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Kompleksowe rozumienie rynku

gier wideo

DANE ZEWNĘTRZNE DOTYCZĄCE SPRZEDAŻY GIER WIDEO

ZAANGAŻOWANIE

(CZAS GRY)

PRZYCHODY

(SPRZEDAŻ GIER WIDEO)

OSOBY GRAJĄCE

W GRY WIDEO

(ZASIĘG I LICZBA)

Badanie online + offline
około 2000 ankiet online co roku + 

około 1000 ankiet stacjonarnych, 

przeprowadzanych co 3 lata

Szeroki zasięg geograficzny
16 rynków europejskich

Szeroka grupa demograficzna
Osoby w wieku od 6 do 75 lat

Wszystkie urządzenia
Konsole, komputery PC, urządzenia

mobilne, smart TV

13 lat badań
wieloletnie badania obserwacyjne

(Europe5)

Wszystkie formaty
Nośniki fizyczne, dystrybucja cyfrowa, 

gry mobilne i subskrypcje
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ZAANGAŻOWANIE GRACZY W WIEKU OD 6 DO 75 LAT JEST DUŻE – SPĘDZAJĄ ONI NIECO PONAD 8 I PÓŁ GODZINY TYGODNIOWO NA GRANIU. 
PROGNOZOWANE PRZYCHODY ZE SPRZEDAŻY GIER WIDEO NA ROK 2025 WYNOSZĄ 1,216 MILIARDA EURO (5,161 MILIARDA ZŁOTYCH).
Czas poświęcany na granie w Polsce pozostaje nieco poniżej średniej dla krajów Europe16, jednak najwyższy poziom osiąga wśród dzieci i młodzieży 
w wieku od 6 do 17 lat, które spędzają na graniu średnio niemal 13 godzin tygodniowo. Widoczna jest także wyraźna różnica między płciami —
chłopcy grają średnio o ponad 3 godziny tygodniowo więcej niż dziewczęta. Najpopularniejszą formą dostępu do gier są aplikacje, a tuż za nimi 
plasują się gry online. Jednocześnie około 1 na 6 osób (17%) nadal korzysta z gier dystrybuowanych na nośnikach fizycznych. Zdecydowana 
większość graczy (78%) wybiera rozgrywkę jednoosobową, natomiast 37% angażuje się również w tryby wieloosobowe, zarówno online, jak i offline.

URZĄDZENIA MOBILNE SĄ NAJPOPULARNIEJSZĄ PLATFORMĄ DO GRANIA W POLSCE. KORZYSTA Z NICH 41% OSÓB W WIEKU OD 6 DO 75 LAT, 
A SZACOWANY PRZYCHÓD SEGMENTU MOBILE GAMING W 2025 ROKU WYNOSI 545 MILIONÓW EURO (2,316 MILIARDA ZŁOTYCH).
Na urządzeniach mobilnych gra 84% wszystkich graczy, a proporcje między płciami są wyrównane. Chociaż odsetek graczy jest najwyższy wśród
dzieci i nastolatków (około 80%), to osoby w wieku 25–44 lata reprezentują 4 na 10 (39%) graczy korzystających z urządzeń mobilnych. Średni
czas gry wynosi 5 godzin i 34 minuty tygodniowo. Najpopularniejszym gatunkiem są gry logiczne, a Coin Master jest najpopularniejszym tytułem
mobilnym w 2025 roku. Przychody pochodzą głównie z zakupów w aplikacji (92%).

W 2025 ROKU POŁOWA (50%) POPULACJI W WIEKU OD 6 DO 75 LAT W POLSCE GRAŁA W GRY WIDEO.
W Polsce jest około 15,9 mln graczy. Gry wideo są szczególnie popularne wśród dzieci i młodzieży - gra w nie 89% osób w wieku od 6 do 17 lat, a 
najwyższy odsetek graczy odnotowuje się w grupie 12–17 lat, gdzie wynosi on aż 93%. Najniższy udział graczy występuje natomiast wśród osób w 
wieku 65+, gdzie gry wideo wybiera 19% badanych. Mimo wyraźnych różnic międzypokoleniowych, większość graczy w Polsce stanowią osoby 
dorosłe. Aż 52% wszystkich graczy to osoby w wieku od 25 do 54 lat.
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PONAD 1 NA 5 (22%) OSÓB W WIEKU OD 6 DO 75 LAT GRA NA KOMPUTERZE PC, A SZACOWANE PRZYCHODY W 2025 R. WYNOSZĄ 239 
MILIONÓW EURO (1,016 MILIARDA ZŁOTYCH).
Około 4 na 10 (43%) graczy korzysta z komputerów PC. Bazę graczy na PC stanowią w przeważającej mierze mężczyźni, przy czym odsetek ten jest 
najwyższy w grupie wiekowej od 12 do 17 lat, a najniższy w grupie powyżej 55 lat. Najpopularniejszym gatunkiem na komputerach są gry
przygodowe, a zaraz za nimi plasują się strzelanki oraz starsza produkcja: Red Dead Redemption 2, która była najlepiej sprzedającym się tytułem na 
PC w 2025 roku. Przychody z gier na komputery w wysokości 239 miliona euro (1,016 miliarda zł) wynikają w dużej mierze z dystrybucji cyfrowej oraz
dodatków DLC.

17% POPULACJI GRA NA KONSOLACH, A PRZYCHODY Z TEGO SEKTORA W 2025 R. OSIĄGNĘŁY 272 MILIONY EURO (1,155 MILIARDA ZŁOTYCH).
Na konsolach ponad dwa razy częściej grają mężczyźni (23%) niż kobiety (11%), a grono graczy w przeważającej mierze składa się z osób w wieku
od 6 do 17 lat (52%). Najpopularniejsze gatunki gier konsolowych to gry FPS, gry przygodowe i wyścigowe, a najlepiej sprzedającym się tytyłem w 
2025 roku było FC26. Szacowane przychody w 2025 roku wynoszą 272 miliony euro (1,155 miliarda złotych), z czego około trzy czwarte (73%) to 
przychody z dystrybucji cyfrowej lub dodatków DLC.

SUBSKRYPCJE USŁUG ZWIĄZANYCH Z GRAMI WIDEO WYGENEROWAŁY W 2025 R. SZACOWANE PRZYCHODY NA POZIOMIE 157 MILIONA 
EURO (666 MILIONÓW ZŁOTYCH). PONAD POŁOWA TEJ KWOTY (54%) POCHODZI Z SEGMENTU KONSOLOWEGO.
Dalsze 34% przychodów pochodzi z subskrypcji pojedynczych gier, serii lub katalogów wydawców (np. WoW, Fortnite Crew / GTA+, EA Play / 
Ubisoft+). YouTube i media społecznościowe są najpopularniejszymi kanałami pozyskiwania wiadomości o grach (25%), natomiast YouTube 
Gaming zajmuje pierwsze miejsce wśród serwisów streamingowych. 
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CZĘŚĆ 1:
OGÓLNY ZASIĘG I CZAS 
SPĘDZONY NA GRANIU

IPSOS



osób w wieku od 6 do 75 lat gra w 
gry wideo na
różnych urządzeniach.

