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Az értekezés célkitűzése, a téma körülhatárolása 

 

A disszertáció célja az e-sportolói teljesítményt 

befolyásoló pszichológiai tényezők azonosítása kvalitatív és 

kvantitatív módszertan alkalmazásával, valamint ezen tényezők 

mérésére alkalmas eszközök fejlesztésének megalapozása. A 

kutatás hozzájárul az e-sport pszichológiai szakirodalmának 

bővítéséhez azáltal, hogy feltárja a teljesítmény szempontjából 

releváns pszichológiai jellemzőket, és ezek alapján 

kompetenciacsoportokat határoz meg. 

A vizsgálat gyakorlati jelentősége abban áll, hogy a feltárt 

tényezők és kompetenciacsoportok iránymutatást nyújtanak az 

e-sportolók kiválasztásához, teljesítményértékeléséhez és a 

pszichodiagnosztikai folyamatok fejlesztéséhez. A 

tesztfejlesztési szakasz keretében hat számítógépes mérőeszköz 

készült, amelyek közül több validálását kezdeményeztük, ezáltal 

bővítve az e-sportolók vizsgálatára használható, tudományosan 

megalapozott pszichológiai eszköztárat. 

Az e-sport – vagyis a versenyszintű videójátékozás – a 

hagyományos sportágak mellett mára világszerte jelentős, 

gyorsan fejlődő jelenséggé vált, amely iránt nemcsak a fiatalabb, 

hanem az idősebb generációk részéről is fokozódik az 

érdeklődés. Noha az e-sport sporttevékenységként való 

elfogadása továbbra is vitatott, a jelen dolgozat Tiedemann 

(2004) és Wagner (2006) definíciójára támaszkodva sportként 

értelmezi azt. A nemzetközi adatok a terület gyors növekedését 

mutatják: a League of Legends világbajnokság nézőszáma már 

2019-ben meghaladta a Super Bowl-ét (CNBC, 2019), 2024-ben 

pedig 6,86 milliós csúcsot ért el (Statista, 2025). 

Magyarországon az e-sport ugyan fiatal jelenség, de egyre több 

szakosztály, csapat és versenyrendszer épül ki, többek között 

egyetemi keretek között is. 

A hagyományos sportágakhoz hasonlóan az e-sportban is 

kiemelt szerepe van a teljesítményoptimalizálásnak és a 



mentális felkészülésnek, amely területen egyre nagyobb igény 

mutatkozik sportpszichológusok bevonására. Bár az e-sportban 

betöltött szakmai szerepük megítélése nem teljesen egységes, az 

e-sport sajátosságaiból fakadóan a mentális felkészülésnek 

nagyobb a jelentősége, mint a fizikai terhelésnek.  

A szakirodalomban több olyan kutatási irány is 

megjelenik, amely az e-sportolók pszichológiai sajátosságainak 

és az ezekhez kapcsolódó teljesítménymutatóknak a vizsgálatára 

irányul. Campbell és munkatársai (2018) rámutattak arra, hogy 

az e-sport kivételesen alkalmas terepet biztosít a neurokognitív 

képességek – különösen a szakértelem és a jártasság – empirikus 

feltárására. Ezen a területen számos mérőeljárást alkalmaztak e-

sportolókkal: többek között a flankerfeladatot és a SART-ot 

(Kozachuk et al., 2016), az action reprogramming és az 

attentional network task paradigmáit (Zakalski & Hart, 2024), 

továbbá szemmozgás-követésen alapuló vizsgálatokat 

(Hampshire & Tyndall, 2024). Ugyanakkor bizonyos kognitív 

tesztek – például a Stroop-eljárás – nem mutattak megfelelő 

differenciáló erőt az e-sportolók rangbeli különbségeinek 

azonosítására, még a kiemelkedő teljesítményszinttel 

jellemezhető játékosok esetében sem (Toth et al., 2019). 

