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EUROOPAN PARLAMENTIN PÄÄTÖSLAUSELMAESITYS

kuluttajansuojasta verkkovideopeleissä: eurooppalainen sisämarkkinoihin perustuva 
lähestymistapa
(2022/2014(INI))

Euroopan parlamentti, joka

– ottaa huomioon 20. marraskuuta 1989 tehdyn YK:n yleissopimuksen lapsen oikeuksista 
ja YK:n lapsen oikeuksien komitean antaman yleiskommentin nro 25 (2021) lasten 
oikeuksista digitaalisessa ympäristössä,

– ottaa huomioon 22. huhtikuuta 2008 annetun komission tiedonannon kuluttajien ja 
erityisesti alaikäisten suojelemisesta videopelien haitoilta (COM(2008)0207),

– ottaa huomioon 19. helmikuuta 2020 annetun komission tiedonannon ”Euroopan 
digitaalista tulevaisuutta rakentamassa” (COM(2020)0067),

– ottaa huomioon 24. maaliskuuta 2021 annetun komission tiedonannon lasten oikeuksia 
koskevasta EU:n strategiasta (COM(2021)0142),

– ottaa huomioon 11. toukokuuta 2022 annetun komission tiedonannon ”Lasten ja nuorten 
digitaalinen vuosikymmen: uusi eurooppalainen Parempi internet lapsille -strategia 
(BIK+)” (COM(2022)0212),

– ottaa huomioon 1. maaliskuuta 2002 annetun neuvoston päätöslauselman kuluttajien, 
erityisesti nuorten, suojelusta ottamalla käyttöön tiettyjä video- ja tietokonepelejä 
koskevat ikäryhmäsuositukset1,

– ottaa huomioon audiovisuaalisten mediapalvelujen tarjoamista koskevien 
jäsenvaltioiden tiettyjen lakien, asetusten ja hallinnollisten määräysten 
yhteensovittamisesta annetun direktiivin 2010/13/EU (audiovisuaalisia mediapalveluja 
koskeva direktiivi) muuttamisesta vaihtuvien markkinarealiteettien vuoksi 
14. marraskuuta 2018 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 
(EU) 2018/18082,

– ottaa huomioon tietyistä digitaalisen sisällön ja digitaalisten palvelujen toimittamista 
koskeviin sopimuksiin liittyvistä seikoista 20. toukokuuta 2019 annetun Euroopan 
parlamentin ja neuvoston direktiivin (EU) 2019/7703,

– ottaa huomioon neuvoston direktiivin 93/13/ETY ja Euroopan parlamentin ja neuvoston 
direktiivien 98/6/EY, 2005/29/EY sekä 2011/83/EU muuttamisesta unionin 
kuluttajansuojasääntöjen täytäntöönpanon valvonnan parantamisen ja 

1 EYVL C 65, 14.3.2002, s. 2.
2 EUVL L 303, 28.11.2018, s. 69.
3 EUVL L 136, 22.5.2019, s. 1.
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nykyaikaistamisen osalta 27. marraskuuta 2019 annetun Euroopan parlamentin ja 
neuvoston direktiivin (EU) 2019/21614,

– ottaa huomioon kuluttajan oikeuksista, neuvoston direktiivin 93/13/ETY ja Euroopan 
parlamentin ja neuvoston direktiivin 1999/44/EY muuttamisesta sekä neuvoston 
direktiivin 85/577/ETY ja Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 97/7/EY 
kumoamisesta 25. lokakuuta 2011 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston 
direktiivin 2011/83/EU5,

– ottaa huomioon 29. joulukuuta 2021 annetun komission tiedonannon ”Ohjeet 
sopimattomista elinkeinonharjoittajien ja kuluttajien välisistä kaupallisista menettelyistä 
sisämarkkinoilla annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 2005/29/EY 
tulkintaa ja soveltamista varten”6,

– ottaa huomioon 29. joulukuuta 2021 annetun komission tiedonannon ”Ohjeet kuluttajan 
oikeuksista annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivin 2011/83/EU 
tulkinnasta ja soveltamisesta”7,

– ottaa huomioon digitaalista oikeudenmukaisuutta koskevan EU:n 
kuluttajalainsäädännön toimivuustarkastuksen, joka käynnistettiin kannanottopyynnöllä 
17. toukokuuta 2022,

– ottaa huomioon luonnollisten henkilöiden suojelusta henkilötietojen käsittelyssä sekä 
näiden tietojen vapaasta liikkuvuudesta ja direktiivin 95/46/EY kumoamisesta 
27. huhtikuuta 2016 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston asetuksen 
(EU) 2016/679 (yleinen tietosuoja-asetus)8,

– ottaa huomioon digitaalisten palvelujen sisämarkkinoista ja direktiivin 2000/31/EY 
muuttamisesta 19. lokakuuta 2022 annetun Euroopan parlamentin ja neuvoston 
asetuksen (EU) 2022/2065 (digipalvelusäädös)9,

– ottaa huomioon 12. maaliskuuta 2009 antamansa päätöslauselman kuluttajien ja 
erityisesti alaikäisten suojelemisesta videopelien haitoilta10,

– ottaa huomioon 20. marraskuuta 2012 antamansa päätöslauselman lasten suojelusta 
digitaalimaailmassa11,

– ottaa huomioon 28. maaliskuuta 2019 vahvistamansa kannan ehdotukseen Euroopan 
parlamentin ja neuvoston asetukseksi Luova Eurooppa -ohjelman perustamisesta (2021–
2027) ja asetuksen (EU) N:o 1295/2013 kumoamisesta12,

4 EUVL L 328, 18.12.2019, s. 7.
5 EUVL L 304, 22.11.2011, s. 64.
6 EUVL C 526, 29.12.2021, s. 1.
7 EUVL C 525, 29.12.2021, s. 1.
8 EUVL L 119, 4.5.2016, s. 1.
9 EUVL L 277, 27.10.2022, s. 1.
10 EUVL C 87 E, 1.4.2010, s. 122.
11 EUVL C 419, 16.12.2015, s. 33.
12 EUVL C 108, 26.3.2021, s. 934.

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/FI/TXT/?uri=uriserv%3AOJ.C_.2015.419.01.0033.01.FIN
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– ottaa huomioon 13. huhtikuuta 2022 annetut neuvoston päätelmät EU:n strategiasta 
kulttuuri- ja luovien alojen ekosysteemin kehittämiseksi13,

– ottaa huomioon Euroopan parlamentin sisäasioiden pääosaston talous-, tiede- ja 
elämänlaatuasioiden politiikkayksikön heinäkuussa 2020 julkaiseman tutkimuksen 
”Loot boxes in online games and their impact on consumers, in particular young 
consumers”,

– ottaa huomioon työjärjestyksen 54 artiklan,

– ottaa huomioon sisämarkkina- ja kuluttajansuojavaliokunnan mietinnön (A9-
0300/2022),

A. ottaa huomioon, että videopelejä pelaavat kaikki ikäryhmät Euroopassa, että puolet 
kaikista 6–64-vuotiaista eurooppalaisista pelaa videopelejä ja että suurin ikäryhmä on 
45–64-vuotiaat; ottaa huomioon, että 73 prosenttia 6–10-vuotiaista lapsista, 
84 prosenttia 11–14-vuotiaista ja 74 prosenttia 15–24-vuotiaista nuorista pelaa 
videopelejä14;