W Polsce jest około

15.9mln graczy

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy zdarzyło wam się grać w gry wideo lub gry mobilne na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

50%



POLSKA

50%
gra na dowolnym urządzeniu

RYNKI EU 16

gra na dowolnym urządzeniu

51%

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy zdarzyło wam się grać w gry wideo lub gry w formie aplikacji mobilnej na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

ODSETEK OSÓB GRAJĄCYCH W GRY WIDEO NA DOWOLNYM URZĄDZENIU W POLSCE POZOSTAJE BARDZO 
ZBLIŻONY DO ŚREDNIEJ DLA KLUCZOWYCH RYNKÓW EUROPE16.

ZASIĘG GIER WIDEO NA TLE 16 KRAJÓW EUROPEJSKICH 

ODSETEK OSÓB GRAJĄCYCH NA DOWOLNYM URZĄDZENIU



47%52%

STRUKTURA WIEKUSTRUKTURA PŁCI
12%

14%

11%

17%

21%

14%

5%

6%

LICZBA

26% graczy to dzieci i młodzież w wieku od 6 do 17 lat

74% graczy to dorośli w wieku od 18 do 75 lat

<1%

błąd

szacunku

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy zdarzyło wam się grać w gry wideo lub gry w formie aplijacji mobilnek na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

15,9
miliona

graczy

WŚRÓD OSÓB GRAJĄCYCH W GRY WIDEO W POLSCE NIEZNACZNIE PRZEWAŻAJĄ MĘŻCZYŹNI, KTÓRZY 
STANOWIĄ 52% WSZYSTKICH GRACZY. TAKI SAM ODSETEK (52%) STANOWIĄ OSOBY W WIEKU OD 25 DO 54 
LAT.

GRACZE W POLSCE

PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDŁUG PŁCI I WIEKU

6-11

12-17

18-24

25-34

35-44

45-54

55-64

65-75



53%
46%

84%
93%

72%
60%

56%
43%

20%
19%

MĘŻCZYŹNI

KOBIETY

6-11
12-17
18-24
25-34
35-44
45-54
55-64
65-75

STRUKTURA WIEKU I PŁCI

89%
wszystkich dzieci i

nastolatków w wieku
od 6 do 17 lat gra w 
gry wideo

43%
wszystkich dorosłych

w wieku od 18 do 75 
lat gra w gry wideo

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy zdarzyło wam się grać w gry wideo lub gry w formie aplikacji mobilnej na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

PONAD 4 NA 5 DZIECI I NASTOLATKÓW W WIEKU OD 6 DO 17 LAT GRA W GRY WIDEO.
NAJWYŻSZY ODSETEK ODNOTOWUJE SIĘ WŚRÓD MĘŻCZYZN I OSÓB PONIŻEJ 25 ROKU ŻYCIA.

ROZPOWSZECHNIENIE GIER WIDEO WEDŁUG WIEKU I PŁCI 

ODSETEK OSÓB GRAJĄCYCH NA DOWOLNYM URZĄDZENIU



8:38
Średni czas spędzany tygodniowo
na graniu
na różnych urządzeniach,
dla osób od 6 do 75 lat



8:38 średni czas spędzany na graniu w Polsce

8:59 średni czas spędzany na graniu w EU16

Pytanie: Średnio ile godzin tygodniowo spędzacie na graniu w gry wideo na każdym z tych urządzeń? Wybierzcie liczbę godzin tygodniowo.

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=1623)

CZAS GRANIA W POLSCE JEST TYGODNIOWO NIŻSZY O OKOŁO 20 MINUT OD ŚREDNIEJ DLA RYNKÓW 
EUROPE16.

PORÓWNANIE TYGODNIOWEGO CZASU GRANIA NA RÓŻNYCH URZĄDZENIACH:

POLSKA I RYNKI EUROPE16



10:11

6:53

MĘŻCZYŹNI KOBIETY

WIEKPŁEĆ

12:48 12:55

10:36

8:05

6:33 6:11

4:36 4:36

6-11 12-17 18-24 25-34 35-44 45-55 55-64 65-75

Pytanie: Średnio ile godzin tygodniowo spędzacie na graniu w gry wideo na każdym z tych urządzeń? Wybierzcie liczbę godzin tygodniowo.

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=1623)

MĘŻCZYŹNI GRAJĄ O PONAD 3 GODZINY WIĘCEJ TYGODNIOWO NIŻ KOBIETY.
NAJWIĘCEJ CZASU NA GRY POŚWIĘCAJĄ OSOBY W WIEKU OD 12 DO 17 LAT.​

ŚREDNI TYGODNIOWY CZAS GRANIA WEDŁUG WIEKU I PŁCI (GODZINY:MINUTY)​



Aby ocenić popularność

poszczególnych formatów, 

zapytaliśmy respondentów o 

aktywność związaną z grami

wideo w ciągu ostatnich 12 

miesięcy.​

Dane pokazują zależność

między stylem grania, a 

preferencjami dotyczącymi

zakupu gier w trzech głównych

segmentach: nośników

fizycznych, treści cyfrowych

(pobieranie gier, DLC i

zawartość w grze) oraz gier

mobilnych.​

17%
gra lub kupuje gry na nośnikach

fizycznych lub kartridżach

53%
gra lub kupuje gry i dodatkową zawartość, 

korzysta z subskrypcji związanych z grami

lub wchodzi z nimi w interakcje za 

pośrednictwem mediów

społecznościowych, stron internetowych

oraz aplikacji i gier przeglądarkowych.​

64%
gra lub kupuje gry w formie

aplikacji mobilnych na telefonie, 

tablecie lub smart TV ​

Zakupy online

Gry w formie

aplikacji mobilnych

88%
Korzysta z gier w formatach cyfrowych

(online lub w aplikacjach)

Pytanie: W które z poniższych typów gier wideo (jeśli w ogóle) graliście LUB kupiliście w ciągu ostatnich 12 miesięcy, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=1627)

Nośniki fizyczne

NAJPOPULARNIEJSZE SĄ GRY MOBILNE ORAZ ONLINE.
1 NA 6 OSÓB NADAL KORZYSTA Z GIER NA NOŚNIKACH FIZYCZNYCH.



