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Az e-sportnak
(elektronikus sportnak)
jelenleg nincs egységes
definicigja.

A legnagyobb eurdpai
videdjaték készité
cégeket képvisel6 Video
Games Europe (VGE)
szerint az e-sport
szervezett videojaték-
verseny, ahol egyének
vagy csapatok
versenyeznek; gyakran
kozonség elott,
szorakozas, dijak vagy
pénznyeremény
céljabol. Lehet profi
vagy amatdr szinten,
online vagy él6ben
zajlo esemény.

A vilagon mintegy 700
millié embert érint az
e-sport

(Novak 2024).

Az e-sport nemcsak
szorakozasi forma,
hanem fejleszti a STEM
(a tudomany,
technologia, mérnoki
tudomany és
matematika angol
szavakbol képzett
mozaiksz0)
teriiletekhez sziikséges
képességeket is.
Fejleszti a technologiai
jartassagot, mivel a
jatékosok megtanuljak
a hardverek miikodését
és a szoftveres eszkozok
hasznalatat.
Adatelemzés révén
statisztikai és analitikus
gondolkodast
sajatitanak el, ami segiti
a kvantitativ készségek
fejlodését. Az e-sport
tovabba erdsiti a
problémamegoldé

és rendszerszinti
gondolkodast,

ami a STEM teriiletek
egyik alapja.

Kordbbi, Infokorkép 2019 cimii hadttéranyagunkban kiilon
fejezetben foglalkoztunk az e-sporttal. Mivel egy rendkiviil
dinamikus és népszerii sportagrol beszéliink, az elmult hat év
szdmos fejleménnyel és uj informdcioval szolgalt. Jelen
Infojegyzet ezekbdl igyekszik néhanyat koriil jarni.

A 2025-6s esztendd 1) fejezetet nyit az e-sport torténetében, hiszen
hivatalosan is integralodik a Vilagjatékok programjaba. Az International
World Games Association (IWGA) és a Global Esports Federation 2024,
junius 24-¢én stratégiai keretegyezményt irt ala, amelynek célja, hogy az
e-sport beépiiljon a multisportesemények hivatalos programjaba. A
megallapodas fokuszaban a 2025. augusztus 7-17. kozott Chengduban
(Kina) rendezendd Vilagjatékok bemutatd e-sport eseményei allnak.
A partnerség Iényege, hogy kihasznaljak a digitalis versenysport nyujtotta
lehetdségeket a hagyomanyos €s az elektronikus sportdgak szervezoi
kozott (Nemzeti Versenysport Szovetség 2024. janius 24.).

Magyarorszdg szempontjabol is neves €év 2025, hiszen hazankban
rendezik az e-sport torténelem egyik legmeghatarozobb versenyjatékat,
egy Counter-Strike 2 Major-versenyt. A ,, StarLadder Budapest Major
torna 2025 november végén—december elején lesz Budapesten, a vilag
32 legjobb csapatanak részvételével (Esportl 2025. majus 12.).

FIZIKAI AKTIVITAS ES SPORTFUGGOSEG

A sportag fejlodésének ¢€letmoddbeli valtozasokra tett hatdsai allnak
szamos friss kutatas fokuszaban. Az ¢életmodbeli valtozasok érinthetik
a fizikai aktivitas szintjét, valamint a testi €s mentalis egészséget.

Az e-sport egyre inkabb hasonlosagokat mutat a hagyomanyos
sportokkal a versenystruktira, az edzésrendszerek ¢és a
teljesitményoptimalizalas terén. Azonban a fizikai aktivitas szerepe
tovabbra is megosztja a tudomanyos vélekedéseket. Ramirez és tarsai
(Ramirez et al. 2022) megallapitjak, hogy a fizikai aktivitds szintje
forditottan aranyos mind a belsd, mind a kiilsé motivacioval, vagyis
a kevésbé aktiv jatékosok magasabb motivacios értékeket mutatnak.
A kutatas szerint a profi e-sportolok 92,7%-a mérsékelt vagy magas
szintll fizikai aktivitast végez. Hasonld megallapitasra jutnak Szabella
(2024) kutatasai, melyek ramutatnak, hogy az e-sportolok korében a
fizikai aktivitds szintje nem feltétleniil alacsonyabb, mint az
atlagpopulacioban.
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https://www.mdpi.com/1660-4601/19/4/2256
https://cdn.prod.website-files.com/661faa5feeb02e22f64ad850/672e0533d79413422019a105_SZABELLA_A%20fizikai%20aktivitita%CC%81s%20e%CC%81s%20az%20esport%20kapcsolata.pptx.pdf
https://www.parlament.hu/infokorkep_2019
https://www.videogameseurope.eu/vge-esports/
https://cdn.prod.website-files.com/661faa5feeb02e22f64ad850/672e03b9f03c8358840f9394_DR%20NOVA%CC%81K.pptx.pdf