Az e-sportolás során nyújtott teljesítményt befolyásoló 

tényezőket kifejezetten kvalitatív módszertannal vizsgáló 

kutatások jellemzően a mentális, kognitív és szociális készségek 

korlátozott körére fókuszáltak. Kiemelt területként jelent meg a 

digitális kommunikáció hatása, beleértve az online interakciók 

kezelését és a konfliktusmegoldást (Banks & Carr, 2019; Bonilla 

et al., 2022; Freeman & Wohn, 2019). A teljesítmény 

szempontjából meghatározó továbbá a játékismeret, a taktikai-

stratégiai tudás és az ezekre épülő anticipáció (Fanfarelli, 2018; 

Kim et al., 2016; Sharpe et al., 2022). 

E kognitív és döntéshozatali tényezők mellett azonban a 

csapatalapú e-sportok esetében további kritikus 

teljesítményösszetevőként jelennek meg a digitális 



együttműködés, a csapatkohézió és az in-game leader szerepkör 

jelentőségét hangsúlyozzák (Bonilla et al., 2022; Kim et al., 

2016; Falkenthal & Byrne, 2021). Emellett visszatérő témát 

jelentenek a motoros készségek (szem–kéz koordináció, 

reakcióidő), a figyelmi folyamatok, a stresszkezelés és a 

reziliencia szerepe (Hilvoorde & Pot, 2017; Holm et al., 2021; 

Himmelstein et al., 2017). 

E megállapítások értelmezése ugyanakkor metodológiai 

óvatosságot igényel, tekintettel arra, hogy számos empirikus 

vizsgálat mindössze egyetlen e-sportcímre, valamint korlátozott 

mintanagyságra épül, ami érdemben korlátozza az eredmények 

általánosíthatóságát (Fanfarelli, 2018; Smith et al., 2019). 

Az eddigi eredmények összességében arra utalnak, hogy 

az e-sportteljesítmény multideterminisztikus, és számos 

pszichológiailag releváns tényező együttes hatása alakítja. Ez a 

komplexitás nemcsak a kvalitatív kutatások, valamint a 

különböző kognitív mérőeljárások eredményeiben, hanem a 

kommunikációs, kognitív és mentális készségeket fejlesztő 

tréningprogramok hatékonyságára vonatkozó vizsgálatokban is 

megmutatkozott (Kovács et al., 2020; Maier, 2024; Toth et al., 

2021; Zakalski & Hart, 2024). 

 

Az alkalmazott módszerek vázolása 

 

A disszertáció kezdeti szakaszában kvalitatív kutatási 

módszereket – fókuszcsoportos interjúkat és félig strukturált 

egyéni interjúkat – alkalmaztam az e-sportteljesítményt 

befolyásoló pszichológiai tényezők feltárására. A vizsgálat 

résztvevői egyrészt aktív e-sportolók, másrészt az e-sport 

területén releváns szakértelemmel rendelkező szereplők (edzők, 

kutatók, közösségszervezők) voltak. A feltáró vizsgálat 

eredményei alapján azonosított konstruktumok mérésére 

egyrészt a meglévő, standardizált pszichológiai mérőeszközök 

szisztematikus áttekintésére, másrészt új mérőeljárások 



fejlesztésének megindítására került sor. A fejlesztett eszközök 

több elemét pilot- és validációs vizsgálatoknak vetettük alá. 

A fókuszcsoportos beszélgetésekhez és az egyéni 

interjúkhoz alkalmazott félig strukturált interjúvázlat 

Himmelstein és munkatársai (2017), valamint Csukonyi és 

munkatársai (2015) kutatásaira alapozva került kidolgozásra. A 

fókuszcsoportos ülések alkalmanként megközelítőleg 60 percet, 

míg az egyéni interjúk résztvevőnként mintegy 90 perces 

időtartamot öleltek fel. 

A fókuszcsoportos vizsgálat 15 fő részvételével valósult 

meg, négy csoportban elosztva (3-3-4-5), míg az egyéni 

interjúkat 30 résztvevővel rögzítettük. A fókuszcsoport 

résztvevőinek összetétele: 13 férfi, átlagéletkor 23,7 év (szórás 

5, min. 18, max. 37), ezen belül 10 profi e-sportoló, 2-2 edző és 

kutató, valamint 1 csapattulajdonos/manager szerepelt. Az 

interjúalanyok között 27 férfi volt, átlagéletkor 25 év (szórás 4,3, 

min. 18, max. 34), a csoport 20 profi e-sportolóból, 4 kutatóból, 

3 edzőből, 2 rendezvényszervezőből és 1 kommentátorból állt. 