Gry tego typu zostały zaprojektowane z myślą o rozgrywce 

jednoosobowej. Kładą nacisk na rozbudowaną fabułę i 
pozwalają graczowi rozwijać się we własnym tempie. Często 
wyróżniają się immersyjnymi światami oraz rozbudowanym 

systemem rozwoju postaci.​

Gry wieloosobowe online łączą graczy za pośrednictwem

internetu, umożliwiając im współpracę lub rywalizację z 
osobami z całego świata. Tytuły tego typu często angażują
dużą liczbę uczestników w jednym wirtualnym środowisku, 

opierając się na pracy zespołowej lub rywalizacji na szeroką
skalę.​

Tryb ten, często określany jako „lokalny multiplayer” lub

„kanapowa kooperacja”, pozwala kilku osobom grać wspólnie
w tej samej przestrzeni fizycznej. Rozgrywka może mieć
charakter kooperacyjny, oparty na współpracy między

graczami, lub rywalizacyjny, w którym uczestnicy konkurują ze 
sobą bezpośrednio.​

78% 26% 20%

Pytanie: W które z poniższych trybów rozgrywki gracie najczęściej?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=1627)

Candy Crush 

Saga

Legend of Zelda
Fortnite Call of Duty Mario Kart Overcooked

Przykładowe

gry:

37% gra w wieloosobowe gry wideo

Przykładowe

gry:

Przykładowe

gry:

Gry dla jednego gracza Gry wieloosobowe online Gry wieloosobowe offline

BLISKO 8 NA 10 OSÓB WYBIERA GRY DLA JEDNEGO GRACZA,
NATOMIAST OKOŁO 3 NA 8 SIĘGA PO GRY WIELOOSOBOWE ONLINE I OFFLINE.​
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CZĘŚĆ 2:
SZCZEGÓŁOWA ANALIZA
PLATFORM DO GRANIA

IPSOS



17%

22%

41%

KONSOLE

(W TYM PRZENOŚNE)

KOMPUTERY PC

URZĄDZENIA MOBILNE

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy graliście w gry lub gry w formie aplikacji moblilnych na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

URZĄDZENIA MOBILNE SĄ NAJPOPULARNIEJSZĄ
PLATFORMĄ DO GRANIA. NIECO PONAD 1 NA 5 OSÓB GRA 
NA KOMPUTERACH PC, A NIEWIELE MNIEJ KORZYSTA Z 
KONSOL.

CZĘSTOTLIWOŚĆ GRANIA W PODZIALE

NA URZĄDZENIA (POPULACJA W WIEKU 6–75 LAT)

Pytanie: W które z poniższych typów gier wideo (jeśli w ogóle) graliście LUB kupiliście w ciągu ostatnich 12 miesięcy, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)



13%

15%

10%

18%

21%

14%

5%

5%

50%50%

STRUKTURA WIEKUSTRUKTURA PŁCILICZBA

28% użytkowników gier mobilnych to dzieci i młodzież w wieku od 6 do 17 lat

72% użytkowników gier mobilnych to dorośli w wieku od 18 do 75 lat

<1%

błąd

szacunku

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy graliście w gry lub gry w formie aplikacji moblilnych na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?
Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=1461)

13,3
miliona

osób grających
na urządzeniach

mobilnych

WŚRÓD OSÓB GRAJĄCYCH NA URZĄDZENIACH MOBILNYCH PROPORCJE KOBIET I MĘŻCZYZN SĄ WYRÓWNANE, 
A NAJLICZNIEJSZĄ GRUPĘ STANOWIĄ OSOBY W WIEKU OD 35 DO 44 LAT (2,7 MLN GRACZY)​.

UŻYTKOWNICY URZĄDZEŃ MOBILNYCH

PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDŁUG PŁCI I WIEKU

6-11

12-17

18-24

25-34

35-44

45-54

55-64

65-75



42%
41%

76%
85%

54%
52%

47%
35%

15%
13%

MĘŻCZYŹNI

KOBIETY

6-11
12-17
18-24
25-34
35-44
45-54
55-64
65-75

STRUKTURA WIEKU I PŁCI

80%
wszystkich dzieci i

nastolatków w wieku
od 6 do 17 lat gra na
urządzeniach

mobilnych

43%
wszystkich dorosłych

w wieku od 18 do 75 
lat gra na
urządzeniach

mobilnych

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy zdarzyło wam się grać w gry wideo lub gry w formie aplikacji mobilnej na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

NAJCZĘŚCIEJ NA URZĄDZENIACH MOBILNYCH GRAJĄ OSOBY W GRUPIE OD 12 DO 17 LAT (85%). WRAZ Z 
WIEKIEM UDZIAŁ TEN STOPNIOWO MALEJE, JEDNAK NADAL 1 NA 8 OSÓB W WIEKU 55–75 LAT KORZYSTA Z TEJ 
FORMY GRANIA.​

POPULARNOŚĆ GIER WIDEO WEDŁUG WIEKU

ODSETEK OSÓB GRAJĄCYCH NA URZĄDZENIACH MOBILNYCH



1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

GRY W FORMIE 
APLIKACJI MOBILNEJ

URZĄDZENIA MOBILNE

1 Logiczne (29%)

2 Casualowe (22%)

3 Karciane (22%)

4 Arcade (16%)

5 Trivia (16%)

6 Strategieczne(15%)

7 Przygodowe (14%)

8 Słowne (14%)

9 Akcji (12%)

10 Planszowe (12%)

Pytanie: Zaznaczyliście, że gracie na smartfonie lub tablecie. W które z poniższych rodzajów gier graliście w ciągu ostatnich 12 miesięcy?

Populacja: wszyscy użytkownicy urządzeń mobilnych w wieku 6–75 lat (n=1354)

Żródło: SensorTower
Sortowane wg najlepiej

zarabiających
GATUNKI GIER

NAJPOPULARNIEJSZE GATUNKINA URZĄDZENIACH MOBILNYCH TO GRY LOGICZNE, CASUALOWE I KARCIANE, A 
NAJWIĘKSZY PRZYCHÓD W 2025 ROKU OSIĄGNĘŁA
GRA COIN MASTER.



2%

10%

9%

12%

Apple Arcade Google Play Pass

Apple Arcade to subskrypcja, która zapewnia nieograniczony

dostęp do wyselekcjonowanego zestawu ponad 200 gier, bez 

reklam i zakupów z poziomu aplikacji. Usługa została

zaprojektowana z myślą o spójnym doświadczeniu na wszystkich

urządzeniach Apple, takich jak iPhone, iPad, Mac i Apple TV, 

umożliwiając kontynuowanie gry od miejsca, w którym ją

przerwano, na dowolnym z nich. Jedną subskrypcję można również

udostępnić maksymalnie sześciu członkom rodziny.

Google Play Pass Google to subskrypcja przeznaczona dla urządzeń

z systemem Android, która zapewnia dostęp do 

wyselekcjonowanego katalogu ponad 1000 aplikacji i gier. 