B. ottaa huomioon, että eurooppalainen videopeliala on Euroopan nopeimmin kasvava 
kulttuuriala ja luova ala, jonka arvioitu Euroopan markkinoiden koko oli 23,3 miljardia 
euroa vuonna 2020 ja jonka maailmanlaajuinen liikevaihto on suurempi kuin musiikki- 
ja elokuva-alan yritysten liikevaihto15, ja toteaa, että tämä ala tarjoaa merkittäviä 
mahdollisuuksia kasvuun ja työpaikkojen luomiseen ja edistää Euroopan digitaalisia 
sisämarkkinoita; ottaa huomioon, että videopeliala on ainoa kulttuuriala ja luova ala, 
jolla liikevaihto on kasvanut covid-19-kriisin aikana16;

C. ottaa huomioon, että videopeleillä on ainutlaatuista luovaa arvoa tietokoneohjelmiin 
verrattuna, kuten unionin tuomioistuin on todennut17, ja niitä suojataan 
tietokoneohjelmien oikeudellisesta suojasta annetulla direktiivillä 2009/24/EY18 ja 
tekijänoikeuden ja lähioikeuksien tiettyjen piirteiden yhdenmukaistamisesta 
tietoyhteiskunnassa annetulla direktiivillä 2001/29/EY19, johon arvoketju perustuu;

D. ottaa huomioon, että huolimatta videopelialan keskeisestä roolista Euroopan 
kulttuurisessa ja luovassa ekosysteemissä poliittiset päättäjät laiminlyövät edelleen 
videopelialan verrattuna muihin media-aloihin, erityisesti elokuviin ja muihin 
audiovisuaalisiin tuotteisiin, jotka yleensä saavat enemmän rahoitusta ja joita käytetään 
mallina videopelejä koskevien säännösten ja politiikkojen muotoilussa, ja katsoo, että 
tässä lähestymistavassa ei oteta huomioon niiden välisiä eroja;

13 EUVL C 160, 13.4.2022, s. 13.
14 COM(2022)0212.
15 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, ”Key facts from 2021: 
Video games – a force for good”, luettu 19. joulukuuta 2022.
16 EY, ”Rebuilding Europe: the cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis”, 
tammikuu 2021.
17 Euroopan unionin tuomioistuimen 23. tammikuuta 2014 antama tuomio asiassa C-355/12, Nintendo Co., Ltd 
ym. v. PC Box Srl ja 9Net Srl., ECLI: EU:C:2014:25.
18 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2009/24/EY, annettu 23. huhtikuuta 2009, tietokoneohjelmien 
oikeudellisesta suojasta (EUVL L 111, 5.5.2009, s. 16).
19 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2001/29/EY, annettu 22. toukokuuta 2001, tekijänoikeuden ja 
lähioikeuksien tiettyjen piirteiden yhdenmukaistamisesta tietoyhteiskunnassa (EYVL L 167, 22.6.2001, s. 10).

https://www.isfe.eu/data-key-facts/key-facts-from-2021-europe-video-games-sector/
https://www.isfe.eu/data-key-facts/key-facts-from-2021-europe-video-games-sector/
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E. ottaa huomioon, että eurooppalainen videopeliala koostuu pääasiassa pienistä ja 
keskisuurista yrityksistä (pk-yrityksistä) ja startup-yrityksistä, joilla on tärkeä rooli alan 
innovoinnissa ja kasvussa20;

F. ottaa huomioon, että videopeliteollisuus muodostaa kokonaisen innovointiin ja 
luovuuteen perustuvan arvoketjun, joka kattaa laajan kirjon taitoja ja osaamista; ottaa 
huomioon, että verkkovideopelialan teknologisesta kehityksestä on tulossa yhä 
tärkeämpää ja että se heijastuu muihin aloihin ja toimialoihin, kuten rakentamiseen, 
suunnitteluun, vähittäiskauppaan, koulutukseen, markkinointiin, 
virtuaalitodellisuuteen/laajennettuun todellisuuteen ja verkko-ostamiseen;

G. ottaa huomioon, että osa alan yrityksistä käyttää alaikäisten ja pienten lasten luomaa 
sisältöä; katsoo, että olisi otettava käyttöön toimenpiteitä, joilla suojellaan alaikäisiä ja 
pieniä lapsia kaupalliselta hyväksikäytöltä verkkopelisisällön luojina21;

H. ottaa huomioon, että videopelit ovat muun viihdetoiminnan ohella yksi Euroopan 
suosituimmista viihdemuodoista, sillä vuonna 2019 tehdyssä Eurobarometri-
tutkimuksessa todettiin, että 27 prosenttia eurooppalaisista pelaa pelejä verkossa 
vähintään kerran kuukaudessa, kun vastaava luku musiikin suoratoiston osalta on 
48 prosenttia ja verkkoalustoilla olevien elokuvien ja televisio-ohjelmien katselun osalta 
47 prosenttia;

I. ottaa huomioon, että verkkopelien toiminta perustuu liitettävyyteen, jolla voidaan tarjota 
vakaa ja laadukas kokemus; ottaa huomioon, että eurooppalaisten tyytyväisyys 
internetyhteyksiensä siirto- ja latausnopeuksiin vaihtelee eri puolilla Eurooppaa ja on 
joissakin jäsenvaltioissa yli 90 prosenttia ja toisissa niinkin alhainen kuin 
65 prosenttia22; ottaa huomioon, että maaseudulla tyytymättömyys internetyhteyksiin on 
30 prosenttia suurempi kuin kaupunkialueilla;

J. ottaa huomioon, että verkkovideopelejä voi pelata monilla eri laitteilla ja niiden 
käyttökokemukseen kuuluu useita toimintoja, suunnitteluvalintoja ja mekanismeja, 
joista voidaan mainita esimerkiksi usean pelaajan pelaaminen samanaikaisesti, 
reaaliaikaiset äänichatti-järjestelmät, verkossa tehtävät ostokset, laajennettu todellisuus, 
virtuaalitodellisuus, maksuttomasti tai maksusta ladattavissa oleva sisältö, tilauspalvelut 
ja yllätyslaatikot, joilla voidaan parantaa pelaajien pelikokemusta; ottaa huomioon, että 
kaikki videopelit eivät mahdollista verkkovuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa; 
ottaa huomioon, että on olemassa esto-ohjelmia (parental control tools), joilla voidaan 
estää mahdollinen vuorovaikutus muiden toimijoiden kanssa;

K. ottaa huomioon, että näennäisesti sattumanvaraisia esineitä sisältävät ns. yllätyslaatikot 
ovat yleensä saatavilla pelin kautta tai ne voidaan maksaa todellisella rahalla; ottaa 
huomioon, että niitä voidaan myydä pelimalleilla, joita kutsutaan yleisesti pimeiksi 
malleiksi ja joilla voi olla kielteisiä psykologisia ja taloudellisia seurauksia erityisesti 
alaikäisille ja pienille lapsille, kun ostoksia tehdään ei-toivotusti tai valvomattomasti; 

20 Euroopan komissio, ”The value of European video games society”, 30. toukokuuta 2022.
21 Parker, S., ‘The trouble with Roblox, the video game empire built on child labour’, The Guardian, 
9. tammikuuta 2022.
22 Kantar Euroopan komission toimeksiannosta, ”Special Eurobarometer – Report – E-Communications in the 
Single Market”, kesäkuu 2021. 