Az összesített minta 45 főt tartalmazott (40 férfi, átlagéletkor 

24,6 év, szórás 4,5, min. 18, max. 37), valamennyi résztvevő 

magyar állampolgár volt, és 15 különböző e-sportcím 

képviseletében vett részt a vizsgálatban. 

A tartalomelemzést három kódoló végezte előre definiált, 

pszichológiai jellemzőknek megfelelő kódrendszer alapján, az 

ATLAS.ti szoftver alkalmazásával. A fókuszcsoportok anyagát 

a formális kódolást megelőzően feltáró tartalomelemzésnek 

vetettük alá, amelynek során 28 harmadéves pszichológia szakos 

hallgató azonosította és gyakoriság szerint összesítette a 

releváns pszichológiai fogalmakat. Az így keletkezett egyedi 

listákat fogalmi összevonások és terminológiai harmonizáció 

révén szintetizáltuk, majd beépítettük a végleges kódsémába. A 

végső tartalomelemzésben csak azok a szegmensek kerültek 

felhasználásra, amelyek esetében a kódolók konszenzusra 



jutottak, ezzel biztosítva a kódolási folyamat konzervatív és 

megbízható jellegét. 

A kvantitatív vizsgálat három szakaszból állt: egy 

személyes jelenlétet igénylő és két online kitölthető teszt 

validálásából. A személyes szakaszban az STT tesztet a Vienna 

Tesztrendszer DT rövidített változatával vetettük össze az 

analóg működés és az eredmények összehasonlíthatósága 

érdekében. Az online szakaszban az RIT és SzKKT teszteket az 

Inquisit platform „Choice Reaction Time Task” és „Nasa 

Pointing Task” feladataival hasonlítottuk össze. A személyes 

jelenlétet igénylő validálás mintája 100 főből állt, többségében 

pszichológia szakos hallgatókból (73 nő), 22,7 éves 

átlagéletkorral (SD = 2,44; tartomány: 19–29 év). Az RIT online 

validálásában 127 fő vett részt, azonban 34 érvénytelen kitöltés 

kizárását követően 93 fő adata került elemzésre (58 nő; M = 

26,85 év, SD = 11,44; tartomány: 18–67 év). Az SzKKT online 

validálása 125 fő bevonásával zajlott, amelyből 32 fő kizárása 

után szintén 93 érvényes kitöltés maradt (65 nő; M = 25,5 év, 

SD = 10,4; tartomány: 18–67 év). A résztvevők minden esetben 

előzetesen Google Forms kérdőíven adták beleegyezésüket, 

szolgáltatták szociodemográfiai, sportolási és videojáték-

használati adataikat, majd a kiválasztott teszteket töltötték ki. A 

személyes teszt kitöltése körülbelül 20 percet, az online 

validálások 10-10 percet igényeltek. 

 

Az értekezés eredményeinek tézisszerű felsorolása 

 

1. főtézis: Az e-sportban nyújtott teljesítményt 

befolyásoló tényezők tudományos megalapozása. 

Az első főtézist és annak részét képező altéziseket a 3. 

fejezetben részletezett főkutatás (Papp et al., 2025) 3.3.4-es 

alfejezetében ismertetett eredményeire alapozom. 

1. altézis: A kutatás során 17 olyan tényező 

került azonosításra, amelyek változó súllyal, hatást 



gyakorolhatnak az e-sportolói karrier, illetve az adott 

tevékenység során nyújtott teljesítmény sikerességére. 

Az azonosított tényezők összes e-sportműfajra történő 

általánosíthatósága változó. A 17 tényező a következő: 

reziliencia, stressztolerancia, együttműködés, 

fenntartott figyelem, céltudatosság, helyzettudatosság 

(anticipáció) és lényeglátás, teljesítmény motiváció, 

kommunikációs képesség, kritikus gondolkodás, 

reakcióidő, alkalmazkodóképesség, monotóniatűrő-

képesség, döntéshozás képessége, szem-kéz 

koordináció, kreatív problémamegoldóképesség, 

szimultán figyelmi kapacitás, valamint memória. 

A tartalomelemzés eredményei alapján a három kódoló 

mind a 17 előre meghatározott kód esetében egységesen 

azonosított utalásokat az összesített tartalomban, amely 

megerősíti az altézisben megfogalmazott állítást (Papp et al., 

2025). 