Podobnie jak w przypadku Apple Arcade, usługa ta eliminuje

reklamy i zakupy z poziomu aplikacji w dostępnych tytułach. Jedną

z kluczowych zalet jest możliwość udostępnienia subskrypcji nawet

pięciu innym członkom rodziny.

Pytanie: Czy KTOKOLWIEK z Waszego gospodarstwa domowego posiada konto w którejś z poniższych usług lub subskrypcji?

Populacja: Wszyscy użytkownicy urządzeń mobilnych w wieku 11–75 lat (n=1354) / Wszyscy użytkownicy urządzeń z systemem iOS w wieku 11–75 lat (n=414) / Wszyscy

użytkownicy urządzeń z systemem Android w wieku 11–75 lat (n=1158)

Użytkownicy iOS Użytkownicy Android

USŁUGA GOOGLE PLAY PASS CIESZY SIĘ WIĘKSZĄ POPULARNOŚCIĄ WŚRÓD UŻYTKOWNIKÓW ANDROIDA NIŻ 
APPLE ARCADE WŚRÓD UŻYTKOWNIKÓW IOS.

SUBSKRYPCJE NA URZĄDZENIACH MOBILNYCH

ODSETEK UŻYTKOWNIKÓW KORZYSTAJĄCYCH Z OKREŚLONYCH USŁUG 



24%

28%

10%

14%

13%

9%

1%

0%

6-11

12-17

18-24

25-34

35-44

45-54

55-64

65-75

33%67%

STRUKTURA WIEKUSTRUKTURA PŁCILICZBA

52% użytkowników konsol to dzieci i młodzież w wieku od 6 do 17 lat

48% użytkowników konsol to dorośli w wieku od 18 do 75 lat

<1%

błąd

szacunku

5,3
miliona

osób grających
na konsolach

UŻYTKOWNICY KONSOL

PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDŁUG PŁCI I WIEKU

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy graliście w gry wideo lub gry w formie aplikacji na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: Wszyscy użytkownicy konsol (w tym przenośnych) w wieku 6–75 lat (n = 751)

WŚRÓD OSÓB GRAJĄCYCH NA KONSOLACH ZDECYDOWANĄ WIĘKSZOŚĆ STANOWIĄ MĘŻCZYŹNI, A 
NAJWIĘKSZĄ GRUPĄ WIEKOWĄ SĄ OSOBY W WIEKU OD 6 DO 17 LAT (52%).



23%
11%

55%
65%

22%
17%

12%
9%

1%
<1%

MĘŻCZYŹNI

KOBIETY

6-11
12-17
18-24
25-34
35-44
45-54
55-64
65-75

60%
wszystkich dzieci i 

nastolatków w wieku od 
6 do 17 lat gra na 
konsolach (w tym

przenośnych)

9%
wszystkich dorosłych

w wieku od 18 do 75 
lat gra na konsolach
(w tym przenośnych) 

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy graliście w gry lub gry w formie aplikacji moblilnych na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

MĘŻCZYŹNI GRAJĄ NA KONSOLACH DWUKROTNIE CZĘŚCIEJ NIŻ KOBIETY. NAJWIĘCEJ GRACZY KONSOLOWYCH 
JEST W WIEKU OD 6 DO 17 LAT.

ROZPOWSZECHNIENIE GIER WIDEO WEDŁUG WIEKU 

ODSETEK GRACZY KORZYSTAJĄCYCH Z KONSOL

STRUKTURA WIEKU I PŁCI



6

7

8

9

10

1

2

3

4

5

*Sales figures includes digital sales from participating publishers
(Nintendo digital sales are not included in console/PC charts)

1 FPS (32%)

2 Przygodowe (32%)

3 Wyścigowe (31%)

4 Sportowe (31%)

5 Akcji (30%) 

6 Role-Playowe (24%)

7 Bijatyki (20%)

8 Rodzinne (19%)

9 Arcade (18%) 

10 Strategiczne (15%)

Nośniki fizyczne +
dystrybucja cyfrowa
Źródło: GSD
Sortowane wg największej
liczby sprzedanych sztuk

Pytanie: Zaznaczyliście, że gracie na konsoli . W które z poniższych rodzajów gier graliście w ciągu ostatnich 12 miesięcy?

Populacja: Wszyscy użytkownicy konsol (w tym przenośnych) w wieku 6–75 lat (n=679)

*Dane dotyczące sprzedaży obejmują sprzedaż cyfrową uczestniczących wydawców (z wyjątkiem następujących znaczących
wydawców gier klasy AAA: Nintendo, 505 Games, Paradox Interactive, Kepler Interactive) 

GRY NA KONSOLE GATUNKI GIER

GRY FPS, PRZYGODOWE I WYŚCIGOWE TO NAJPOPULARNIEJSZE GATUNKI NA KONSOLACH.
FC 26 JEST NAJLEPIEJ SPRZEDAJĄCĄ SIĘ GRĄ NA KONSOLE W 2025 ROKU.

KONSOLE



22%

33%

8%

45%

50%

34%

Xbox Playstation Nintendo

Wszyscy grający na konsolach Osoby grające na tych urządzeniach

Xbox Game Pass Usługa ta oferuje bogatą, stale odświeżaną

bibliotekę zawierającą setki gier, w tym najnowsze tytuły z 

własnych studiów Xbox już w dniu ich premiery.

PlayStation Plus To usługa z dostępem do różnych poziomów

członkostwa, niezbędna dla większości gier wieloosobowych online 

na PlayStation, która obejmuje też wybrane gry co miesiąc i dostęp

do obszernego katalogu najnowszych oraz klasycznych tytułów w 

ramach wyższych pakietów.

Nintendo Switch Online Ta usługa, niezbędna do gry online w 

większości gier na Switchu, zapewnia również zapisywanie stanu

gry w chmurze oraz dostęp do stale powiększającej się biblioteki

klasycznych gier z poprzednich konsol Nintendo, takich jak NES, 

SNES i Game Boy.

Pytanie: Czy KTOKOLWIEK z Waszego gospodarstwa domowego posiada konto w którejś z poniższych usług lub subskrypcji?

Populacja: Wszyscy użytkownicy konsol (w tym przenośnych) w wieku 6–75 lat (n=677)

PONAD JEDNA TRZECIA OSÓB KORZYSTAJĄCYCH Z KONSOL XBOX, PLAYSTATION LUB NINTENDO MA NA NICH 
WYKUPIONĄ SUBSKRYPCJĘ.

