbvasd  EZE
DZIEKI GROM POTRAFIE LEPIE] - 22%
SIE SKONCENTROWAC
POPRAWItA MI SIE PAMIEC - 20%

tATWIEJ MI SIE WSPOtPRACUJE
Z INNYM| OSOBAMI W FIRMIE

MAM LEPSZE RELACIE 0
Z KOLEGAMI W PRACY - 17%

4% I NIE JESTEM TAK WYDAJNY W PRACY,
° B JAKBYM MOGL

18%

39 I TAK DUZO GRAM, ZE W PRACY
® B JESTEM ZMECZONY

2% I TAK DUZO MYSLE O GRACH, ZE NIE MOGE SIE
% N sKUPIC NA PRACY

1% | PRZEZ GRY ZDARZA MI SIE NIE POJSC DO PRACY

Gracze pracujacy: n=26266

D3. Jak sqdzisz, jak granie w gry komputerowe/wideo wptywa na to jak radzisz sobie w szkole?

negatywny wptyw 7 %
pozytywny wptyw 44% \

Potowa graczy, ktorzy
pracuj3, nie dostrzega
wptywu gier na swoja prace,
ale wedtug ponad 40% gry
majg pozytywny wptyw na
prace, zwtaszcza w sferze
uczenia sie jezykow obcych.
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dr Dominika Urbanska-Galanciak

socjolog, kulturoznawca Polskie Towarzystwo Badania Gier

Badanie #jestemgraczem pokazuje, ze korzystanie z gier
komputerowych doskonale wspétgra z innymi aktywnosciami
i znajduje odzwierciedlenie w wynikach w nauce oraz
sukcesach w pracy.

Przypomina mi to rezultaty, jakie uzyskali badacze z Harvard
University: Adam Carstens i John Beck. Wedtug nich gracze s3
lepszymi  pracownikami, mocniej koncentruja sie na
rozwigzywaniu problemdéw, sg bardziej samodzielni,
pomystowi oraz chetniej niz osoby niegrajgce akceptuja
system wynagrodzen powigzany z rezultatami w miejsce
statej pensji. Kluczem do zawodowego sukcesu graczy jest
przede wszystkim ich ukierunkowanie na wspoétzawodnictwo
oraz realizacje pozgdanego celu.
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http://www.ptbg.org/

Pawet Olszewski

redaktor naczelny Gamezilla.pl

"Ucz sie, nie graj, bo pracy nie znajdziesz" - ktdéz tego nie
styszat? Dane pokazujg jednak, ze gra¢ (z umiarem!) warto,
bo bawigc sie rozwijamy sie na naprawde wiele sposobdw.
Zarabiajac nie tylko cenne doswiadczenie, ale tez pienigdze.
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http://www.gamezilla.pl/

Patryk ,,Rojo” Rojewski

ludolog, twodrca internetowy, prowadzacy kanat ROJOV13

Granie w gry wyrabia wiele cech, ktére nierzadko pomagaja
w okresie nauki czy pracy. Zrecznosé¢, koncentracja,
wspotpraca, komunikacja, spostrzegawczosé, myslenie
przestrzenne, planowanie perspektywiczne czy wyobraznia,
to zaledwie czes¢ profitow ptynacych z faktu uczestnictwa w
wirtualnych swiatach.

Nie oszukujmy sie, gracze doskonale znajg sie na
komputerach, aplikacjach, ogdlnie nowych technologiach.
Brylujg w kwestii ich obstugi, potrafig doskonale poruszaé sie
po Internecie, znajg wiele programow uzytkowych, nieobcy
im jezyk angielski. Taka wiedza to mocny atut w sytuacji
szukania pracy.
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https://www.youtube.com/user/ROJOV13
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WYZNAWANE WARTOSCI

WARTOSCI WYMIENIANE
PRZEZ MIN. 30% OSOB

73% 66%

szczescie grono

rodzinne przyjaciét Rodzina i przyjaciele to

najwazniejsze wartosci dla graczy.

s8% 57% se% \/ 54% i L AL

spokaj dobre szacunek uczciwe
zdrowie innych ludzi zycie

42%
wolnos¢
pogladéw

41%
wyksztat-
cenie

39%
dobrobyt,
bogactwo

39%
Zycie petne
wrazen

34%
praca
zawodowa

33%
kontakt z
kultura

Gracze: n=79543
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F1. Ktore z podanych na tej liscie wartosci sq dla Ciebie najwazniejsze w Zyciu?