infojegyzet

Kiilonosen igaz ez a versenyszeriien jatszo
e-sportolok esetében. Koriikben a fizikai
aktivitasnak kiemelt szerepe van, mivel az
egészséges fizikai allapot és a jo kondicid
kozvetleniil hatassal van a reakcioidore, a
koncentraciés képességre ¢és a pszichés
alloképességre.  Ennek  megfeleléen a
versenyszeriien jatszo sportolok jelentds része
épiti be a rendszeres testmozgast a napi
rutinjaba. (Szabella, 2024). Az amatdr és hobbi
e-sportolok fizikai aktivitdsi szokasainak
korében Séanta (2022) kutatdsa ugyanakkor
ramutat, hogy esetiikben alacsonyabb a fizikai
aktivitasi szint, amely noveli az inaktivitasbol
fakado egészségligyi kockézatokat.
Az eredmények szerint az alanyok tobbsége
nem teljesitette az FEgészségligyi Vilag-
szervezet (WHO) altal ajanlott heti 150 perc
kozepes intenzitdsu testmozgast.

A fizikai aktivitas és a sportfiiggdség
kapcsolatat vizsgalja az a nemrég megjelent
tanulmany (Szabella et al. 2025), melynek
fokuszaban az e-sport-fiiggdség kockazatanak
¢s a fizikai aktivitds intenzitasanak Ossze-
fliggése all. A kutatds alapjan az e-sport és a
sportfiiggdség kozotti kapcsolat nem erds, és
az e-sportolok korében a fizikai aktivitas
szintje megfelel6. A tanulmany arra a
megallapitasra jut, hogy az e-sport kevésbé
addiktiv lehet, mint a hagyomdanyos sportok, €s

Mivel

Jjatszanak legszivesebben? «

League of Legencs [EEFS

Counter-Strike: 45%
Global Offensive

Valorant

39% pénzkereset
Call of Duty
R . . 34% kézGsségi élmény miatt
Fortnite A 18-65 éves magyar lakossdg s ¥
57 szazaléka, ,
32% szorakoztat
T
3,4 millié s
jatszik videdjatékokkal 21% fesziiltséglevezetés

* Statista, 20232

E-sport
o — o — — — —

Hanyan
jatszanak e-sport jatékokkal?++

* *E-sport kutatds — 2024, Reacty Digital
és a HUNESZ kutatdsi eredményei

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

i %

| -
1

: 23%
1

: Tom Clancy's 21%
| Rainbow Six Siege fé
I .
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2025/24.
2025. junius 20.
— o» = @

novekvd népszerisége nem feltétleniil jar
egyiitt problémas jatékmagatartassal.

FEJLODO IPARAG

Az e-sport nem egy egységes Okoszisztéma,
hanem rendkiviil heterogén (a videojatékok
tartalma, a jaték modja és a kiadd stratégiaja
szerint), ezért az esport piac elemzése is
Osszetett. Mindazonaltal egyértelmi, hogy az
e-sport iparag az elmult években dinamikus
fejlodésen ment keresztiil (Scholz és Nothelfer
2022). Kizarolag Magyarorszagon az e-sport
piaci bevétele eléri a 70 milliard forintot
(Novak 2024). Az iparag fobb szerepldi,
melyeken keresztiil az értékaramlés torténik,
az alabbiak (Fenyves 2022):

a versenyek alapjat képezd jatékokat
biztosito jatékfejlesztok és kiadok;

a versenyzésnek keretet add verseny-
szervezok;

a versenyeken részt vevd csapatok és
jatékosok;

az eseményeket €s csapatokat finanszirozo
szponzorok és hirdetok;

az e-sport kozosségét alkotdé nézdk és
rajongok..