SUBSKRYPCJE NA KONSOLACH (W TYM PRZENOŚNYCH)

ODSETEK UŻYTKOWNIKÓW KORZYSTAJĄCYCH Z OKREŚLONYCH USŁUG 



6-11

12-17

18-24

25-34

35-44

45-54

55-64

65-75

15%

23%

16%

11%

11%

13%

4%

6%

38%62%

STRUKTURA WIEKUSTRUKTURA PŁCILICZBA

38% użytkowników komputerów PC to dzieci i młodzież w wieku od 6 do 17 lat

48% użytkowników komputerów PC to dorośli w wieku od 18 do 75 lat

<1%

błąd

szacunku

6,9
miliona

osób grających
na komputerach PC

UŻYTKOWNICY KOMPUTERÓW PC

PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDŁUG PŁCI I WIEKU

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy graliście w gry wideo lub gry w formie aplikacji na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: Wszyscy użytkownicy konsol (w tym przenośnych) w wieku 6–75 lat (n = 751)

WŚRÓD GRACZY NA KOMPUTERACH PC PRZEWAŻAJĄ MĘŻCZYŹNI.
WIĘKSZOŚĆ STANOWI GRUPA WIEKOWA OD 12 DO 17 LAT.



27%
16%

46%
68%

44%
17%

13%
17%

6%
9%

MĘŻCZYŹNI
KOBIETY

6-11
12-17
18-24
25-34
35-44
45-54
55-64
65-75

58%
wszystkich dzieci i

nastolatków w wieku
od 6 do 17 lat gra na
komputerach PC

16%
wszystkich dorosłych

w wieku od 18 do 75 
lat gra na
komputerach PC

STRUKTURA WIEKU I PŁCI

Pytanie: Czy w ciągu ostatnich 12 miesięcy graliście w gry lub gry w formie aplikacji moblilnych na poniższych urządzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6–75 lat (n=2020)

MĘŻCZYŹNI GRAJĄ NA KOMPUTERACH PC PRAWIE DWA RAZY CZĘŚCIEJ NIŻ KOBIETY. NAJWIĘCEJ GRACZY 
KOMPUTEROWYCH JEST W WIEKU OD 12 DO 17 LAT.

ROZPOWSZECHNIENIE GIER WIDEO WEDŁUG WIEKU 

ODSETEK GRACZY KORZYSTAJĄCYCH Z KOMPUTERÓW PC



*Dane dotyczące sprzedaży obejmują sprzedaż cyfrową uczestniczących wydawców (z wyjątkiem następujących znaczących
wydawców gier klasy AAA: Nintendo, 505 Games, Paradox Interactive, Kepler Interactive) 

GRY NA
KOMPUTERY PC

GATUNKI GIER

6

7

8

9

10

1

2

3

4

5

*Sales figures includes digital sales from participating publishers
(Nintendo digital sales are not included in console/PC charts)

Pytanie: Zaznaczyliście, że gracie na konsoli . W które z poniższych rodzajów gier graliście w ciągu ostatnich 12 miesięcy?

Populacja: Wszyscy użytkownicy komputerów PC w wieku 6–75 lat (n=914)

Nośniki fizyczne +
dystrybucja cyfrowa
Źródło: GSD
Sortowane wg największej
liczby sprzedanych sztuk

KOMPUTERY PC

1 Przygodowe (39%)

2 FPS (33%)

3 Casualowe (23%)

4 Strategiczne (23%)

5 Role-playowe (22%) 

6 Sportowe (22%)

7 Akcji (21%)

8 Arcade (19%)

9 Wyścigowe (17%) 

10 Bijatyki (13%)

GRY PRZYGODOWE TO NAJPOPULARNIEJSZY GATUNEK NA KOMPUTERACH PC.
RED DEAD REDEMPTION II JEST NAJLEPIEJ SPRZEDAJĄCĄ SIĘ GRĄ NA TĘ PLATFORMĘ W 2025 ROKU.



47%

29%

19%

16%
14%

11%
10%

2% 2%

Steam Epic Games
Store

EA app Ubisoft Connect Rockstar Games
Launcher

Gog.com Battle.net Gameloop itch.io

Sklepy z grami dla komputerów PC to 

cyfrowe platformy handlowe, na

których użytkownicy mogą kupować, 

pobierać i zarządzać swoimi grami. 

Rynek ten obejmuje różnorodne

platformy, od dominującego serwisu

Steam z wszechstronną biblioteką gier

po dedykowane platformy wydawców, 

takich jak EA i Ubisoft. Inne sklepy

konkurują ze sobą, oferując tytuły

dostępne wyłącznie u nich, często

udostępniając darmowe gry lub

specjalizując się w niszowych obszarach, 

takich jak klasyki bez zabezpieczeń DRM 

i gry niezależne.

Pytanie: Z którego z poniższych sklepów internetowych z grami korzystacie lub posiadacie konto?

Populacja: Wszyscy gracze na komputerach PC w wieku 11–75 lat (n=914)

STEAM TO NAJPOPULARNIEJSZY SKLEP Z GRAMI DLA KOMPUTERÓW PC WŚRÓD GRACZY,
A ZARAZ ZA NIM PLASUJE SIĘ EPIC GAMES STORE.

KORZYSTANIE Z PLATFORM HANDLOWYCH NA KOMPUTERACH PC

ODSETEK UŻYTKOWNIKÓW / POSIADACZY KONT
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5:34
Urządzenia mobilne

LICZBA GODZIN SPĘDZANYCH NA GRANIU TYGODNIOWO
(według urządzenia)

Pytanie: Średnio ile godzin tygodniowo spędzacie na graniu w gry wideo na każdym z tych urządzeń? Wybierzcie liczbę godzin tygodniowo.)

Populacja: wszyscy gracze w wieku 6-75 lat korzystający z określonych platform  (urządzenia mobilne n=1623, konsole / urządzenia przenośne n=1623, komputery PC n=1623)
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Konsole Komputery PC
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NAJWIĘCEJ CZASU NA GRY POŚWIĘCAJĄ UŻYTKOWNICY URZĄDZEŃ MOBILNYCH – NAJCZĘŚCIEJ SĄ TO 
MĘŻCZYŹNI W WIEKU OD 18 DO 24 LAT. UŻYTKOWNICY URZĄDZEŃ MOBILNYCH SPĘDZAJĄ NA NICH NAJWIĘCEJ 
CZASU NIEZALEŻNIE OD WIEKU.