LICZBA PRZYJACIOL

POLACY @ 8,9) GRACZE
SREDNIA
| > HARAMAAI
POLACY
DO 24 R.Z.
POLACY %
= =
. ) 0
GRACZE il LA 24% :
O ’ 1-3 Gracze deklaruja
31% 4-5 posiadanie Srednio
6.9 9 przyjaciot - to
15% wiecej niz wsrod
10 i wigcej og6tu Polakow.
16% 24%

27%

Gracze: n=79543
Wszyscy Polacy, zrédto: Diagnoza Spoteczna 2013. Zintegrowana baza danych www.diagnoza.com [20.11.2014 r.]
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C2 lle 0s6b zaliczasz do grona swoich przyjaciot?


http://www.diagnoza.com/

SPOSOBY KONTAKTOWANIA SIE ZE ZNAJOMYMI

. WSKAZANY WSROD 3 MOZLIWYCH SPOSOBOW

WSKAZANY JAKO NAJCZESTSZY SPOSOB

KONTAKT OSOBISTY PRZEZ INTERNET PRZEZ TELEFON

Wsrod graczy dominujg osobiste kontakty ze znajomymi.
Dla potowy jest to najczestsza forma kontaktu.

Gracze: n=79543

C3 Jakimi sposobami kontaktujesz sie ze swoimi znajomymi i przyjaciotmi?
C4. A w jaki sposdb kontaktujesz sie ze swoimi znajomymi i przyjaciétmi najczesciej?
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CZESTOTLIWOSC SPOTYKANIA SIE ZE ZNAJOMYMI

m codziennie lub prawie codziennie
m 2-3 razy w tygodniu
mniej wiecej raz w tygodniu
2-3 razy w miesigcu
mniej wiecej raz w miesigcu
rzadziej
m trudno powiedzie¢

MIN. RAZ
W TYGODNIU:

79%

17%

Gracze: n=79543

C5. Jak czesto osobiscie spotykasz sie towarzysko ze swoimi przyjaciotmi i znajomymi?

minimum raz w tygodniu:
podziat ze wzgledu na PLEC

79%
L

minimum raz w tygodniu:

podziat ze wzgledu na WIEK

do 15 16-17 18-19 20-24 25-29
lat lat lat lata lat

30 lati
wiecej

79% graczy spotyka sie ze znajomymi
minimum raz w tygodniu. Dotyczy to przede
wszystkim oséb najmtodszych.
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ZAANGAZOWANIE W 2ZYCIE RODZINNE

86%
OCENIA RELACJE
Z RODZINA
JAKO DOBRE

97%
ANGAZUJE SIE
W ZYCIE DOMOWE

Gracze: n=79543

F6. Ktdre z ponizszych czynnosci wykonujesz od czasu do czasu?
F7. Jak oceniasz swoje relacje z najblizszq rodzing ?

78% sprzata w domu
74% spedza czas z rodzing w domu

70(yo robi zakupy do domu

59(y pomaga w przygotowywaniu positkow
o
460/ spedza czas z rodzing poza domem
o
320 chodzi z rodzing do kina, teatru, na koncerty
/o
2 o opiekuje sie dzieckiem/rodzenstwem
6%

2 1 % wspolne uprawia sport

2 1 (y pomaga dzieciom/rodzeistwu w nauce
o

Gracze pozytywnie oceniajg swoje relacje z rodzing.
Prawie wszyscy angazujg sie w jakis sposdéb w zycie
rodzinne. 3/4 spedza czas wspdlnie z rodzing w domu,
a prawie potowa takze poza domem.

51



WPLYW GIER KOMPUTEROWYCH NA RELACIJE Z INNYMI

55%

CZUIE SIE CZESCIA GRUPY

MAM WIECEJ TEMATOW

52%
DO ROZMOWY
POZNAJE NOWYCH LUDZI 49%
UCZE SIE WSPOLPRACOWAC 47%

13% - MAM MNIEJ CZASU DLA BLISKICH

12% - RZADZIEJ OSOBISCIE SPOTYKAM SIE Z INNYMI

Gracze: n=79543

C7. Jak sqdzisz, w jaki sposéb granie w gry komputerowe/wideo wptywa na Twoje relacje z innymi?

negatywny wptyw 20%
pozytywny wptyw 75% \

MRS

Az % graczy uznaje, ze gry
majg pozytywny wptyw na
ich relacje z innymi.
Pozwalajg czuc sie czescia
grupy, a takze pozwalajg
poznawac nowych ludzi.
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dr Dominika Urbanska-Galanciak

socjolog, kulturoznawca Polskie Towarzystwo Badania Gier

Pozytywne relacje rodzinne, jakie deklarujg gracze bioracy
udziat w badaniu, wynikajg moim zdaniem z dwodch
czynnikéw. Po pierwsze mtodzi gracze to osoby zrelaksowane,
petne optymizmu i energii, ktdrg angazujg w zycie rodzinne.

