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Dot. pisma z 7 listopada br. Posta na Sejm RP Pani Marty Stozek w sprawie regulacji
opartych na propozycjach Parlamentu Europejskiego dotyczacych ochrony konsumentéw
grajacych w gry wideo online (interpelacja nr 6016)

Szanowny Panie Marszatku,
ponizej przedstawiam odpowiedzi na zadane przez Posta pytania.

Ad 1) Czy Ministerstwo Cyfryzacji planuje podja¢ dziatania majace na celu uregulowanie
sprzedazy tzw. ,skrzynek z tupami” oraz praktyk zwigzanych z ,gold farmingiem” w
Polsce? Jesli tak, to w jakim terminie?

Ministerstwo Cyfryzacji obecnie nie zajmuje sie oraz nie ma zaplanowanych prac nad
zagadnieniami objetymi trescig pytania.

Opisywane zagadnienia leza przede wszystkim w kompetencji Ministra Finansow, ktéry
odpowiada za ustawe o grach hazardowych?!. Majac na uwadze kontrowersje i zagrozenia
jakie wywotuja tzw. lootboxy, Ministerstwo Finanséw wspélnie z Krajowa Administracja
Skarbowa prowadza monitoring tego zjawiska i dokonujg obecnie jego dodatkowych
analiz, takze pod katem ewentualnych przysztych inicjatyw w tym zakresie.

Ad 2) Czy Ministerstwo rozwaza wprowadzenie przepiséw utatwiajgcych konsumentom
rezygnacje z subskrypciji gier online, tak aby byto to réwnie tatwe, jak ich rozpoczecie?

Rezygnacja z subskrypcji ustugi (zamkniecie konta lub anulowanie ustugi) powinna
przebiegaé w odpowiednio taki sam sposéb jak procedura rozpoczecia korzystania z
subskrypciji ustugi. Wprowadzanie przeszkdd na drodze uzytkownika ustugi do wykonania
okreslonej akcji znane jest jako obstruction (ang. przeszkoda, zablokowanie) i stanowi jeden
z rodzajéw dark patterns, czyli nieuczciwych praktyk stosowanych w handlu i ustugach
online. Urzad Ochrony Konkurencji i Konsumentéw na biezaco prowadzi dziatania
zmierzajace do wykrycia i zwalczenia praktyk, ktére przedsiebiorcy wykorzystuja do
manipulowania dziataniami konsumentéw.

Obecnie w Ministerstwie Cyfryzacji nie sg prowadzone zadne prace legislacyjne zwigzane
z regulacja rynku ustug gier online. Sprawy zwigzane z naruszeniem zbiorowych intereséw
konsumenta poprzez celowe utrudnianie rezygnacji z subskrypcji leza we wtasciwosci
Prezesa Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumenta.

Zgodnie z ustawa o ochronie konkurencji i konsumentdw? ochrona zbiorowych interesow
konsumentéw obejmuje takze ochrone wynikajaca z ustawy o przeciwdziataniu
nieuczciwym praktykom rynkowyms3. Wobec czego, jesli dark patterns spetniajg przestanki
nieuczciwych praktyk rynkowych wskazanych w art. 4, 5 oraz 6 ww. ustawy, Prezes

1 Ustawa z dnia 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych (Dz. U. 2023 r. poz. 227)
2 Ustawa z dnia 16 lutego 2007 r. o ochronie konkurencji i konsumentéw (Dz. U. 2024 r. poz. 1616)
8 Ustawa z dnia 23 lipca 2007 r. o przeciwdziataniu nieuczciwym praktykom rynkowym (Dz. U. 2023 r. poz. 845)
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Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumentéw wydaje decyzje nakazujaca zaniechanie jej
stosowania, a takze jezeli uzna za stosowane, naktada administracyjng kare pieniezna.
Odpowiedz na niniejsze pytanie odnosi sie do zakresu kompetencji przystugujacych
Urzedowi Ochrony Konkurencji i Konsumentéw - Ministerstwo Cyfryzacji moze
zaproponowac zwrdcenie sie do wiasciwego organu z zapytaniem, czy niezbedne jest
wdrozenie oddzielnych przepiséw majacych na celu zapewnienie konsumentom tatwiejszej
rezygnacji z subskrypcji gier online.