CZAS SPĘDZANY NA GRACH W PODZIALE NA URZĄDZENIA

4:44



CZĘŚĆ 3:
SZACUNKOWE
PRZYCHODY

IPSOS



Ekosystemy
platform do 
gier wideo i
formaty
dystrybucji

Konsole / urządzenia
przenośne

Nośniki fizyczne
Sprzedaż pierwotna

Rynek wtórny

Dystrybucja cyfrowa
Pełna wersja gry do pobrania (FGD)

Zawartość dodatkowa (DLC)

PC / Laptopy
Nośniki fizyczne

Sprzedaż pierwotna

Rynek wtórny

Dystrybucja cyfrowa
Pełna wersja gry do pobrania (FGD)
Zawartość dodatkowa (DLC)
Gry w serwisach społecznościowych
Gry przeglądarkowe

Urządzenia mobilne
(Smartfony / Tablety)

Aplikacje
Płatne

Darmowe (treści w aplikacji)

Dystrybucja cyfrowa
Gry na platformach social media 

Gry przeglądarkowe

Inne urządzenia
(urządzenia dla dzieci / telewizory z 
dostępem do internetu)

Dystrybucja cyfrowa
Pełna wersja gry do pobrania (FGD)

Zawartość dodatkowa (DLC)

Subskrypcje
(dostępne na wielu typach urządzeń)

Dystrybucja cyfrowa
Ekosystemy oparte na konsolach

Pojedyncze gry / serie gier / gry MMO

Aplikacje Mobile-Cloud First*

TABELA PLATFORM DO GIER WIDEO I DOSTĘPNYCH FORMATÓW DYSTRYBUCJI, WYKORZYSTYWANA DO 
SZACOWANIA PRZYCHODÓW ZE SPRZEDAŻY GIER WIDEO



2025 
1,216

miliarda euro
(5,161 miliarda złotych)

Pytanie: Średnio ile pieniędzy wydajecie MIESIĘCZNIE na zakup, pobieranie lub opłacanie dodatkowej zawartości do OFICJALNYCH gier na każdym z poniższych urządzeń?

Pytanie: Ile płaciliście MIESIĘCZNIE za te subskrypcje w ciągu ostatniego roku?

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, które osobiście dokonały zakupów oficjalnych gier w ciągu ostatnich 12 miesięcy lub posiadają subskrypcję usługi gier wideo (n = 987)

Szacunki GSD dotyczące przychodów ze sprzedaży nowych gier na nośnikach fizycznych (płyty/cartridge) obejmują pełne wersje gier

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmują również gry z dystrybucji cyfrowej/kod-w-pudełku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragonów w sklepach detalicznych.

€ 545 mln

€ 272 mln

€ 239 mln

€ 157 mln

€  1.216 mld

2025

Urządzenia dla dzieci +
smart TV

Subskrypcje

Komputery PC

Konsole

Urządzenia mobilne

(5,161 miliarda złotych)

(8 milionów zł)

(666 milionów zł)

(1,016 miliarda złotych) 

(1,155 miliarda złotych)

(2,316 miliarda złotych)

PRZYCHODY ZE SPRZEDAŻY GIER WIDEO SZACUJE SIĘ NA 1,216 MILIARDA EURO (5,161 MILIARDA ZŁOTYCH), 
PRZY CZYM W 2025 ROKU 45% TEJ KWOTY STANOWIŁY GRY NA URZĄDZENIA MOBILNE

SZACOWANE PRZYCHODY ZA CAŁY ROK

W PODZIALE NA URZĄDZENIA/USŁUGI



€ 610 mln
(2,588 mld zł)

Sprzedaż cyfrowa
(w tym subskrypcje na konsolach i subskrypcje na pojedyncze gry

/ serie gier / gry MMO)

2025

€ 79 mln
(335 mln zł)

Nośniki fizyczne
(w tym sprzedaż pierwotna + rynek wtórny)

2025

€  527 mln
(2,239 mld zł)

Aplikacje
(w tym subskrypcje usług mobilnych)

2025

Pytanie: Średnio ile pieniędzy wydajecie MIESIĘCZNIE na zakup, pobieranie lub opłacanie dodatkowej zawartości do OFICJALNYCH gier na każdym z poniższych urządzeń?

Pytanie: Ile płaciliście MIESIĘCZNIE za te subskrypcje w ciągu ostatniego roku?

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, które osobiście dokonały zakupów oficjalnych gier w ciągu ostatnich 12 miesięcy lub posiadają subskrypcję usługi gier wideo (n = 987)

CYFROWA DYSTRYBUCJA GIER NA KONSOLE I KOMPUTERY PC WYNIOSŁA 610 MILIONÓW EURO (2,588 
MILIARDA ZŁOTYCH), CO STANOWIŁO 50% SPRZEDAŻY GIER WIDEO W 2025 ROKU

SZACOWANE PRZYCHODY ZA CAŁY ROK

W PODZIALE NA KANAŁY DYSTRYBUCJI

Szacunki GSD dotyczące przychodów ze sprzedaży nowych gier na nośnikach fizycznych (płyty/cartridge) obejmują pełne wersje gier

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmują również gry z dystrybucji cyfrowej/kod-w-pudełku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragonów w sklepach detalicznych.



1%

92%

3%
4%

2025

Dodatkowa zawartość w grach
przeglądarkowych

Dodatkowa zawartość do gier
w serwisach
społecznościowych

Dodatkowa zawartość w grach
mobilnych (zakupy w aplikacji)

Płatność za pełne gry mobilne

545
milionów euro
(2,316 miliarda złotych)

ARPU

€41
(175 zł)

Dystrybucja cyfrowa (netto)

37 milionów euro
(158 milionów złotych)

(7% sprzedaży gier online)

Sprzedaż w aplikacjach (netto)

508 milionów euro
(2,158 miliarda złotych)

(93% sprzedaży gier w formie

aplikacji)

MODEL FREEMIUM DOMINUJE W BRANŻY GIER MOBILNYCH

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY NA RYNKU URZĄDZEŃ MOBILNYCH

W PODZIALE NA KANAŁY DYSTRYBUCJI

Pytanie: Średnio ile pieniędzy wydajecie MIESIĘCZNIE na zakup, pobieranie lub opłacanie dodatkowej zawartości do OFICJALNYCH gier na każdym z poniższych urządzeń?

Pytanie: Ile płaciliście MIESIĘCZNIE za te subskrypcje w ciągu ostatniego roku?

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, które osobiście dokonały zakupów oficjalnych gier w ciągu ostatnich 12 miesięcy lub posiadają subskrypcję usługi gier wideo (n = 987)

Szacunki GSD dotyczące przychodów ze sprzedaży nowych gier na nośnikach fizycznych (płyty/cartridge) obejmują pełne wersje gier

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmują również gry z dystrybucji cyfrowej/kod-w-pudełku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragonów w sklepach detalicznych.



