
कोिवड महामारी के दौरान ऑनलाइन गेिमंग उ�ोग म�  

वृ�� �ई है। इसम� मिहला �खलािड़यो ंकी सं�ा 15% हो गई, 

जो 2 साल पहले केवल 4% थी। इसी के साथ मिहलाओ ंके 

�खलाफ इंटरनेट उ�ीड़न की घटनाएं भी बढ़ी ह�।

वत�मान संदभ� 
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ऑनलाइन गेिमंग ऑनलाइन गेिमंग 

इले�� ॉिनकी और सूचना �ौ�ोिगकी मं�ालय (Ministry of 

Electronics and Information Technology-

MeitY) �ारा ऑनलाइन गेिमंग को िविनयिमत करने के िलए 

रा�ीय �र पर कानून की �परेखा तैयार करने हेतु गिठत �

एक अंतर-मं�ालयी टा� फोस� �ारा क� �ीय िनयामक 

िनकाय के िनमा�ण का ��ाव िदया गया है।

वत�मान ��थित 

संभावनाएं :

¦ '�ेट ऑफ इंिडया गेिमंग �रपोट� िव� वष� 2022' के अनुसार घरेलू गेिमंग उ�ोग को 2027 तक लगभग चौगुना बढ़कर 8.6 िबिलयन डॉलर 

होने की उ�ीद है।

¦ भारतीय ऑनलाइन गेिमंग बाजार के िलए 28-30 �ितशत CAGR (Compound Annual Growth Rate) होने का अनुमान  लगाया गया, 

जो 2022 म� 2.8 िबिलयन डॉलर से बढ़कर 2025 म� 5 िबिलयन डॉलर होने का अनुमान है। देश म� गेमस� की सं�ा 2022 म� 420 

िमिलयन से बढ़कर 2023 म� 450 िमिलयन और 2025 म� 500 िमिलयन होने की उ�ीद है।

¦ ईवाई िफ�ी (EY FICCI) की एक �रपोट� के अनुसार लेन-देन आधा�रत खेलो ंके राज� से भारत म� 26% की वृ�� �ई और भुगतान 

करने वाले �खलािड़यो ंकी सं�ा म� 17% की वृ�� �ई, जो 2020 म� 80 िमिलयन से बढ़कर 2021 म� 95 िमिलयन हो गई।



िविनयम

Ø कोई �ापक िविनयमन नही ं: भारत म� वत�मान म� ऑनलाइन गेिमंग के िविभ� पहलुओ ंको िनयंि�त करने के िलए कोई िनयामक 

ढांचा नही ंहै, न ही स�ेबाजी और जुआ �े� पर लागू होने वाली कर दरो ंको प�रभािषत करने वाले कोई �ितबंध ह�।

Ø हालांिक, अब भारत सरकार ने सूचना �ौ�ोिगकी (म�वत� िदशािनद�श और िडिजटल मीिडया आचार संिहता) िनयम 2021 

(आईटी िनयम) म� संशोधन का ��ाव िदया है। मसौदा संशोधन की िन� मु� िवशेषताएं ह� 

ü "ऑनलाइन गेिमंग" को "एक गेम के �प म� प�रभािषत िकया गया है जो इंटरनेट पर खेला जाता है यिद �खलाड़ी जीत की उ�ीद का 

दावा करके धन जमा करता ह ैतो उपयोगकता� �ारा कं�ूटर के मा�म से उस तक प�ंचा जा सकता है ।

ü ऐसे खेल जो िकसी खेल के प�रणाम पर दांव लगाने या स�ा लगाने की अनुमित देते ह�, उ�� संचािलत करने की अनुमित नही ंदी 

जाएगी।

ü गेिमंग �ेटफॉम� को उपयोगकता�ओ ंको खेल के जो�खम, जमा रकम की िनकासी/ वापसी से संबंिधत नीित के बारे म� सूिचत करना 

चािहए। 

ü सभी गेिमंग म��थो ंको एक �-िनयामक संगठन (Self- Regulatory Organization-SRO) के साथ पंजीकरण करने की 

आव�कता है और SRO के अनुमोदन के बाद ही खेलो ंकी अनुमित दी जाएगी।

ü SRO समय-समय पर िदशा-िनद�श भी तैयार करेगा और सभी ऑनलाइन गेिमंग �ेटफॉम� को उनका पालन करना होगा।

ü ऑनलाइन धोखाधड़ी, उ�ीड़न आिद से संबंिधत मामलो ंको दज� करने के िलए िशकायत िनवारण अिधकारी को नोडल अिधकारी 

के �प म� िनयु� िकया जाएगा।

ü स� केवाईसी मानदंड लागू िकए जाएं।
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þ स�ेबाजी और जुआ - �ािसक बोड� गेम लूडो के ऑनलाइन सं�रण, जो संभवतः  भारत म� सबसे �ादा खेला जाने वाला ऑनलाइन 

गेम है, ने स�ेबाजी और जुए की आलोचना की है और आरोप लगाए ह�।

þ ���गत डाटा के िलए खतरा- जब ���गत जानकारी गलती से साझा की जाती है, तो इसका प�रणाम धोखाधड़ी, गोपनीयता 

उ�ंघन, दु�पयोग और डराने-धमकाने की घटनाओ ंम� हो सकता है।

þ बा�कारी गेिमंग- गेिमंग �ूलो ंम� ब�ो ंकी पढ़ाई को �भािवत कर रहा है और उनके सामािजक जीवन और प�रवार के सद�ो ंके 

साथ संबंधो ंको भी �भािवत कर रहा है।

þ जान को खतरा- द �ू �ेल और चोिकंग चैल�ज जैसे खेलो ंम� 'काय�' के �प म� युवाओ ं�ारा आ�ह�ाओ ंकी एक �ंृखला सामने आई 