Po drugie, rodzice grajgcych dzieci to w znacznej mierze
osoby rowniez korzystajgce z tej formy rozrywki. Sama jestem
graczem i wiem, ze dzielenie pasji, jakg s3 gry, niweluje
miedzypokoleniowy dystans, pozwala na wspdlng zabawe i
lepsze relacje. Gra daje wiecej mozliwosci spedzania czasu
wspodlnie, a takze zacheca do rozmowy i innych dziatan.
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http://www.ptbg.org/

Pawet Olszewski

redaktor naczelny Gamezilla.pl

Kolejna kategoria to kolejny obalony stereotyp - tym razem
odludka siedzacego samotnie przed monitorem. Jak sie
okazuje, gracze bardzo cenig sobie rodzine i przyjaciét. | to
nie tylko tych z drugiej strony kabla sieciowego.
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http://www.gamezilla.pl/

Tomasz Wrzesien
Specjalista ds. gier Dobreprogramy.pl

Wbrew wyobrazeniom, ze gracze to agresywni samotnicy
przykuci do komputera, wysoko cenig oni sobie dobre
zdrowie, tak samo jak spokdj i przebywanie w gronie rodziny
lub przyjaciot. Kontakt osobisty pozostaje wazny, nie
ustepujac wcale temu przez Internet czy telefon.

Istnieje potrzeba czucia sie czescig grupy, poznawania
nowych ludzi oraz podejmowania wspotpracy. Z tego wzgledu
gry postrzegane sg jako majgce pozytywny wptyw na zycie, a
podzielajgcych pasje do nich szybko zalicza sie do grona
przyjaciét. Bardziej na zaniedbanie kontaktow towarzyskich
wplyw ma wiek. W okolicach 30 lat w centrum
zainteresowania sg juz raczej wtasne dzieci, nie znajomi.
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ZADOWOLENIE Z ZYCIA

67%

26%
OBAWIA SIE
PRZYSZLOSCI

Gracze sg w podobnym stopniu
zadowoleni z zycia co ogot Polakow.
Tylko co czwarty gracz obawia sie
przysztosci.

Gracze: n=79543
Wszyscy Polacy, zrédto: ,,Polacy o swoim szczesciu, pechu i zadowoleniu z zycia” Komunikat prasowy CBOS, styczen 2014

F8. Czy jestes zadowolony/a ogdlnie z catego Zycia?
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ZAUFANIE DO LUDZI

13% 11%
B, ostroznogci nigdy
za wiele

13% 12%
0
wiekszosci ludzi

mozna ufac

trudno powiedzieé

75% 77%

Gracze uwaziajg, ze w postepowaniu z ludzmi ostroznosci nigdy nie
za wiele. Nie roznig sie pod tym wzgledem od wiekszosci Polakdéw.

Gracze: n=79543
Wszyscy Polacy, zrédto: Diagnoza Spoteczna 2013. Zintegrowana baza danych www.diagnoza.com [20.11.2014 r.]

F4. Czy uwazasz, ze mozna ufac wiekszosci ludzi, czy tez sqdzisz, ze w postepowaniu z ludzmi ostroznosci nigdy za wiele?
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ANGAZOWANIE SIE W BEZPLATNA PRACE NA RZECZ INNYCH

16% 8%
B, tak, czesto
18%
43%
i tak, czasem
nie, nigdy
42% 74%

Gracze czesciej angazujq sie w prace spoteczne niz przecietni Polacy. Ponad
potowa wykonywata w ostatnim roku bezptatng prace na rzecz innych.

Gracze: n=79543
Wszyscy Polacy, zrédto: Diagnoza Spoteczna 2013. Zintegrowana baza danych www.diagnoza.com [20.11.2014 r.]
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PRZEKONANIA | POSTAWY

Kazdy z nas jest kowalem swojego losu

Chciat(a)bym dobrze, atrakcyjnie wygladad

Powinnismy za wszelkg cene starac sie traktowac innych
ludzi w taki sam sposéb

W zyciu najwazniejsze jest to, aby byto duzo
przyjemnosci i mato przykrosci

Niektdrzy ludzie sg wiecej warci od innych

Homoseksualisci powinni mdc uktadac sobie zycie wg
wtasnych przekonan

Samo robienie zakupdéw sprawia mi przyjemnos¢

Ludzie przede wszystkim starajg sie stuzy¢ pomocg innym

Podziwiam ludzi, ktdrzy majg drogie samochody i ubrania

Lubie kupowac rzeczy, ktdre nie majg praktycznego
znaczenia

57%
54%
49%
41%
32%
20%
15%
9%
9%

TOP2BOX:
SUMA: ,, ZDECYDOWANIE TAK” + ,, TAK”