ARPU

€51
(218 zl)

20%

7%

51%

22%

2025

DLC

Sprzedaż cyfrowa - pełne
wersje gier

Nośniki fizyczne - rynek
wtórny

Nośniki fizyczne -
sprzedaż pierwotna

Nośniki fizyczne (netto)

73 miliony euro
(309 milionów złotych)

(27% sprzedaż gier wideo na 

konsolach)

272
miliony euro

(1,155 miliarda złotych)

Dystrybucja cyfrowa (netto)

199 milionów euro
(846 milionów złotych)

(73% sprzedaż gier wideo na 

konsolach)

DYSTRYBUCJA CYFROWA GENERUJE OKOŁO TRZECH CZWARTYCH (73%) PRZYCHODÓW Z GIER NA KONSOLE, 
PODCZAS GDY GRY NA NOŚNIKACH FIZYCZNYCH STANOWIĄ JEDNĄ CZWARTĄ SPRZEDAŻY

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY NA RYNKU KONSOL

W PODZIALE NA KANAŁY DYSTRYBUCJI

Pytanie: Średnio ile pieniędzy wydajecie MIESIĘCZNIE na zakup, pobieranie lub opłacanie dodatkowej zawartości do OFICJALNYCH gier na każdym z poniższych urządzeń?

Pytanie: Ile płaciliście MIESIĘCZNIE za te subskrypcje w ciągu ostatniego roku?

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, które osobiście dokonały zakupów oficjalnych gier w ciągu ostatnich 12 miesięcy lub posiadają subskrypcję usługi gier wideo (n = 987)

Szacunki GSD dotyczące przychodów ze sprzedaży nowych gier na nośnikach fizycznych (płyty/cartridge) obejmują pełne wersje gier

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmują również gry z dystrybucji cyfrowej/kod-w-pudełku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragonów w sklepach detalicznych.



ARPU

€35
(147 zł)

41%

49%

4%
4%

2025

Dodatkowa zawartość w grach
przeglądarkowych

Dodatkowa zawartość do gier w
serwisach społecznościowycj

DLC

Sprzedaż cyfrowa - pełne wersje
gier

Nośniki fizyczne - rynek wtórny

Nośniki fizyczne - sprzedaż
pierwotna

Dystrybucja cyfrowa

233 miliony euro
(990 milionów złotych) 

(97% sprzedaż gier wideo na 

komputerach PC)

<1%
<1%

239
milionów euro
(1,016 miliarda złotych)

Nośniki fizyczne

6 milionów euro
(26 milionów złotych)

(3% sprzedaż gier wideo na 

komputerach PC)

DODATKOWA ZAWARTOŚĆ GENERUJE OKOŁO POŁOWY PRZYCHODÓW ZE SPRZEDAŻY GIER NA KOMPUTERY PC 
(49%), A SPRZEDAŻ PEŁNYCH GIER W DYSTRYBUCJI CYFROWEJ STANOWI 41% PRZYCHODÓW W 2025 ROKU

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY NA RYNKU KOMPUTERÓW PC

W PODZIALE NA KANAŁY DYSTRYBUCJI

Pytanie: Średnio ile pieniędzy wydajecie MIESIĘCZNIE na zakup, pobieranie lub opłacanie dodatkowej zawartości do OFICJALNYCH gier na każdym z poniższych urządzeń?

Pytanie: Ile płaciliście MIESIĘCZNIE za te subskrypcje w ciągu ostatniego roku?

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, które osobiście dokonały zakupów oficjalnych gier w ciągu ostatnich 12 miesięcy lub posiadają subskrypcję usługi gier wideo (n = 987)

Szacunki GSD dotyczące przychodów ze sprzedaży nowych gier na nośnikach fizycznych (płyty/cartridge) obejmują pełne wersje gier

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmują również gry z dystrybucji cyfrowej/kod-w-pudełku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragonów w sklepach detalicznych.



54%

34%

12%

2025

Subskrypcje usług mobilnych

Subskrypcje na pojedyncze gry /
serie gier /katalog wydawcy

Subskrypcje w ekosystemach
konsolowych

€

157
milionów euro
(666 milionów złotych)

SUBSKRYPCJE W EKOSYSTEMIE KONSOLOWYM GENERUJĄ PONAD POŁOWĘ (54%) PRZYCHODÓW Z 
SUBSKRYPCJI GIER WIDEO W 2025 ROKU

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY Z SUBSKRYPCJI

W PODZIALE NA EKOSYSTEMY

Pytanie: Średnio ile pieniędzy wydajecie MIESIĘCZNIE na zakup, pobieranie lub opłacanie dodatkowej zawartości do OFICJALNYCH gier na każdym z poniższych urządzeń?

Pytanie: Ile płaciliście MIESIĘCZNIE za te subskrypcje w ciągu ostatniego roku?

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, które osobiście dokonały zakupów oficjalnych gier w ciągu ostatnich 12 miesięcy lub posiadają subskrypcję usługi gier wideo (n = 987)
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CZĘŚĆ 4:
PUNKTY STYKU: MEDIA 
SPOŁECZNOŚCIOWE I SERWISY
STREAMINGOWE

IPSOS



ZNAJOMI/
RODZINA

SOCIAL MEDIA INFLUENCERZY
YOUTUBE/VLOGI/

KANAŁY WIDEO
STRONY INTERNETOWE

17% 20% 7% 25% 25%
Pytanie: W jaki sposób zazwyczaj śledzicie wiadomości dotyczące gier wideo i branży gier, o ile w ogóle to robicie? Zaznaczcie wszystkie pasujące odpowiedzi.

Populacja: Wszyscy gracze w wieku 11–75 lat (n = 1505)

25% OSÓB ŚLEDZI WIADOMOŚCI DOTYCZĄCE GIER NA YOUTUBE/VLOGACH/KANAŁACH WIDEO LUB NA 
STRONACH INTERNETOWYCH, A CO PIĄTA OSOBA ŚLEDZI WIADOMOŚCI DOTYCZĄCE GIER W MEDIACH 
SPOŁECZNOŚCIOWYCH

NAJPOPULARNIEJSZE MIEJSCA DO CZERPANIA WIEDZY O GRACH



26%

23%

9%

9%

8%

8%

5%

5%

2%

1%

Facebook

YouTube

Instagram

TikTok

Discord

WhatsApp

X (formerly known as ‘Twitter’)

Reddit

Snapchat

Pinterest

14%

10%
9%

5%

1% 1%

YouTube
Gaming

Twitch Facebook
Gaming

Kick Dlive Trovo

Pytanie: W jaki sposób zazwyczaj śledzicie wiadomości dotyczące gier wideo i branży gier, o ile w ogóle to robicie? Zaznaczcie wszystkie pasujące odpowiedzi.