Ad 3) Jakie dziatania podejmuje Ministerstwo w celu zapewnienia lepszej ochrony
nieletnich oraz poprawy narzedzi kontroli rodzicielskiej w grach wideo?

W tym roku Ministerstwo Cyfryzacji powotato nieformalna grupe robocza do spraw
ochrony matoletnich przed dostepem do tresci szkodliwych w internecie. Grono to zrzesza
wiele instytucji i organizacji, w tym przedstawicieli: administracji publicznej, instytucji
naukowych oraz organizacji pozarzadowych. Grupa ma na celu szeroka dyskusje i
wypracowanie projektu zatozen regulacyjnych ustawy o ochronie matoletnich przed
tresciami szkodliwymi w internecie. Projekt zatozen ma zostaé przedstawiony podczas
grudniowej konferencji odbywajacej sie razem z Kongresem OSE w Krakowie. Bedzie on
zajmowat sie ochrong przed tresciami szkodliwymi dotyczacymi stron internetowych.

Ad 4) Czy Ministerstwo Cyfryzacji wspotpracuje z organizacjami pozarzadowymi w
zakresie monitorowania probleméw zwigzanych z hazardem i uzaleznieniem od gier
wideo? Jesli tak, to jakie organizacje sa w to zaangazowane?

Walka z uzaleznieniami od hazardu i gier oraz ewentualna wspétpraca z innymi
uzaleznieniami jest poza wtasciwoscig Ministerstwa Cyfryzacji. Pozostajac jednak w
kontekscie problemu uzaleznien od technologii cyfrowych trzeba podkresli¢, ze w ustawie
Prawo komunikacji elektronicznej* zawarto przepisy majace na celu wesprzec
przeciwdziatanie problemom wynikajacym z uzaleznien. W ustawie, ktéra obowiazuje od
10 listopada br. uchwalono zapisy méwiace, ze dostawcy ustugi komunikacji gtosowej
corocznie, w terminie do dnia 30 kwietnia, przekazujg na wyodrebniony rachunek Urzedu
Komunikacji Elektronicznej srodki z dotadowan, do ktérych w poprzednim roku
kalendarzowym wygasto uprawnienie konsumenta, do zwrotu niewykorzystanych
srodkoéw z dotadowan pre-paid, pomniejszone o nalezny od nich podatek od towaréw i
ustug. Nastepnie Prezes UKE corocznie, w terminie do dnia 31 maja, przekazuje te srodki
na rachunek Funduszu Szerokopasmowego. Srodki z Funduszu Szerokopasmowego
przeznacza sie m.in. na $wiadczenia opieki zdrowotnej w zakresie profilaktyki i leczenia
dzieci i mtodziezy uzaleznionych od technologii cyfrowych.

Kwestia korzystania z gier, jako element szerszej problematyki zachowain mtodziezy w
internecie, jest przedmiotem badan i monitorowania, m.in. przez NASK-PIB oraz UKE.
Wedtug badania NASK ,Nastolatki 3.0. Raport z ogélnopolskiego badania uczniow i
rodzicow” to chtopcy (64,6%) czesciej niz dziewczynki (27,5%) graja w gry online. 3 razy
wiecej chtopcéw niz dziewczyn korzysta z komputera stacjonarnego lub konsoli
komputerowej do grania w gry. Obserwowany jest réwnoczes$nie spadek popularnosci gier
wraz z wiekiem. Dlatego na negatywne skutki narazeni sie bardziej dzieci i nastolatki
uczeszczajace do szkoty podstawowej niz uczniowie szkét ponadpodstawowych. Chtopcy
znacznie czesciej niz dziewczynki uzywaja medidw spotecznosciowych do komunikacji w
grach. Raport pokazuje problemy w komunikacji miedzy rodzicami a ich dzie¢mi, gdyz
rodzice zazwyczaj przeszacowuja korzystanie z social mediéw przez ich dzieci, gdzie same
deklaracje sg znacznie nizsze. Pomimo obiegowej opinii o negatywnym wptywie gier
komputerowych na dzieci i mtodziez badania pokazujg takze ten pozytywny wptyw.