E-sport statisztikdak Magyarorszagon

Miért
jatszanak e-sport jatékokkal? = =«
E-sport
jatékkal
jatszo

WL szeretek versenyezni

73% fejlédés lehetdsége

64% Jatékélmény

(A szeretem kiprébdlni a tudasomat

*** Statista, 2023b

Forras: Infoszola/ E-sport kutatds — 2024/ Statista 2023a/ Statista 2023b



https://cdn.prod.website-files.com/661faa5feeb02e22f64ad850/672e0533d79413422019a105_SZABELLA_A%20fizikai%20aktivitita%CC%81s%20e%CC%81s%20az%20esport%20kapcsolata.pptx.pdf
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https://www.statista.com/statistics/1127232/hungary-motivations-of-esport-gamers/
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Az Eurdpai Parlament 2022. november 10-én
elfogadott atfogd €s a jovobeli unios stratégiak
iranyvonalait  meghatdrozo  éllasfoglalasa
szerint (2023/C 161/01) a videojaték-ipar az
EU egyik jelentds kulturalis és kreativ iparaga,
23,3 milliard eurods értékkel és tobb mint
80 000 alkalmazottal. A szektor — melynek
fejlesztési  szakaszaiban  Eurdopa vezetd
szerepet jatszik — fontos eszkoz lehet az
eurdpai identitds ¢és értékek terjesztésében,
kiilondsen a fiatalok korében.

Az ipardg dinamikus novekedése Uj
lehet6séget teremt a digitalis technologiai
vallalatok szamara termékeik és
szolgaltatasaik reklamozasara is. Baltezarevic
szerzOtarsaival (2023) arra a megallapitasra
jutott, hogy a vallalatoknak érdemes a
markaikat az e-sport platformokon keresztiil
népszerlsiteni, mivel ezek a tevékenységek
altalaban elfogadottak a  célkdzonségiik
korében, melynek nagy részét a digitalis
jatékokban aktiv fiatalok alkotjak.

HIANYZO SZABALYOZAS

Jelenleg  nincs  egységes  nemzetkozi
szabalyozas a teriileten. A videojatékokat
fejlesztd  cégek dontenek a  verseny-
szabalyokrol. Egyes orszagok hivatalos
sportként ismerik el az e-sportot, mig masok
nem, ami befolyasolja a sportoldi vizumokat,
addzast, tamogatdsokat, s6t az iskolai vagy
utanpotlas  programokat is. Az  e-sport
Magyarorszdgon nem mindsiil hivatalosan
sportagnak, igy nem tartozik a 2004. évi L
torvény  (Sporttérvény)  hatalya  ala.
Mindemellett a korméany 2017-ben hatarozatot
hozott az e-sport tamogatasarol és sportagként
valo elismerésérol (1839/2017. (XI. 10.))
(K6hidi 2018).

Egy eurdpai szintl szabalyozas
sziikségességére az Eurdpai Parlament allas-
foglalasa (2023/C  161/01) is felhivja
figyelmet. Az allasfoglalas szerint az e-sportot

kiilon kell szabdlyozni a hagyomanyos
sporttol, mivel az e-sport digitalis
kornyezetben zajlik, é a  jatékok

tulajdonjoga magancégeknél van.

Hasonloan érvel a Videogames Europe (VGE)
2024. novemberi allasfoglaldsa az e-sportok
sportként vald szabalyozasaval kapcsolatosan
¢és hangstlyozza, hogy az e-sportok és a
hagyomanyos sportok kozotti kiilonbségek
figyelembevételével kell  kialakitani a
megfeleld szabdlyozasi kereteket, amelyek
tamogatjak az e-sportok fejlodését és védik a
jogtulajdonosok érdekeit. Az e-sportok ¢€s a
hagyomanyos sportok kozotti 6 kiilonbségek
a szellemi tulajdonhoz és a szabalyozashoz
kapcsolodnak. Az e-sportok alapjat képezo
videojatékok jogilag védettek, ezért a
versenyek szervezéséhez és kozvetitéséhez a
jogtulajdonosok engedélye sziikséges
— ellentétben a hagyomanyos sportokkal, ahol
ilyen engedélyekre nincs sziikség. Emellett az
e-sportokra nem vonatkozik egységes
szabalyozasi keret, mivel szdmos kiilonb6z6
jaték létezik, mindegyik sajat szabalyokkal.
Az e-sportok sportként valo szabalyozasa ellen
tobb érv is szol:

az engedélykotelezettség bonyolultabba
teszi a szervezeést,

a szabalyozas széttagolt és nem egysé-
gesithetd,

egy  merevebb  sportjogi  keretnél
rugalmasabb jogi és gazdasagi kornyezet
kedvez az innovacionak és a befek-
tetéseknek.

UJ LEHETOSEGEK

Az egységes szabdlyozds kedvezne az
e-sportban rejld lehetdségek kiakndzasanak is.
Szamos kutatas foglalkozik a teriiletben rejlo
pozitiv hatasokkal.