https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/value-european-video-games-society
https://www.theguardian.com/games/2022/jan/09/the-trouble-with-roblox-the-video-game-empire-built-on-child-labour
https://europa.eu/eurobarometer/api/deliverable/download/file?deliverableId=75805
https://europa.eu/eurobarometer/api/deliverable/download/file?deliverableId=75805
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ottaa huomioon, että Alankomaissa on vireillä oikeudenkäynti, joka koskee 
yllätyslaatikoihin sovellettavia toimenpiteitä; ottaa huomioon, että Slovakia tutkii 
parhaillaan tarvittavia toimenpiteitä; toteaa, että tämä yhdenmukaisen lähestymistavan 
puute johtaa videopelimarkkinoiden pirstoutumiseen EU:ssa; ottaa huomioon, että 
Euroopan tasolla ei ole erityisiä kuluttajansuojamekanismeja, joilla varmistettaisiin 
kaikkien pelaajien, erityisesti alaikäisten ja pienten lasten, suojelu maksullisten 
yllätyslaatikoiden osalta;

L. ottaa huomioon, että peliala on kehittynyt viime vuosikymmeninä pelihalleihin ja 
pelikoneisiin perustuvasta tulomallista nykyisin laajalti käytettyihin peli palveluna, 
maksa voittaaksesi tai freemium -liiketoimintamalleihin; ottaa huomioon, että 
kasvavista kehityskustannuksista huolimatta pelien hinnat ovat vakiintuneet, koska näitä 
kustannuksia on mahdollista jakaa pelin laajennusosilla; toteaa kuitenkin, että 
pidennetyn pelikokemuksen loppukustannukset voivat kasvaa huomattavasti ajan 
mittaan;

M. ottaa huomioon, että jotkin verkkovideopelit perustuvat käyttäjätietojen rahaksi 
muuntamiseen tiedonkeruun ja mainonnan avulla, mikä kannustaa käyttäjiä, myös 
alaikäisiä ja pieniä lapsia, käyttämään peleihin mahdollisimman paljon aikaa;

N. ottaa huomioon, että liiallinen ajankäyttö videopelien pelaamiseen verkossa, jota 
manipuloiva suunnittelu pahentaa, voi aiheuttaa riippuvuutta ja johtaa Maailman 
terveysjärjestön (WHO) kansainvälisessä tautiluokituksessa määriteltyyn 
peliriippuvuuteen (gaming disorder)23;

O. ottaa huomioon, että kuluttajansuojaan liittyviä ongelmia voi esiintyä videopelien 
pelaamisessa, erityisesti alaikäisten ja pienten lasten osalta, peliajan määrästä 
riippumatta;

P. ottaa huomioon, että alaikäisillä ja pienillä lapsilla on vanhempiensa ja huoltajiensa 
valvonnassa oikeus osallistua digitaaliseen maailmaan lapsen kehittyvien valmiuksien 
mukaisesti;

Q. ottaa huomioon, että lapsen oikeuksia koskevan YK:n yleissopimuksen 31 artiklassa 
todetaan, että kaikilla lapsilla on oikeus leikkiä ja kokea vapaasti ja täysimääräisesti 
ikäänsä sopivaa kulttuurielämää ja -toimintaa;

R. ottaa huomioon, että pelin sisäiset ostot voivat antaa pelaajille esimerkiksi 
mahdollisuuden saada kosmeettisia ominaisuuksia, kuten ns. skinejä, tai sisältöä, jonka 
avulla voi edetä pelissä, välttää mainontaa, poistaa jäähdyttelyajastimia, välttää liiallista 
odotusaikaa tai paeta grindausta (jauhavaa toistoa);

S. ottaa huomioon, että suurin osa vanhemmista käyttää jotakin esto-ohjelmaa; ottaa 
huomioon, että valtaosa vanhemmista on huolissaan lapsensa videopelien pelaamiseen 
käyttämästä ajasta sekä vaarasta altistua haitalliselle sisällölle, pelottelulle, kontaktille 
vieraisiin aikuisiin ja pelin sisäisille ostoksille;

23 WHO, ”Gaming disorder”, luettu 15. joulukuuta 2022.

https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-disorder


PE719.799v02-00 8/22 RR\1269512FI.docx

FI

T. ottaa huomioon, että monet eurooppalaisista vanhemmista ovat tietoisia 
yleiseurooppalaisesta pelien ikärajajärjestelmästä (PEGI) ja pitävät PEGI-merkintää 
hyödyllisenä ostopäätöksen tekemisessä24;

U. ottaa huomioon, että alan tilastot osoittavat, että videopelien pelaaminen on kaiken 
kaikkiaan vakiintunutta ja että eurooppalaiset käyttivät videopeleihin keskimäärin 
9 tuntia viikossa vuonna 2021, 9,5 tuntia vuonna 2020, 8,6 tuntia vuonna 2019, 
8,8 tuntia vuonna 2018 ja 9,2 tuntia vuonna 201725; ottaa huomioon, että videopelien 
pelaamiseen käytetään kuitenkin vähemmän aikaa kuin muuhun toimintaan, kuten 
television katseluun, johon käytettiin keskimäärin 25 tuntia viikossa vuonna 2020;

V. ottaa huomioon, että terveys on kokonaisvaltainen fyysisen, psyykkisen ja sosiaalisen 
hyvinvoinnin tila eikä vain taudin tai heikkouden puuttumista, toteaa, että mielenterveys 
ja hyvinvointi liittyvät toisiinsa ja ne olisi otettava huomioon kaikilla aloilla, kuten 
koulutuksessa, terveydenhuollossa, työssä ja sosiaalisessa osallisuudessa; ottaa 
huomioon, että videopelit voivat olla tärkeitä välineitä, joilla tuetaan mielenterveyttä ja 
hyvinvointia ja että niitä voidaan käyttää edistyksen saavuttamiseen näillä aloilla sekä 
digitaalisen yhteiskunnan ja digitaalisten sisämarkkinoiden rakentamisessa tarvittavien 
taitojen kehittämiseen;

W. ottaa huomioon, että vuonna 2019 videopelialan työntekijöistä 20 prosenttia oli naisia; 
ottaa huomioon, että naisten edustuksen puute on tunnettu ja systeeminen ongelma 
luonnontieteissä, teknologiassa, insinööritieteissä ja matematiikassa, myös 
videopelialalla, sekä itse alalla että monien naishahmojen yliseksuaalisessa 
esittämisessä pelisuunnittelussa; ottaa huomioon, että 37 prosenttia tytöistä kokee 
sukupuolensa vuoksi häirintää monen pelaajan verkkopeleissä26; katsoo, että huolimatta 
ponnisteluista, joita on toteutettu naisten asianmukaisen, tasapuolisen ja stereotypioita 
välttävän edustuksen varmistamiseksi videopeleissä, tätä työtä on jatkettava ja samalla 
on pyrittävä lisäämään naisten tasa-arvoa arvoketjun kaikissa vaiheissa sekä edistymään 
seksuaalisen hyväksikäytön ja syrjinnän torjunnassa;

X. ottaa huomioon, että vuonna 2020 viidesosa EU:n väestöstä oli vammaisia henkilöitä; 
ottaa huomioon, että unioni on sitoutunut parantamaan heidän sosiaalista ja taloudellista 
tilannettaan, myös verkossa; ottaa huomioon, että tietyt vammat, kuten puutteellinen 
värinäkeminen, näkövammat tai käsien liikuntarajoitteet, voivat olla erityisen haastavia 
verkkovideopeleissä; ottaa huomioon, että puutteellista värinäkemistä esiintyy 
10 prosentilla miehistä;

Verkkovideopelit EU:ssa

1. korostaa videopelien arvoa sekä verkossa että sen ulkopuolella, sillä ne ovat suosittu 
viihteen muoto, josta nauttii merkittävä määrä kaikenikäisiä eurooppalaisia kaikissa 

24 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, ”Key facts from 2020: 
The year we played together’, 24. elokuuta 2021.
25 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, ”Key facts from 2021: 
Video games – a force for good”, luettu 19. joulukuuta 2022.
26 Anti-Defamation League -järjestön kirjallinen lausunto Yhdistyneen kuningaskunnan parlamentin 
verkkoturvallisuuslakiluonnokseen (OSB0030), ”How Algorithms Influence Harmful Online Conduct”, syyskuu 
2021.