4 Ustawa z dnia 12 lipca 2024 r. Prawo komunikacji elektronicznej (Dz.U. 2024 poz. 1221)
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Niemal co piaty (19%) nastolatek jako forme nauczania stosowang przez nauczycieli
wskazuje gry edukacyjne.

Badania dotyczace dzieci i mtodziezy prowadzi takze Prezes UKE. W badaniu z 2022 r.
»+Analiza funkcjonowania rynku ustug telekomunikacyjnych w Polsce oraz ocena
preferencji konsumentow, 2022 r. Badania dzieci i rodzicow” wskazano, ze okoto % dzieci i
rodzicow zadeklarowato, ze gra w gry komputerowe. Nieco czesciej w gry komputerowe
grali chtopcy niz dziewczynki (79,8% wobec 71,0%). Dzieci graja w gry na smartfonach i
komputerach przenosnych (laptopy/notebooki). Dzieci i rodzice najczesciej graja w gry
przygodowe (47,5% dzieci; 46,9% rodzicow), strategiczne (39,1% dzieci; 31,4% rodzicow).
Réznice w preferencjach dzieci i rodzicdw pojawiaja sie w odniesieniu do kategorii gier
akgiji, gier strategicznych i gier sportowych. Wszystkie te typy gier wskazywane sg czesciej
przez dzieci niz ich opiekunéw. Rodzicom natomiast wydaje sie, ze ich dzieci czesciej
wybieraja gry logiczne niz jest to w rzeczywistosci.

Ad 5) Czy Ministerstwo przewiduje opracowanie strategii edukacyjnej skierowanej do
rodzicéw i opiekunéw, majacej na celu zwiekszenie $wiadomosci na temat zagrozen
zwiazanych z grami wideo oraz dostepnych narzedzi kontroli rodzicielskiej?

Ministerstwo Cyfryzacji, we wspotpracy z organami podlegtymi i nadzorowanymi takimi
jak NASK-PIB i UKE, podejmuje juz dziatania edukacyjne i informacyjne w zakresie
ochrony matoletnich, takze przed negatywnym wptywem gier online. Przyktadem
szerzenia wiedzy na temat bezpiecznego korzystania z internetu, w tym gier online, sa
badania czy liczne kampanie edukacyjne, ktérych czes¢ prezentujemy ponizej.

W roku szkolnym 2024/2025 trwa cykl comiesiecznych lekcji online dedykowanych
uczniom szkét podstawowych, ktére prowadzone sa przez specjalistéw z Dziatu
Profilaktyki Cyberzagrozen NASK. Obok tego polskie urzedy - w tym Urzad Komunikacji
Elektronicznej czy Urzad Ochrony Danych Osobowych - prowadza wtasne kampanie
majace na celu edukacje dzieci w zakresie szeroko rozumianej cyberhigieny. Ponadto
zainicjowana przez Ministerstwo Cyfryzacji, pod przewodnictwem NASK, dziata réwniez
Ogodlnopolska Sie¢ Edukacyjna - publiczna sie¢ telekomunikacyjna obejmujaca szkoty
podstawowe i ponadpodstawowe, gwarantujaca szkotom dostep do szybkiego,
bezptatnego i bezpiecznego internetu. OSE to réwniez repozytorium cyfrowych tresci
edukacyjnych, zawierajgce m.in. scenariusze lekcji dla nauczycieli o cyberzagrozeniach.
Tematy cyberhigieny i zagrozen zwigzanych z technologia uwzglednione zostaty w
scenariuszach Cyberlekcji oraz Cyberlekcji 3.0. Projekt Cyberlekcje stanowi rezultat
wspotpracy Ministerstwa Cyfryzacji z NASK. Materiaty dostepne s3 na stronie
internetowej gov.pl, jak réwniez na Zintegrowanej Platformie Edukacyjne;j.