Populacja: Wszyscy gracze w wieku 11–75 lat (n = 1505)

FACEBOOK TO NAJPOPULARNIEJSZA STRONA SŁUŻĄCA DO DYSKUSJI I ZDOBYWANIA INFORMACJI NA TEMAT 
GIER, A YOUTUBE GAMING TO NAJPOPULARNIEJSZA PLATFORMA STREAMINGOWA

MEDIA SPOŁECZNOŚCIOWE I SERWISY STREAMINGOWE

NAJCZĘŚCIEJ UŻYWANE DO ZDOBYWANIA WIADOMOŚCI O GRACH WIDEO



Uwagi techniczne
PRACA W TERENIE

Badanie terenowe GameTrack odbywa się raz w roku w okresie od stycznia do lutego 2026 r. i obejmuje pytania dotyczące nawyków związanych z graniem w gry wideo oraz ich zakupem

w ciągu ostatnich 12 miesięcy. Ponadto przeprowadzana jest krótka ankieta offline wśród próby 1000 osób dorosłych w wieku powyżej 18 lat (obejmująca pytania dotyczące gier, w które

grają ich dzieci i młodzież w wieku 6–17 lat), aby uzyskać dane służące do ważenia odpowiedzi zebranych w znacznie bardziej szczegółowej ankiecie internetowej. Ta ankieta offline jest 

przeprowadzana raz na trzy lata, aby śledzić ogólny zasięg i profil populacji graczy. 

Ankieta online jest przeprowadzana wśród próby 2000 użytkowników Internetu w wieku od 6 do 75 lat od 2025 r. (wcześniej w wieku od 6 do 64 lat), którzy stanowią zdecydowaną

większość wszystkich graczy w każdym kraju, i odbywa się raz w roku. Respondenci są pytani o swoje nawyki związane z grami wideo oraz o średnie miesięczne wydatki na gry wideo. 

Wyniki są ekstrapolowane na cały rok i przedstawiane jako suma roczna przy podawaniu szacunków wartości. Czas spędzany na graniu jest pytany na poziomie „typowym”, a nie

konkretnym tygodniu. 

WAGA ODPOWIEDZI

Dane ankietowe są ważone w celu uzyskania reprezentatywnej dla całego kraju próby osób w wieku od 6 do 75 lat z danego kraju, z uwzględnieniem ścisłych limitów dotyczących wieku, 

płci, regionu, wykształcenia i statusu zawodowego. Chociaż limity te mają na celu zapewnienie „dobrej” reprezentatywności próby, to właśnie ważenie stanowi dodatkowe

udoskonalenie, gwarantujące jej pełną reprezentatywność. Specyficzne ważenie GameTrack jest następnie zaprojektowane tak, aby próba online osób w wieku 6–75 lat była

reprezentatywna dla całej populacji w tym przedziale wiekowym – zarówno osób grających w gry wideo, jak i niegrających.

W GameTrack mamy dwa główne etapy ważenia odpowiedzi:

1. Dane z badania omnibusowego przeprowadzonego w trybie offline zostały zważone, aby zapewnić reprezentatywną dla całego kraju próbę populacji w wieku powyżej 18 lat.

2. Ważone dane zbiorcze służą do opracowania schematu ważenia, który stosujemy w odniesieniu do próby internetowej. Główne funkcje tego ważenia to:

- W celu zważenia profilu GRACZY i osób NIEBĘDĄCYCH GRACZAMI tak, aby odzwierciedlał on profil każdej z tych grup (zgodnie z danymi z próby omnibusowej zebranej w badaniu

offline).

- Aby przyporządkować graczy i osoby niebędące graczami do odpowiednich grup w całej populacji (zgodnie z danymi z próby omnibusowej zebranej w trybie offline).

- Następnie śledzi się zmiany w grupie odbiorców gier wideo na podstawie różnic w reprezentatywnej próbie internetowej, wykorzystując współczynniki kalibracyjne w 

porównaniu z wynikami uzyskanymi w badaniu offline.

DANE ZEWNĘTRZNE – KALIBRACJA

W przypadku kluczowych danych liczbowych pochodzących z szacunków przychodów GameTrack zastosowano kalibrację w celu dostosowania ich do przyjętych wartości rynkowych

wynikających z danych dotyczących sprzedaży. W przypadku przychodów z aplikacji na smartfony/tablety kalibracja ta opiera się na danych firmy SensorTower oraz analizie tych danych. 

Ponadto w przypadku szacunków dotyczących pobrań nowych, płatnych, pełnych wersji gier oraz dodatkowych zakupów treści w grach (DLC) ogólne szacunki są kalibrowane przy użyciu

danych dotyczących sprzedaży pochodzących z serwisu Games Sales Data (GSD) prowadzonego przez Video Games EU. Kalibracja danych badawczych w oparciu o źródła rynkowe

branżowe w ten sposób jest powszechnie akceptowaną metodą i jest szeroko stosowana. 



BY UZYSKAĆ WIĘCEJ 
INFORMACJI PROSIMY O 
KONTAKT

bwysocki@videogamespoland.pl

Video Games Poland

Communications Manager

info@videogamespoland.pl



Ipsos Standards & Accreditations

The UK General Data Protection Regulation (UK GDPR) & the UK Data Protection 
Act 2018 (DPA) – Ipsos UK is required to comply with the UK General  Data 
Protection Regulation and the UK Data Protection Act; it covers the processing of 
personal data and the protection of privacy.

HMG Cyber Essentials – A government backed and key deliverable of the UK’s 
National Cyber Security Programme. Ipsos UK was assessment validated for 
certification in 2016. Cyber Essentials defines a set of controls which, when 
properly implemented, provide organisations with basic protection from the most 
prevalent forms of threat coming from the internet.

Fair Data – Ipsos UK is signed up as a ‘Fair Data’ Company by agreeing to adhere to 
twelve core principles. The principles support and complement other standards 
such as ISOs, and the requirements of Data Protection legislation.  

This work was carried out in accordance with the requirements of the international quality 
standard for market research, ISO 20252.

ISO 20252 – is the international specific standard for market, opinion and 
social research, including insights and data analytics. Ipsos  in the UK was the 
first company in the world to gain this accreditation.

MRS Company Partnership – By being an MRS Company Partner, Ipsos UK 
endorse and support the core MRS brand values of professionalism, research 
excellence and business effectiveness, and commit to comply with the MRS 
Code of Conduct throughout the organisation & we were the first company to 
sign our organisation up to the requirements & self-regulation of the MRS 
Code; more than 350 companies have followed our lead. 

ISO 9001 – International general company standard with a focus on continual 
improvement through quality management systems. In 1994 we became one 
of the early adopters of the ISO 9001 business standard.

ISO 27001 – International standard for information security designed to 
ensure the selection of adequate and proportionate security controls. Ipsos 
UK was the first research company in the UK to be awarded this in August 
2008.

Ipsos's standards & accreditations provide our clients with the peace of mind that they can always depend on us to deliver reliable, sustainable findings. Moreover, our focus on quality 
and continuous improvement means we have embedded a 'right first time' approach throughout our organisation.
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