//ipolbrusncf01/userdocs$/bajmi/Documents/DocEP/TEMP/accessed%20%20https:/www.isfe.eu/wp-content/uploads/2021/10/2021-ISFE-EGDF-Key-Facts-European-video-games-sector-FINAL.pdf
//ipolbrusncf01/userdocs$/bajmi/Documents/DocEP/TEMP/accessed%20%20https:/www.isfe.eu/wp-content/uploads/2021/10/2021-ISFE-EGDF-Key-Facts-European-video-games-sector-FINAL.pdf
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2022/08/FINAL-ISFE-EGDFKey-Facts-from-2021-about-Europe-video-games-sector-web.pdf
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2022/08/FINAL-ISFE-EGDFKey-Facts-from-2021-about-Europe-video-games-sector-web.pdf
https://committees.parliament.uk/written%20evidence/39113/pdf/
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jäsenvaltioissa, ja ovat kulttuurisen ilmaisun teoksia tekijöilleen, yksittäisille pelaajille 
ja laajemmille peliyhteisöille;

2. korostaa, että videopelit ovat erittäin innovatiivinen digitaaliala EU:ssa ja että ala 
työllistää suoraan yli 90 000 henkeä Euroopassa; korostaa, että videopeliala tarjoaa yhä 
enemmän uusia työmahdollisuuksia monille kulttuurialan luovan työn tekijöille, kuten 
pelien kehittäjille, suunnittelijoille, kirjoittajille, musiikin tuottajille ja muille 
taiteilijoille, ja että kaikki unionin toimet tällä alalla, erityisesti rahoitustoimet, olisi 
otettava huomioon; korostaa, että videopelit ulottuvat sekä digitaalialalle että 
kulttuurialalle, sillä videopelit ovat myös keskeinen osa kulttuuri- ja luovaa 
ekosysteemiä ja niiden osuus EU:n audiovisuaalisen sisällön markkinoiden lisäarvosta 
on yli 50 prosenttia;

3. korostaa videopelialan merkitystä innovoinnin tukemisessa Euroopassa; korostaa, että 
videopeliala on edistänyt muun muassa tekoälyn sekä virtuaalitodellisuuden ja 
laajennetun todellisuuden kaltaisten uusien teknologioiden kehittämistä;

4. muistuttaa pk-yritysten merkityksestä eurooppalaisessa videopelien arvoketjussa ja siitä, 
että monet eurooppalaiset yritykset, jotka kehittävät tuotteita konsoli-, tietokone- ja 
mobiilipelimarkkinoille, saavat maailmanlaajuista näkyvyyttä; on pettynyt siihen, että 
tällainen kansainvälinen menestys ja kulttuurinen vetovoima jätetään usein huomiotta, 
kun tarkastellaan Euroopan johtoasemaa digitaaliteknologian ja -palvelujen alalla;

5. pitää myönteisenä parlamentin ehdottamaa pilottihanketta eurooppalaisen 
peliyhteiskunnan arvon ymmärtämisestä, jolla pyritään keräämään kattavia tietoja alaan 
vaikuttavan poliittisen päätöksenteon tueksi; panee merkille, että alan ongelmia ovat 
muun muassa kykyjen kehittäminen ja säilyttäminen, monimutkainen ja hajanainen 
sääntelykehys maailmanlaajuisilla markkinoilla, rahoituksen saanti sekä videopelien 
sosiaaliset ja kulttuuriset vaikutukset;

Kuluttajansuojan parantaminen verkkovideopelien yhteydessä

6. korostaa, että kuluttajansuoja on olennaisen tärkeää, jotta voidaan varmistaa turvallinen 
ja luotettava verkkoympäristö videopeleille ja pelaajille ja että luottamuksen lisääminen 
kuluttajien keskuudessa voi vauhdittaa videopelialan talouskasvua; katsoo kuitenkin, 
että kuluttajansuojaa voitaisiin edelleen parantaa; kehottaa komissiota ottamaan 
huomioon kuluttajansuojakysymykset verkkovideopeleissä osana käynnissä olevaa 
EU:n kuluttajalainsäädännön toimivuustarkastusta, jotta voidaan varmistaa 
tasapuolisuus verkossa ja sen ulkopuolella;

7. toteaa, että EU:n kuluttajalainsäädännössä säädetään vahvasta kuluttajansuojasta, jota 
sovelletaan täysimääräisesti videopeleihin; panee merkille sopimattomista 
elinkeinonharjoittajien ja kuluttajien välisistä kaupallisista menettelyistä 
sisämarkkinoilla 29. joulukuuta 2021 annetun komission tiedonannon, jossa annetaan 
ohjeita EU:n kuluttajalainsäädännön soveltamisesta pelissä tapahtuvaan 
myynninedistämiseen ja mainontaan, myös lapsille, pelien sisäisiin ostoksiin ja 
maksettuun satunnaiseen sisältöön; huomauttaa kuitenkin, että jäsenvaltioiden ja 
kuluttajansuojaviranomaisten on noudatettava yhtenäistä ja koordinoitua 
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lähestymistapaa, jotta voidaan välttää sisämarkkinoiden pirstoutuminen ja suojella 
eurooppalaisia kuluttajia;

8. kehottaa komissiota ja kansallisia kuluttajansuojaviranomaisia kuluttajansuojan 
yhteistyöverkostossa varmistamaan, että eurooppalaista kuluttajalainsäädäntöä 
noudatetaan täysimääräisesti ja että sen noudattamista valvotaan videopelialalla;

9. panee merkille, että on olemassa videopelialustoja, joiden avulla pelaajat, myös 
alaikäiset ja pienet lapset, voivat luoda omia pelejään kehittäjän tarjoamia ja omistamia 
välineitä käyttäen; kehottaa komissiota hyväksymään tarvittaessa sääntelytoimenpiteitä, 
joilla suojellaan käyttäjiä, erityisesti alaikäisiä ja pieniä lapsia, laittomilta käytännöiltä, 
joihin näitä alustoja voidaan käyttää;