है।

þ साइबर बुिलंग- साइबर बुली �खलािड़यो ंको सीधे चोट प�ँचाने वाले और हािनकारक संदेशो ंके साथ लि�त करते ह� या अपने पीिड़तो ं

के बारे म� अपमानजनक िट�िणयो ंके साथ वैि�क चैट चैनलो ंको �ैिमंग करते ह�।

िविनयमन म� चुनौितयां 

@khanglobalstudiesFollow Us:

वीिडयो गेम के संबंध म� जुआ 

को िविनयिमत करने की सबसे 

बड़ी चुनौितयां सू� लेन-देन, लूट 

ब�े और इन-गेम गितिविधयो ं के 

िलए वा�िवक दिनया के पैसे ु

(real-world money) का 

अिधक खच� करना है।

· 

इन गे� म� कई मु�ाओ ंजैसे िक 

वा�िवक दिनया की मु�ा, इन गेम ु

मु�ाओ ंऔर ि��ो/ एनएफटी जैसी 

प�रवत�नीय मु�ाओ ंके अ��� के साथ 

पैसे को �थानांत�रत और प�रवित�त 

करने के तरीके को िविनयिमत 

करना बेहद चुनौतीपूण� है।
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सव��म �थाएं 

F चीन ने युवा गेमस� को �ितिदन गेम खेलने के समय को  सीिमत कर दीया, िजसके बाद उ�� उस िदन के िलए बंद कर िदया 

जाता है।

F �ेन और नीदरल�ड जैसे देशो ंने लूट ब�े पर �ितबंध लगा िदया है और गेम डेवलपस� को इस बारे म� पारदश� होने के 

िलए मजबूर िकया है िक वे अपने �खलािड़यो ंको कैसे इनाम या भुगतान करते ह�।

ऑनलाइन गेिमंग क� खतरे 



आगे की राह 
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अिभवेचना 

(Censorship) : केवल 

अपने माता-िपता की 

अनुमित से ही नाबािलगो ंको 

इसम� आगे बढ़ने की अनुमित 

दी जानी चािहए। इसके िलए 

ओटीपी स�ापन/अपने माता-

िपता से िल�खत सहमित का 

उपयोग करके इस मु�े को सुलझाया 

जा सकता है।

 

�ापक िनयामक ढांचा : 

क� � सरकार को ऑनलाइन 

गेिमंग को िविनयिमत करने 

के िलए एक �ापक कानून 

लाना चािहए तािक “मौका 

बनाम कौशल” के िववाद को दूर 

िकया जा सके।

नीित को ऑनलाइन 

गेिमंग पर जाग�कता 

पैदा करने और युवाओ ं

और उनके प�रवार के 

सद�ो ंको सश� बनाने जैसे 

िविश� उपाय करने पर �ान 

देना चािहए।
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Prospects

A CAGR of 28-30% is predicted for the Indian 

gaming market, which is projected to increase 

from $2.8 billion in 2022 to $5 billion in 2025. 

According to projections, the number of gamers 

in the country would rise from 420 million in 2022 

to 450 million in 2023 and 500 million in 2025.

Current Status

Online GamingOnline GamingOnline Gaming
The Ministry of Electronics and Information 

Technology (MeitY) released an amendment to the 
IT Rules, 2021, to regulate “online real money games”.

The Ministry of Information & Broadcasting issued 
a fresh advisory warning media entities, platforms 
and on l ine  in te rmedia r ies  aga ins t  a i r ing 
advertisements of betting and gambling platforms.

I.

Grievance redressal officer, nodal officer 

to be appointed to take care of online 

fraud, harassment cases etc.

All gaming intermediaries to register with a 
self-regulatory organization (SRO) and 
games only to be allowed after SRO 
approval.

SRO will also frame guidelines time to 

time and all online gaming platforms 

need to adhere to them.

Games that allow wagering or betting on 

outcome of a game not allowed.

Games to inform users policy related to 

withdrawal or refund of the deposit made.

Presently, there is no complete legislation 
regarding the legality of internet gaming in India. 
However, the Indian Government has now 
proposed amendments to the Information 
Technology (Intermediary Guidelines and Digital 
Media Ethics Code) Rules 2021 (IT Rules). The 
draft would have the following highlights:

 KYC norms would be made stringent.

Regulations

II.

III.
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The government has declared to 

establish a committee to regulate online 

gambling and a Ministry will be assigned 

to oversee it. The committee's goal will be 

to examine global best practices and 

suggest a regulatory framework for 

online gaming.

T h e  p r o p o s e d  c e n t r a l 

regulatory body will bring 

online gaming under the 

purview of the Prevention of 

Money Laundering Act, 2002.

Betting and gambling: 

Online versions of the 

classic board game Ludo, 

which is possibly the most 

played game online in India, 

have drawn criticism and 

accusations of betting and 

gambling.

Threat to data privacy: 

W h e n  p e r s o n a l 

information is accidentally 

shared, it can result in 

incidents of fraud, privacy 

v i o l a t i o n s ,  a b u s e ,  a n d 

bullying.

Compulsive gaming: 

Gaming by children is 

a f f e c t i n g  t h e i r 

performance in schools 

and impacting their social 

lives and relationships with 

family members.

Safeguards

Censorship: 

Only with the permission of their parents should minors be permitted to 

proceed; this issue could be fixed by using OTP verification on Aadhaar / 

written consent from their parents.

Comprehensive regulatory framework:  It should be developed for 

online skill games by the Centre. India needs to move past the disputes 

over chance vs talent in order to compete in the international gaming 

market.

Threats

IV.

V.

VI.

eM a r sue rh et sO
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