Szereg materiatéw zawarty jest na stronie OSE IT Szkota, bedacej platforma edukacyjng
z dostepem do bezptatnych materiatéw i kurséw e-learningowych. Platforma zawiera
szkolenia z zakresu m.in. bezpiecznego korzystania z internetu, skierowane zaréwno do
uczniow, jak i nauczycieli. W ramach takich szkolen mozna wymienié¢ poszczegélne lekcje
udostepnione na portalu, np.:

1) https://it-szkola.edu.pl/kkurs,kurs,200 - kurs ,Owce w sieci - Zamet w gtowach”
dotyczacy problemu uzaleznia od gier komputerowych oraz jego konsekwencji;

2) https://it-szkola.edu.pl/kkurs,kurs,136 - kurs ,Cyberprzemoc w grach
internetowych”.

Podkresli¢ nalezy, ze bezpieczenstwo obywateli w tym dzieci w przestrzeni cyfrowej
traktowane jest przez Ministerstwo Cyfryzacji jako jedno z wyzwan stojgcych przed Polska
w procesie transformacji cyfrowej. Zagadnienie to zostato wziete pod uwage w
projektowanej Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 r., ktérej Ministerstwo Cyfryzacji
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uruchomito konsultacje publiczne, trwajace do 11 grudnia br.> Przedstawione postulaty
znajdujg odzwierciedlenie w dokumencie w obszarze ,Ludzie”. Zostaty w nim
przedstawione cele, dzieki ktérym przestrzen cyfrowa bedzie stawata sie coraz bardziej
bezpieczna za réwno dla dorostych, jak i oséb niepetnoletnich:

e Cel 1: Otoczenie instytucjonalne i regulacyjne w sferze cyfrowej wspiera ochrone praw
podstawowych.

e Cel 2: Publiczna przestrzen cyfrowa jest przyjazna uzytkownikom i budzi zaufanie
obywateli.

e Cel 3: Dziatania jednostek przeciwdziatajgcych dezinformacji sq skoordynowane.

e Cel 4: Poziom swiadomosci spotecznej na temat dezinformacji jest stale pogtebiany.

e Cel 5: Platformy spotecznosciowe sprawnie usuwajq tresci szkodliwe.

Ponadto, kwestia mitygowania zagrozen oraz ochrony praw dzieci w sferze online podjeta
zostata w jednym z celéw obszaru ,Zdrowie”, tj. Cel 1: Panstwo dziata na rzecz minimalizacji
negatywnego wptywu technologii cyfrowych na dobrostan psychiczny. Zawarte w tym miejscu
propozycje dziatan w kompleksowy sposéb kumulujg rozpoznane wczesniej potrzeby
kierunkow interwencji, uwzgledniajg, ze w cyberprzestrzeni uzytkownicy uzyskujg dostep
nie tylko do tresci, ale réwniez aplikacji czy programoéw, w tym do gier wideo.

W projekcie Strategii Cyfryzacji Polski do 2035 r. w Celu 2: Bariery prawne utrudniajgce
rozwdj branzy e-sportowej w Polsce sq likwidowane, a e-sport popularyzowany, uwzgledniono
srodek majacy doprowadzi¢ do stworzenia przepiséw prawnych, ktére bedq regulowaé
kwestie zwigzane z e-sportem, takiej jak kontrakty zawodnikéw, prawa do transmisji czy
ochrona mtodziezy.

Z wyrazami szacunku

Dariusz Standerski

Sekretarz Stanu

/dokument podpisany elektronicznie/

Do wiadomosci:
Kancelaria Prezesa Rady Ministréw - Departament Spraw Parlamentarnych

5 https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/strategia-cyfryzacji-polski-do-2035-roku
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