10. suhtautuu myönteisesti siihen, että direktiiviä (EU) 2019/770 on tammikuusta 2022 
alkaen sovellettu videopeleihin, myös ilmaisiin peleihin, ja se tarjoaa näin ollen 
lisäsuojaa kuluttajille; pitää kuitenkin valitettavana, että osa jäsenvaltioista ei ole vielä 
saattanut direktiiviä osaksi kansallista lainsäädäntöään, ja kehottaa jäsenvaltioita 
panemaan sen viipymättä täytäntöön ja varmistamaan paremman kuluttajansuojan 
kaikkialla unionissa; kehottaa komissiota seuraamaan tiiviisti direktiivin saattamista 
osaksi kansallista lainsäädäntöä, jatkamaan tiivistä vuoropuhelua niiden jäsenvaltioiden 
kanssa, jotka ovat jääneet jälkeen direktiivin täytäntöönpanosta, ja harkitsemaan 
tarvittaessa rikkomusmenettelyjen käynnistämistä;

11. suhtautuu myönteisesti sellaisten esto-ohjelmien kehittämiseen ja käyttöönottoon, jotka 
auttavat suodattamaan sisältöä ja videopelejä iän mukaan, seuraamaan peleihin 
käytettyä aikaa, estämään tai rajoittamaan rahankäyttöä verkossa ja rajoittamaan 
viestintää muiden kanssa tai muiden pelaajien luoman sisällön esittämistä; muistuttaa, 
että alustatason esto-ohjelmat eivät ole ainoa menetelmä, jota vanhemmat käyttävät 
seuratakseen ja hallitakseen lastensa pääsyä sisältöön; toteaa kuitenkin, että vaikka 
menetelmiä olisikin käytettävissä, vanhemmat eivät ehkä ole tietoisia tällaisista 
välineistä tai heillä voi olla vaikeuksia ottaa niitä käyttöön, mikä heikentää niiden 
tehokkuutta; katsoo, että vastuu tällaisten mekanismien kehittämisestä on toimialalla; 
katsoo, että tällaisten mekanismien on oltava helppokäyttöisiä, ymmärrettäviä ja 
valmiita ja että niiden on oltava ”sisäänrakennettuja” ja ”oletusarvoisia” 
kuluttajansuojan välineitä; katsoo, että esto-ohjelmien käyttöönotto on sekä vanhempien 
että toimialan vastuulla; kehottaa ottamaan käyttöön mekanismeja, joiden avulla 
vanhemmat voivat valvoa tiukemmin muun muassa alaikäisten ja pienten lasten 
pelaamiseen käyttämää rahaa ja aikaa kunnioittaen samalla alaikäisten oikeuksia ja 
tukien heidän kehitystään; kannustaa alustoja lisäämään tietoisuutta ja tietoa tällaisten 
välineiden käytöstä; kehottaa komissiota ja jäsenvaltioita tukemaan vanhemmille ja 
huoltajille suunnattujen julkisten ja yksityisten valistus- ja tiedotuskampanjoiden 
edistämistä, jotta heille voidaan tiedottaa käytössä olevista välineistä, kuten PEGI-
puhelinsovelluksesta, ja kannustaa niiden käyttöön;

12. huomauttaa, että videopelialalla on käytössä erilaisia liiketoimintamalleja; panee 
merkille, että jotkin verkossa pelattavat videopelit tarjoavat käyttäjilleen pelinsisäisiä 
ostoksia käyttäen pelivaluuttoja, jotka voidaan ostaa joko todellisella rahalla tai ansaita 
pelissä, jotta voidaan hankkia tuotteita yllätyslaatikoista tai muista näennäisesti 
satunnaistetuista peliostoista, joiden sisältöä pelaaja ei voi tietää ennen maksua; 
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huomauttaa, että on olemassa erityyppisiä yllätyslaatikoita27, ja toteaa, että tällaiset 
järjestelmät eivät ole vailla seurauksia kuluttajille ja että pelit, joissa on maksa 
voittaaksesi -malli, erityisesti aggressiivinen maksa voittaaksesi -malli tai malli, jossa 
suosittu sisältö lukitaan maksumuurien taakse, ovat herättäneet kielteisiä reaktioita 
peliyhteisössä, mikä on johtanut kielteisiin arvosteluihin ja jopa muutoksiin peleissä 
ennen niiden julkistamista tai pian sen jälkeen;

13. korostaa, että pelin sisäisiä ostoksia on tehty videopeleissä jo useiden vuosien ajan; 
tukee komission äskettäin hyväksymiä ohjeita sopimattomia kaupallisia menettelyjä 
koskevasta direktiivistä28, jossa selvennetään sääntöjä, jotka koskevat videopeleissä 
esiintyviä, näennäisesti satunnaisia maksullisia esineitä; korostaa, että pelin sisäisten 
ostojärjestelmien on myös oltava sopimattomia kaupallisia menettelyjä koskevan 
direktiivin ja äskettäin hyväksyttyjen ohjeiden mukaisia sen varmistamiseksi, että ne 
eivät johda kuluttajiin, erityisesti alaikäisiin ja pieniin lapsiin, vaikuttaviin haitallisiin 
käytäntöihin; kehottaa noudattamaan sopimattomia kaupallisia menettelyjä koskevaa 
direktiiviä ja panemaan sen nopeasti täytäntöön kuluttajansuojan varmistamiseksi 
sisämarkkinoilla, erityisesti alaikäisten ja pienten lasten osalta;

14. panee merkille tilaamansa tutkimuksen yllätyslaatikoista ja niiden vaikutuksista 
kuluttajiin, erityisesti alaikäisiin ja pieniin lapsiin; panee merkille, että tutkimuksessa 
suositeltiin, että yllätyslaatikoita tarkastellaan kuluttajansuojalainsäädännön 
näkökulmasta, jotta voidaan välttää niiden haitalliset vaikutukset ja hyväksikäyttöön 
perustuvat käytännöt erityisesti alaikäisten ja pienten lasten osalta29; kehottaa 
komissiota analysoimaan, miten yllätyslaatikoita myydään, ja ryhtymään tarvittaviin 
toimiin, jotta saadaan aikaan niitä koskeva yhteinen eurooppalainen lähestymistapa, 
jotta varmistetaan kuluttajien, erityisesti alaikäisten ja pienten lasten, asianmukainen 
suojelu;

15. huomauttaa, että jotkin pelin sisäisissä ostoissa käytettävät pelimallit ovat manipuloivia 
ja hyväksikäyttäviä, koska niissä käytetään aggressiivisia kaupallisia menettelyjä, jotka 
heikentävät merkittävästi kuluttajan valinnanvapautta ja motivoivat heitä tekemään 
taloudellisia päätöksiä, joita he eivät muuten olisi tehneet; toteaa, että tällaiset käytännöt 
on selvästi kielletty direktiivissä (EU) 2019/2161; kehottaa videopelien kehittäjiä ja 
myyjiä varmistamaan, että alaikäisille suunnatuissa peleissä kunnioitetaan alaikäisten ja 
pienten lasten oikeuksia, myös yksityisyyttä, kohdennettua mainontaa ja 
manipulointikäytäntöjä koskevia oikeuksia; katsoo, että alaikäisille ja pienille lapsille, 
jotka pelaavat videopelejä verkossa, olisi annettava samantasoinen suoja kuin 
digitaalisia palveluja koskevalla säädöksellä;