2. altézis: Az e-sportolói karrier, illetve az 

adott tevékenység során nyújtott teljesítmény 

sikerességét befolyásoló tényezők közül általánosítható 

a reziliencia, a stressztolerancia, a fenntartott figyelem 

és a monotóniatűrés képessége. 

A tartalomelemzés eredményei alapján azok a kódok, 

amelyek a legnagyobb gyakorisággal – reziliencia (Gy1=532), 

stressztolerancia (Gy=479), és fenntartott figyelem (Gy=362) –, 

valamint kivétel nélkül minden résztvevő által említésre 

kerültek a beszélgetésekben – monotóniatűrés képessége 

(Gy=120) –, megbízható indikátorként szolgálnak arra, hogy e-

sportcímtől és -műfajtól függetlenül általánosan releváns 

tényezők az e-sportolói karrier és a teljesítmény szempontjából 

(Papp et al., 2025). 

3. altézis: Az e-sportolói karrier, illetve az 

adott tevékenység során nyújtott teljesítmény 

 
1 Gyakoriság 



sikerességét befolyásoló tényezők közül az adott e-

sport műfaj jellegzetességei alapján eltérő mértékben 

hasznosíthatóak az olyan jellemzők, mint az 

együttműködés, kommunikáció, szimultán figyelmi 

kapacitás, valamint a reakcióidő.  

Az altézist a tartalomelemzés eredményei alapján 

fogadjuk el, mivel az adatok azt mutatták, hogy bizonyos kódok 

alacsonyabb gyakorisággal fordultak elő – helyzettudatosság 

(anticipáció) és lényeglátás (Gy=252), céltudatosság (Gy=260), 

kritikus gondolkodás (Gy=176), alkalmazkodóképesség 

(Gy=142), döntéshozási képesség (Gy=116), szem-kéz 

koordináció (Gy=94), szimultán figyelmi kapacitás (Gy=61), 

memória (Gy=30) –, míg másokat a résztvevők kifejezetten 

hangsúlyoztak, jelezve, hogy azok nem minden e-sportműfajra 

érvényesek – együttműködés (Gy=426), kommunikációs 

képesség (Gy=179), reakcióidő (Gy=156) –. Egyes tényezők 

inkább a csapatjátékokra – mint például az együttműködés, a 

kommunikációs képesség és az alkalmazkodás szociális 

aspektusa –, míg mások az egyéni versenyekre, illetve 

különböző játékműfajokra – jellegzetes példaként említhető a 

reakcióidő és szem-kéz koordináció mozgásgyorsasági 

aspektusa – vonatkozóan bizonyultak relevánsnak (Papp et al., 

2025). 

4. altézis: Az e-sportolói teljesítményre 

hatást gyakorló tényezőként azonosított 17 

pszichológiai jellemző mentén hat kompetencia csoport 

került létrehozásra. Ezek a csoportok a következők: 

Fejlődési motiváció, Figyelmi képességek, 

Játékintelligencia, Kitartás és stressz kezelés, Motoros 

képességek, valamint Szociális képességek. 

Az altézisben meghatározott kompetenciacsoportokat a 

Code-occurrence elemzés eredményei igazolják. Az 

alkalmazkodóképesség legerősebben a kritikus gondolkodással, 

a helyzettudatossággal és az együttműködéssel járt együtt; míg 



a céltudatosság a teljesítménymotivációval, a rezilienciával és 

szintén az együttműködéssel mutatott erős korrelációt. A 

döntéshozatali képesség főként a reakcióidővel és a 

helyzettudatossággal kapcsolódott össze. Az együttműködés 

leginkább a kommunikációs képességgel, a fenntartott figyelem 

a stressztoleranciával és a rezilienciával, míg a 

helyzettudatosság a kritikus gondolkodással alkotott erős 

párokat. A kreatív problémamegoldás a kritikus gondolkodással, 

a monotóniatűrés és a kritikus gondolkodás pedig a 

rezilienciával mutatott szoros együttjárást. 