72%

Polacy

Gracze

W porownaniu z ogéotem Polakdéw gracze s wiekszymi indywidualistami: czesciej przekonani sa, ze kazdy jest
kowalem wtasnego losu, czesciej tez wierzg, ze niektorzy ludzie sg wiecej warci od innych. Wazniejsze jest dla
nich przyjemne zycie, nieco mniejszg wage przywigzujg natomiast do débr materialnych oraz atrakcyjnego
wygladu. S3 natomiast réwnie tolerancyjni jak wszyscy Polacy.

Gracze: n=79543

Wszyscy Polacy, Zzrédfo: Diagnoza Spoteczna 2013. Zintegrowana baza danych www.diagnoza.com [20.11.2014 r.]

F2. W jakim stopniu ponizsze stwierdzenia odpowiadajg Twoim przekonaniom i postawom?
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CECHY CHARAKTERU WYMIENIANE
PRZEZ MIN. 40% OSOB

61%

wesoty

53% 53% 52%

pomaga innym wrazliwy marzyciel

52% 51% 51%

kreatywny odpowiedzialny realista

48% 47% 45% 42%

sprytny nie$miaty towarzyski ambitny

42%
indywiduali-
sta

41%

praktyczny

Gracze majg pozytywny obraz samych siebie. Opisuj3 sie jako weseli,
pomagajacy innym, wrazliwi, kreatywni i odpowiedzialni.

Gracze: n=79543
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F10. Sposrdd ponizszych cech wskaz te, ktdre posiadasz.



Zbigniew Borowski

redaktor naczelny PolskiLive.pl

Jako gracze, jesteSmy indywidualistami. Nie wyklucza to
jednak postawy spotfecznosciowej, otwartej na che¢ pomocy
innym. To kwestia tego, jak bardzo multimedialnym i
dwukierunkowym medium sg gry wideo. Kino, telewizja — to
rozrywki, ktdre ograniczajg sie do konsumowania tresci, a nie
wptywania na nie, badz innych uzytkownikow.

Pewnych cech charakterystycznych dla obywateli Polski nie
jestesmy w stanie zmieni¢ i chociaz uwielbiamy spotykac sie
ze znajomymi offline, to kontakt z nieznajomymi moze nie
by¢ tak miekkim lgdowaniem. Odrobina izolacji nikomu
jednak nie powinna zaszkodzic.
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Patryk ,,Rojo” Rojewski

ludolog, twodrca internetowy, prowadzacy kanat ROJOV13

Gry poprawiajg humor, nastrdj, sg doskonatym katalizatorem
ztych emocji — stad wynikta rados$¢ zyciowa. Dobre
uczynki/wybory moralne w samej grze s3g bardziej
premiowane niz zte, ktore czesto sg tez zabronione.

Co$ takiego uczy, przestrzega, uwrazliwia. Z kolei

kreatywnosé, szacunek dla innych oraz indywidualnosé graczy
nie dziwi mnie w ogdle. To wszystko jest wptywem gier.
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GRACZE \ / WSZYSCY POLACY \

/
\===Illll..

AN /

Gracze to przede wszystkim mezczyzni.

Gracze: n=79543
Wszyscy Polacy, zrédto: Rocznik Statystyczny GUS 2013
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S1. Prosze zaznaczyc ptec:



Gracze: n=79543

17% do 15 lat

20% 16-17 lat
15% 18-19 lat
26% 20-24 lata
14% 25-29 lat

9% 30 lat i wiecej

Gracze s3 miodsi niz przecietnie populacja

Polakéw. Az 93% graczy ma mniej niz 30 lat.

Wszyscy Polacy, zrédto: Rocznik Statystyczny GUS 2013

S2. lle masz lat?
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SYTUACIJA ZAWODOWA

M gracze M Polacy do 29 r.z. m wszyscy Polacy

ucay sic / R 32

studiuje

racuje
e 0020 X

zawodowo

B

inna sytuacja . 5%

30%
EMERYT, RENCISTA,

BEZROBOTNY,

ZAJMUJACY SIE DOMEM

SZKOLY

M szkota podstawowa
gimnazjum
szkota zawodowa
technikum

uczelnia wyzsza

Zdecydowana wiekszos¢ graczy uczy sie lub studiuje, co jest zwigzane
z przecietnym wiekiem tej grupy.