27 Yllätyslaatikoiden tyypit voivat vaihdella erilaisten valintaehtojen mukaan (odotusaika, mainosten 
esittäminen, maksaminen reaalirahalla), palkkio ja sen avoimuus, mahdollisuudet saada esine ja mahdollisuus 
muuntaa se pelivaluutaksi tai reaalirahaksi.
28 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi 2005/29/EU, annettu 11. toukokuuta 2005, sopimattomista 
elinkeinonharjoittajien ja kuluttajien välisistä kaupallisista menettelyistä sisämarkkinoilla ja neuvoston 
direktiivin 84/450/ETY, Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivien 97/7/EY, 98/27/EY ja 2002/65/EY sekä 
Euroopan parlamentin ja neuvoston asetuksen (EY) N:o 2006/2004 muuttamisesta (EUVL L 149, 11.6.2005, 
s. 22).
29 Forbrukerrådet, ”Insert coin –How the gaming industry exploits consumers using loot boxes”, 31. toukokuuta 
2022. 

https://www.forbrukerradet.no/report-on-loot-boxes-insert-coin/
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16. toteaa, että pelien sisäisten ostojärjestelmien ja maksullisten satunnaistuotteiden lisäksi 
videopeleissä esiintyy myös muita vilpillisiä malleja, jotka voivat vääristää kuluttajien 
käyttäytymistä; kehottaa kansallisia viranomaisia panemaan tehokkaasti täytäntöön 
EU:n ja kansallisen kuluttajansuojalainsäädännön, erityisesti sopimattomia kaupallisia 
menettelyjä koskevan direktiivin ja sitä koskevat ohjeet, joissa kielletään tietyt pimeät 
mallit, aggressiiviset markkinointikäytännöt ja kuluttajille annettavia tietoja koskeva 
harhaanjohtava avoimuus; kehottaa lisäksi komissiota jatkamaan näiden kysymysten, 
erityisesti pimeiden mallien, arviointia osana meneillään olevaa digitaalista 
oikeudenmukaisuutta koskevan EU:n kuluttajalainsäädännön toimivuustarkastusta ja 
esittämään tarvittaessa asianmukaisia aloitteita;

17. korostaa, että sellaisten verkkopelien yhteydessä, joita lapset todennäköisesti käyttävät, 
olisi otettava huomioon heidän oikeutensa ja haavoittuvuutensa; korostaa, että pelien on 
täytettävä mahdollisimman korkeat sisäänrakennetut ja oletusarvoiset turvallisuus- ja 
yksityisyysvaatimukset sekä niissä on asetettava aikarajat; toteaa, että sen lisäksi, että 
täydennetään oletusarvoisesti vaatimuksia, vanhemmilla voi olla tärkeä rooli alaikäisten 
ja pienten lasten suojelussa videopelejä pelattaessa; huomauttaa kuitenkin, että 
rahapelialan olisi toteutettava tiedotuskampanjoita ja tuettava asianmukaisten välineiden 
ja tietojen käyttöä siitä, miten alaikäisiä ja pieniä lapsia voidaan suojella paremmin;

18. korostaa, että videopelit ovat sekä pelivälineitä että kulttuurisesti arvokkaita 
taideteoksia;

19. korostaa, että kuluttajilla olisi oltava kaikki tarvittavat tiedot verkkovideopelistä, myös 
pelin sisäisistä ostoksista, kuten yllätyslaatikoista ja muista näennäisesti 
satunnaistetuista pelin sisäisistä ostoista, ja heidän olisi oltava tietoisia sisällön tyypistä 
ennen pelin aloittamista ja pelin aikana; korostaa, että tällaisten tietojen olisi oltava 
selkeästi esillä ja helposti kaikkien kuluttajien ymmärrettävissä ennen pelin ostamista ja 
jokaista pelin sisäistä ostoa, jotta voidaan suojella paremmin kuluttajia, erityisesti 
alaikäisiä ja pieniä lapsia, ja auttaa vanhempia ymmärtämään ja hallitsemaan heidän 
varainkäyttöään; toteaa, että kun verkkopeleissä käytetään virtuaalivaluuttoja, niiden 
arvo reaalimaailman valuutassa olisi aina ilmoitettava selkeästi ja näkyvästi kuluttajille 
jokaisesta ostosta; muistuttaa, että tällaisten tietojen puuttuminen on selvästi kielletty 
direktiivissä (EU) 2019/2161;

20. huomauttaa, että verkkovideopeleissä, jotka antavat pelaajille mahdollisuuden saada 
maksa voittaaksesi -malleissa vastineeksi etenemistä pelissä, on selkeästi tiedotettava 
pelaajille tästä ominaisuudesta ennen kuin he alkavat pelata; katsoo, että tällaiset maksa 
voittaaksesi -mallit voivat aiheuttaa eroja pelaajien välillä maksukyvyn mukaan; 
kannustaa tällaisia malleja käyttäviä pelejä näin ollen sisällyttämään pelimallin, jossa ei 
ole maksa voittaaksesi -tapahtumia;

21. suhtautuu myönteisesti siihen, että komissio aikoo tarkastella tilausten ja sopimusten 
automaattista uusimista tulevassa kuluttajansuojalainsäädännön 
toimivuustarkastuksessa; toteaa, että automaattinen tilauksen uusiminen voi hyödyttää 
sekä käyttäjää että elinkeinonharjoittajaa, sillä se parantaa käyttäjien käyttömukavuutta 
ja rajoittaa elinkeinonharjoittajan tarvetta hallinnoida tilaajia, mutta se voi olla myös 
ongelma, jos automaattinen tilauksen uusiminen jatkuu loputtomasti vastoin kuluttajan 
aikomusta; kannustaa sekä komissiota että elinkeinonharjoittajia ottamaan 
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yrityspolitiikassaan huomioon jäsenvaltioiden tai sellaisten yritysten parhaat käytännöt, 
joilla on jo käytössä kuluttajaystävällisiä automaattisia tilauksen uusimismenettelyjä; 
kehottaa komissiota ottamaan käyttöön EU:n tason velvoitteen, jonka mukaan 
elinkeinonharjoittajien on tarjottava käyttäjille oston yhteydessä opt-in-ehdotus sen 
sijaan, että se olisi oletusominaisuus, sekä selkeät ja helposti saatavilla olevat tiedot 
siitä, miten automaattiset tilauksen uusimiset voidaan peruuttaa milloin tahansa, ja 
niiden on tehtävä automaattisen tilauksen uusimisen peruuttamisprosessista 
yksinkertainen ja yhtä helppo kuin kirjautuminen;

22. kehottaa lisäämään videopelien kehittäjien avoimuutta yllätyslaatikkomekanismien 
todennäköisyyksistä, mukaan lukien selkeällä kielellä annettavat tiedot siitä, mihin 
algoritmeilla pyritään;

23. korostaa, että tavaran ja maksun palauttaminen on unionin kuluttajien oikeuksien 
kulmakivi ja että kuluttajilla on sama oikeus palauttaa verkko-ostokset ja pyytää 
palautusta verkko-ostosten maksuista samalla tavalla kuin henkilökohtaisesti tehdyissä 
ostoksissa; toteaa, että verkkosisältöön ja digitaaliseen sisältöön, riippumatta siitä, 
ovatko ne ladattavia vai vastaanotettavia suoratoistona, sovelletaan oikeutta 
palautukseen, jos tuote tai palvelu on viallinen tai jos kuluttaja ei pääse käyttämään 
tuotetta odotetusti; kehottaa elinkeinonharjoittajia noudattamaan täysimääräisesti EU:n 
kuluttajansuojasääntöä ja antamaan selkeää, avointa ja luotettavaa tietoa siitä, miten 
palautusta haetaan tai miten peruuttamisoikeutta käytetään;