A legerősebben összekapcsolódó kód a reziliencia volt, 

amely a stressztoleranciával és a teljesítménymotivációval 

alkotott hangsúlyos klasztert. Az elemzés végül megerősítette a 

reakcióidő és a szem–kéz koordináció közötti korábban 

feltételezett kapcsolatot is. 

Összességében a kódok konzisztens együttjárási 

mintázatot mutattak, amelyek jól elkülöníthető, logikusan 

értelmezhető kompetenciacsoportok (klaszterek) kialakítását 

tették lehetővé (Papp et al., 2025). 

 

2. főtézis: Az azonosított tényezők mérésének lehetőségei, 

tesztfejlesztés kezdeményezése. A kutatás részeként a 

rendelkezésre álló tesztek választékának bővítése érdekében 

tesztfejlesztést is kezdeményeztünk. Ezáltal hat számítógépes 

teszt készült el. Ezek a tesztek a következők: Mackworth-féle 

órateszt, Stressztolerancia teszt (STT), Reakcióidő teszt (RIT), 

Flanker teszt, Vizuális keresés teszt, Szem-kéz koordináció teszt 

(SzKKT).  

A 2. főtézis alátámasztásául szolgál, hogy a 4.2-es 

fejezetben és kapcsolódó alfejezeteiben részletesen ismertettük 

a tesztfejlesztési folyamat lépéseit, valamint az elkészült hat 

teszt felépítését. Ezek a tesztek egy tudományosan megalapozott 

rendszer alapjait képezik, mely célzottan a kutatás során 

azonosított tényezők mérésére irányul. A fejlesztést nyitott, 



folyamatosan bővíthető rendszerként kezeljük, amelynek 

további kiterjesztését a későbbiekben tervezzük. 

 

3. főtézis: Az elkészült tesztek konkurrens és konvergens 

validitásának vizsgálata. 

A harmadik főtézist és a hozzá tartozó altéziseket az 5. 

fejezetben részletezett főkutatás 5.5-es alfejezetében ismertetett 

eredményeire alapozom. 

5. altézis: Az STT analógiát mutatott az 

összehasonlítás alapját képező számítógépes 

teszteljárással (Vienna teszt rendszer DT tesztje). Az 

eredmények alapján egy pozitív, közepesen gyenge, 

ugyanakkor szignifikáns együttjárás található a két 

teszt során helyesen leadott válaszok mennyiségében 

(rs=0,26, p=0,009). 

A szignifikancia szinten és a kapcsolat erősségén alapozva 

fogadtuk el az altézist, ugyanis a kapcsolat mérsékelt erőssége 

valószínűsíthetően összefügg a két teszt eltérő kivitelezési 

sajátosságaival (pl. a válaszbevitel módja, a reakcióidőre 

biztosított időkeret), amiket a résztvevők szubjektíven is 

jeleztek.   

6. altézis: Az RIT analógiát mutatott az 

összehasonlítás alapját képező számítógépes 

teszteljárással (Inquisit library Choice Reaction Task). 

Az eredmények alapján a reakcióidő értékek mentén 

egy pozitív és erős kapcsolat (rs=0,707, p<.001), míg a 

helyes válaszok esetén szintén pozitív irányú, azonban 

közepes erősségű kapcsolat (rs=0,545, p<.001) volt 

kimutatható. 

A statisztikai eredmények azt bizonyítják, hogy mind a 

reakcióidő, mind a válaszhelyesség hasonlóságot mutat a két 

teszt között. Ezáltal egy reakcióidő mérésére alkalmas 

teszteljárás készült el.  



7. altézis: Az SzKKT analógiát mutatott az 

összehasonlítás alapját képező számítógépes 

teszteljárással (Inquisit library Nasa Pointing Task). Az 

eredmények alapján a válaszadók reakcióideje egy 

erős, pozitív irányú szignifikáns együttjárást mutatott 

(rs=0,883, p<.001), míg a helyes válaszok esetén egy 

közepes erősségű, pozitív irányú szignifikáns 

együttjárást találtunk (rs=0,405, p<.001). 

A statisztikai elemzés szerint a reakcióidő és a 

válaszhelyesség tekintetében jelentős hasonlóság mutatkozott a 

két teszt között, amely alátámasztja, hogy a fejlesztett 

teszteljárás megbízhatóan alkalmazható a szem-kéz koordináció 

mérésére. 
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