Gracze: n=79543
WSszyscy Polacy, zrédto: Ipsos Omnibus 2014

S4. Czy obecnie....?



WYKSZTALCENIE

™ ¢

l 199

39%

4:0
27%

GRACZE 47% WSZYSCY 46% POLACY
POLACY 15-29 LAT
34%
26% 40%

B podstawowe/ zawodowe Srednie B wyisze

Prawie potowa badanych ma wyksztatcenie nizsze niz Srednie, jednak
w wiekszosci przypadkdow sg to osoby kontynuujgce nauke. Jednoczesnie wsrod graczy
wiecej osob posiada wyzsze wyksztatcenie niz w populacji Polakow.

Gracze: n=79543
WSszyscy Polacy, zrédto: Ipsos Omnibus 2014
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MIEJSCE ZAMIESZKANIA

21% wies
6% miasto do 10 tys.
7% miasto 10-20 tys.
11% miasto 20-50 tys.
10% miasto 50-100 tys.
9% miasto 100-200 tys.
12% miasto 200-500 tys.
24% miasto 500 tys. +

Gracze czesciej pochodza z najwiekszych
miast, rzadziej natomiast mieszkajq na wsi.

Gracze: n=79543
Wszyscy Polacy, zrédto: Ipsos Omnibus 2014
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kawaler/panna

mieszkam z partnerem/partnerka

zonaty/zamezna

8%

14%

STAN CYWILNY

...w podziale na PLEC

67% kawaler/panna - 79%

mieszkam

24% - z partnerem/ 13%
partnerka

8% - zonaty/zamezna = - 8%

Gracze zwykle sg stanu wolnego, co jest zwigzane z ich wiekiem. Kobiety czesciej
nizZ mezczyzni mieszkajg z partnerem.

Gracze: n=79543

C1. Jaki jest Twéj stan cywilny?
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Tomasz Wrzesien
Specjalista ds. gier Dobreprogramy.pl

Zdecydowana wiekszos¢ graczy to mezczyzni i absolutnie nie
ma tutaj pordwnania z mniej wiecej rowno roztozonymi
sitami pfci w skali catej populacji kraju. Zaledwie 7% grajacych
kobiet z ankietowanych pokazuje, ze ten rodzaj rozrywki to
meski sport.

Najczesciej po gry siegajg gimnazjalisci i studenci, by z
biegiem lat rozrywka zaczeta ustepowaé pola obowigzkom
rodzinnym oraz zawodowym. Z uwagi na mtody przedziat
wiekowy, niewielu moze poszczyci¢ sie juz wyksztatceniem
wyzszym, chociaz w stosunku do ogdétu rodakéw i tak wiecej
mamy graczy magistrow. Podobnie sprawy przedstawiajg sie
ze stanem cywilnym. Poniewaz grajg gtdwnie osoby mtode,
przed komputerem czy konsolg zasiadajg wieczorami przede
wszystkim kawalerowie i panny. Kobiety przy tym czesciej
mieszkajg juz z potencjalnym partnerem na cate zycie.
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Zbigniew Borowski

redaktor naczelny PolskiLive.pl

Podobnie do wieku medium jakim s gry wideo, gracze
prezentujg niewysoka S$rednig wiekowga. Dzisiejsi gracze
dorastali wraz z dynamicznie rozwijajagcg sie brania
elektronicznej rozrywki, majagc w gtowie wiele wspomnien
zwigzanych z kolejnymi przetomami w technologii z ostatnich
10 lat.

Potwierdza sie takze prawda o tym, ze to gtdwnie mezczyzni
grajg. Chociaz wierze, ze wyniki pod tym wzgledem bytyby
zupetnie inne, gdyby doktadnie zliczy¢ kobiety wielbigce gry
mobilne i facebookowe, to jednak w gtéwnym nurcie gier
nadal meska czes¢ dominuje.

Ale kogo ja chce oszukac: kobiety sg zawsze mile widziane z
kontrolerem w reku!
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Patryk ,,Rojo” Rojewski

ludolog, twodrca internetowy, prowadzacy kanat ROJOV13
Sam kiedys przeprowadzitem podobne badania w ramach
pisania pracy magisterskiej. Mimo, ze na o wiele mniejszej

probie — wyniki okazaty sie zblizone do niniejszego projektu.

Cieszg rezultaty, cieszy odzew, cieszy uzyskana wiedza. Jeste$
graczem? Badz z tego dumny!
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