24. korostaa, että vammaisten henkilöiden olisi voitava pelata kaikentyyppisiä videopelejä 
verkossa ja että verkossa pelattavien videopelien teknisten ja viestintäominaisuuksien 
sekä kaikkien pelin pelaamiseen tai ostamiseen liittyvien tietojen on oltava osallistavia 
ja helposti saatavilla; kehottaa komissiota esittämään aloitteita, joilla parannetaan 
videopelien saatavuutta vammaisille henkilöille; kannustaa verkkovideopelien tarjoajia 
tekemään peleistä esteettömiä soveltamalla direktiivin 2019/88230 liitteen I 
esteettömyysvaatimuksia;

25. huomauttaa, että kun videopeli on hankittu, se voidaan tietyissä tapauksissa vaihtaa 
pelin sisällä tai kolmansien osapuolten verkkosivustojen kautta todellista rahaa vastaan, 
mikä on ristiriidassa videopelien kustantajien soveltamien ehtojen kanssa; kehottaa 
kansallisia viranomaisia lopettamaan laittomat käytännöt, joiden avulla kuka tahansa voi 
vaihtaa, myydä tai lyödä vetoa pelisivustoilla; korostaa, että kuluttajansuoja ei kata 
tällaisia palveluita ja että ne saattavat johtaa rahanpesuun; kehottaa komissiota 
kieltämään tämän käytännön; katsoo, että digipalvelusäädöksellä voidaan auttaa 
lieventämään tätä ongelmaa erityisesti, kun pannaan täytäntöön yritysasiakaan 
tuntemista koskeva velvoite;

26. on huolissaan siitä, että ns. kultafarmaus (gold farming) voi liittyä pakkotyöhön ja 
hyväksikäyttöön kehitysmaissa sekä rahanpesuun; kehottaa komissiota arvioimaan 
kultafarmauksen käyttöä talousrikosten ja ihmisoikeusrikkomusten yhteydessä ja 
esittämään tarvittaessa asianmukaisia aloitteita;

30 Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi (EU) 2019/882, annettu 17. huhtikuuta 2019, tuotteiden ja 
palvelujen esteettömyysvaatimuksista (EUVL L 151, 7.6.2019, s. 70).



PE719.799v02-00 14/22 RR\1269512FI.docx

FI

27. kehottaa komissiota esittämään EU:n videopelistrategian, jolla vapautetaan alan 
taloudelliset, sosiaaliset, koulutukselliset, kulttuuriset ja innovatiiviset mahdollisuudet, 
jotta EU:sta voi tulla johtava toimija maailmanlaajuisilla videopelimarkkinoilla; 
kehottaa komissiota arvioimaan tulevassa digitaalista oikeudenmukaisuutta koskevan 
EU:n kuluttajalainsäädännön toimivuustarkastuksessa, riittääkö nykyinen 
kuluttajalainsäädäntökehys ratkaisemaan kaikki yllätyslaatikoihin ja pelissä tehtäviin 
ostoihin liittyvät kuluttajalainsäädännön kysymykset, ja jos näin ei ole, esittämään 
lainsäädäntöehdotuksen, jolla mukautetaan EU:n nykyistä kuluttajalainsäädäntöä 
verkkovideopelejä varten, tai esittämään erillisen lainsäädäntöehdotuksen 
verkkovideopeleistä sellaisen yhdenmukaistetun eurooppalaisen sääntelykehyksen 
luomiseksi, jolla varmistetaan kuluttajansuojan korkea taso erityisesti alaikäisille ja 
pienille lapsille; katsoo, että näissä ehdotuksissa olisi arvioitava, olisiko ehdotettava 
velvoitetta estää pelissä suoritettavat maksut ja yllätyslaatikot oletusarvoisesti tai kieltää 
maksulliset yllätyslaatikot alaikäisten suojelemiseksi, sisämarkkinoiden pirstoutumisen 
välttämiseksi ja sen varmistamiseksi, että kuluttajat hyötyvät samantasoisesta suojelusta 
asuinpaikastaan riippumatta;

28. kehottaa komissiota arvioimaan mahdollisuutta vaatia alaikäisille ja pienille lapsille 
suunnattujen verkkovideopelien tarjoajia laatimaan lapsiin kohdistuvien vaikutusten 
ennakkoarvioinnit, jotka perustuvat 4C-kehykseen (sisältö, kontakti, käytös, sopimus), 
jotta voidaan tehokkaasti lieventää alaikäisten oikeuksiin kohdistuvia havaittuja riskejä;

Kuluttajille koituvat lisähyödyt ja -riskit

29. korostaa mielenterveyden merkitystä erityisesti alaikäisten ja pienten lasten kohdalla; 
panee merkille, että covid-19-pandemiaan liittyvien tiukkojen sulkutoimien aikana 
videopelit tarjosivat helpotusta; muistuttaa verkkoyhteyksien myönteisestä roolista sen 
varmistamisessa, että eurooppalaiset saattoivat edelleen kommunikoida, olla 
vuorovaikutuksessa ja luoda yhdessä, myös verkkovideopelien avulla; muistuttaa, että 
rahapelit voivat tarjota interaktiivisia väyliä henkilöille, jotka reaaliympäristöissä 
kokevat olevansa joukkoon kuulumattomia tai eristyneitä; toteaa, että tämä koskee 
erityisesti ikääntyneitä henkilöitä, jotka ovat kärsineet eniten eristyneisyydestä covid-
19-pandemian aikana; panee merkille, että WHO katsoo, että verkkopeleistä voi tulla 
keskeinen väline, jolla voimme edistää siteitämme muihin31; panee merkille alustojen 
välisten verkkopelien hyötyjä käyttäjäkokemuksen kannalta, koska ne mahdollistavat 
pelaajien helpon vuorovaikutuksen eri alustojen välillä, ja pelinkehittäjien kannalta ja 
kehottaa videopeliteollisuutta tekemään kaikkensa tämän ominaisuuden 
mahdollisimman laajan hyödyntämisen varmistamiseksi; panee yleisemmin merkille 
luovan ilmaisun ja kulttuurisisällön saatavuuden erityisesti alaikäisille ja nuoremmille 
lapsille tarjoamat mahdollisuudet ja uudet näkymät; kehottaa komissiota jatkamaan 
toimia Euroopan digitaalisen infrastruktuurin parantamiseksi, sillä se tukee paitsi 
korkealaatuisen sisällön kehittämistä luovilla aloilla myös Euroopan kansalaisten 
mahdollisuuksia tutustua kulttuurisesti merkittäviin teoksiin;

30. katsoo, että monet ihmiset käyttävät videopelejä vapaa-ajan lisäksi myös henkisinä 
harjoituksina, kuten ratkomalla vaativia tehtäviä ja pulmapelejä, osallistumalla muiden 

31 Bloomberg, ”Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages Against COVID-19; 
Launch #PlayApartTogether Campaign”, 10. huhtikuuta 2020. 