A Horizon Europe 2023-2024-es
munkaprogramjanak ,, Kultura, kreativitas és
befogado tarsadalom” cimii részében Eurdpai
Bizottsag olyan intézkedéseket vazolt fel,
mellyel tamogatni kivanja a videojaték-ipar

crer

Az EP 2023-as allasfoglalasa (2023/C 161/01)
szerint a videojatékoknak ¢és az e-sportnak
jelentds szerepe lehet az EU oktatas-
politikajaban, mivel hozzajarulhatnak a
digitélis tarsadalomban sziikséges készségek



https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:52022IP0388
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https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/HTML/?uri=CELEX:52022IP0388
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fejlesztéséhez, valamint eldsegithetik a
tarsadalmi befogadast és a generaciok
kozotti kapcsolatokat.

A Video Games Europe megbizasabdl az
Eurodpai Iskolahalézat (European Schoolnet)
elinditotta a , Jatekok az iskolakban”
kezdeményezést, amely a videojatékok
oktatasba valé integralasanak lehetéségeit
¢s kihivasait vizsgalja. A 2024-es kutatés
(Video Games in_European Schools 2024)
— amely tobb mint 500 tandr, dontéshozo és
szakértd bevonasaval késziilt, nyolc europai
orszagban — arra keresi a valaszt, mit
nyUjthatnak a digitalis jatékok az oktatasban,
¢s milyen egylittmiikodés lehetséges a
videojaték-iparral. A kutatdas egy eset-
tanulmanyon keresztiil mutatja be, hogyan
hasznalja az olasz Maker Camp vallalkozas a
Minecraftot, Robloxot és Fortnite-ot a diakok
kreativitasanak, problémamegoldasanak és
egyiittmiikodésének fejlesztésére. A Maker
Camp a Lega Scolastica Esports, Olaszorszag
els6 kozépiskolai e-sport bajnoksaganak
kezdeményezdje is, amely a versenyzés mellett
erdsiti a befogadast (inkluzivitast), a szocialis
készségeket (soft skilleket) és a STEM-
teriiletek (a tudomany, technoldgia, mérndki
tudomany ¢és matematika angol szavakbol
képzett ~mozaikszo) iranti  érdeklddest.
A tanérok szerint ezek a programok eldsegitik
az integraciot, a kulturalis beilleszkedést és
a  diakok  kozotti  egyiittmiikodést.
A videojatékok oktatdsi eszkozként aktivabb

Forrasok:

tanulast  és demokratikusabb  tanulasi

kornyezetet tesznek lehetdve.

Az Eurépai Parlament Kulturdlis Bizottsaga
szamara késziilt tanulmany (Scholz—Nothelfer
2022) az e-sport fobb lehetdségeit
— az oktatason tul — az alabbiakban foglalja
0ssze:

Gazdasagi novekedés: Az ipardg gyors
fejlédése 1) munkahelyeket teremt a
jatékfejlesztés, rendezvényszervezes,
kozvetités €s marketing terén.

Tarsadalmi integracio: Az e-sport
kozosségek tamogatjak a fiatalok és
hatranyos helyzetli csoportok bevonasat,
erositve a  kapcsolatteremtést  és
onkifejezést.

Technoldgiai innovacio: FElosegiti a
virtualis  valosdg  és  mesterséges
intelligencia fejlesztését, melyek mas
agazatokban is hasznosak.

Nemzetkozi kapcsolatok: Globalis jellege
tamogatja a kulturdlis soksziniséget, a
nemzetkdzi egyiittmiikodést és versenyt,
erdsitve a diplomaciai kapcsolatokat.

Az e-sport mara nem kizarolag jaték:
tarsadalmi, gazdasagi és kulturalis jelentdsége
vitathatatlan. Ahhoz, hogy a benne rejlé
lehetoségek feleldsen ¢és  fenntarthatoan
kiaknazhatoak legyenek, elengedhetetlen a
tudatos szabalyozas, az egyiittmiikodés €s a
nyitott, innovativ szemlélet.
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Készitette: Soltész Katalin
Képviseldi Informacios Szolgalat
E-mail: infoszolg@parlament.hu

Internet: www.parlament.hu/infoszolg
SZO Intranet: intra.parlament.hu/infoszolg/

Telefon: (1) 441-6486

Az informacios jegyzet az orszaggytlési képviselGk tajékoztatasa céljabol késziilt.
A dokumentum az 6sszeallitas elkésziiltének id6pontjaban fennéll6 aktudlis helyzetet mutatja be.
Az informacios jegyzet szerz6i jogvédelem alatt all.
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