https://www.bloomberg.com/press-releases/2020-04-10/games-industry-unites-to-promote-world-health-organization-messages-against-covid-19-launch-playaparttogether-campaign
https://www.bloomberg.com/press-releases/2020-04-10/games-industry-unites-to-promote-world-health-organization-messages-against-covid-19-launch-playaparttogether-campaign
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toimijoiden kanssa järjestettäviin kilpailuihin, jotka edellyttävät tarkkaa keskittymistä, 
ja kehittämällä taitoja, kuten ongelmanratkaisua, spatiaalista ja käsi-silmä-
koordinaatiota, ryhmätyötä, näöntarkkuutta ja nopeutta;

31. ehdottaa, että parlamentissa Brysselissä järjestetään vuosittain EU:n verkkovideopelejä 
koskeva palkinnonjakotilaisuus – eurooppalainen palkinto verkkovideopeleissä – jotta 
voidaan korostaa verkossa pelattavia videopelejä tuottavien yritysten, joista monet ovat 
pk-yrityksiä, merkitystä Euroopan digitaalisilla sisämarkkinoilla työpaikkojen, kasvun, 
innovoinnin ja eurooppalaisten arvojen edistämisen kannalta; katsoo, että palkinnolla 
olisi pyrittävä edistämään verkkovideopelejä, joissa kunnioitetaan kuluttajien oikeuksia 
tai joilla on myönteinen vaikutus tiettyihin aloihin, kuten koulutukseen tai taitojen 
kehittämiseen;

32. suhtautuu myönteisesti innovatiiviseen EU Kids Online -tutkimushankkeeseen, jossa 
kerätään korkealaatuista tietoa lasten verkkokokemuksista eri puolilta Eurooppaa; 
kehottaa päivittämään tätä maailman johtavaa aloitetta useammin; kehottaa komissiota 
rahoittamaan tätä ja vastaavia aloitteita tulevaisuudessa;

33. korostaa, että verkkovideopelit ovat tärkeitä koulutuksen kannalta, koska ne voivat olla 
hyödyllinen väline oppimisprosesseissa, ja että monet pelit on suunniteltu nimenomaan 
opetustarkoituksiin, kuten keskustelun herättämiseksi yhteiskunnallisista kysymyksistä 
tai historiallisten tai kulttuuritapahtumien ymmärtämisen parantamiseksi; muistuttaa, 
että videopelit sisältyvät kansallisiin opetussuunnitelmiin; toteaa, että kaupallisia 
videopelejä käytetään myös opetustarkoituksiin; huomauttaa, että videopelejä käytetään 
myös kriittisen ajattelun ja taitojen sekä luovuuden kehittämiseen; korostaa myös, että 
videopelejä voidaan käyttää myös myöhemmin elämässä, koska ne voivat tarjota 
ikäihmisille henkistä stimulointia ja mahdollisuuksia yhteyksiin;

34. korostaa, että verkkovideopelien liiallinen pelaaminen voi vaikuttaa haitallisesti 
sosiaalisiin suhteisiin, työhön, koulunkäynnin keskeyttämisasteeseen, psyykkiseen ja 
fyysiseen terveyteen ja johtaa huonoihin oppimistuloksiin, vaikka tutkimus osoittaa 
myös, että videopeleillä voi olla positiivinen vaikutus; korostaa siksi, että on löydettävä 
terve tasapaino;

35. korostaa, että videopeliriippuvuus, jota kutsutaan englanniksi myös sairauteen 
viittaavalla nimellä gaming disorder, on ongelma osalle pelaajista; panee merkille, että 
WHO on luokitellut sen riippuvuudeksi, jolle on ominaista se, että pelaamisen hallinta 
on heikentynyt, pelit ovat etusijalla muihin toimintoihin nähden siinä määrin, että pelit 
ovat ensisijaisia muihin mielenkiinnon kohteisiin ja päivittäiseen toimintaan nähden, 
sekä se, että pelaaminen jatkuu tai lisääntyy kielteisistä seurauksista huolimatta;

36. korostaa, että videopelialan, käyttäjien ja vanhempien ei pitäisi aliarvioida 
peliriippuvuuden riskejä ja vaikutuksia; palauttaa mieliin, että tieteellinen tutkimus on 
osoittanut, että murrosikä ja nuoruus ovat elämänvaiheita, jolloin ihmiset ovat alttiimpia 
riippuvuutta aiheuttavalle käyttäytymiselle; kehottaa jatkamaan videopelien 
suunnittelijoiden, kustantajien, alustojen ja laajemman sidosryhmäyhteisön, mukaan 
lukien kansalliset toimivaltaiset viranomaiset ja komissio, välistä yhteistyötä tähän 
liittyvien riskien lieventämiseksi; ehdottaa, että käynnistetään lisää tiedotuskampanjoita 
sen varmistamiseksi, että vanhemmat ja nuoret pelaajat ovat tietoisia tällaiseen 
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riippuvuuteen liittyvistä riskeistä, ja kehottaa pelin kehittäjiä välttämään manipuloivaa 
pelisuunnittelua, joka voi johtaa peliriippuvuuteen, eristäytymiseen ja verkkohäirintään;

37. panee merkille, että EU:n laajuisesti ei ole saatavilla eriteltyjä tietoja peleihin käytetystä 
keskimääräisestä ajasta, pelien sisäisestä keskimääräisestä rahankäytöstä, yleisestä 
pelikokemuksesta ja siitä johtuvista sosiaalis-psykologisista vaikutuksista; kehottaa 
komissiota keräämään nämä tiedot vuosittain ja esittämään niistä kertomuksen 
parlamentille;

38. panee merkille, että pelialalla on pääsy valtaviin määriin henkilötietoja, jotka ovat 
toisinaan arkaluonteisia; korostaa, että sen on varmistettava, että henkilötietojen 
käsittely tapahtuu yleisen tietosuoja-asetuksen ja muun EU:n lainsäädännön mukaisesti 
ja että käyttäytymistietojen avulla luotuja käyttäjäprofiileja ei käytetä manipuloiviin tai 
syrjiviin tarkoituksiin; kehottaa toimivaltaisia viranomaisia varmistamaan, että asiaa 
koskeva EU:n ja kansallinen lainsäädäntö pannaan tiukasti täytäntöön; korostaa, että 
pelaajamallien analysointi tiedonkeruun avulla ei saisi suosia tekniikoita, joilla pyritään 
koukuttamaan pelaajia, vaan siinä olisi keskityttävä pelikokemuksen parantamiseen; 
kannustaa kehittäjiä harkitsemaan pelin suunnittelua siten, että peli jakautuu lukuihin tai 
että siinä on usein toistuvia tallennuspisteitä, jotta edistetään taukojen pitämistä, joiden 
aikana pelaajat voivat kirjautua ulos;

39. huomauttaa, että petoksia tekevät voivat käyttää videopelialustoja verkkourkintaan; 
kehottaa toteuttamaan tiedotuskampanjoita, joilla lisätään tietoisuutta asiaan liittyvistä 
riskeistä erityisesti alaikäisten ja nuorten keskuudessa;

40. kehottaa videopelialaa, komissiota ja jäsenvaltioita laatimaan toimintasuunnitelman 
sukupuolten tasapuolisen edustuksen varmistamiseksi verkkopelialan kaikissa 
kehitysvaiheissa; kehottaa lisäksi alaa välttämään naisten pitämistä objekteina ja 
sukupuolistereotypioiden luomista, toistamista tai pahentamista; korostaa, että nämä 
aivan liian yleiset käytännöt luovat naisiin ja tyttöihin vihamielisesti suhtautuvan 
ympäristön verkkopeleissä;

Turvallisen verkkoympäristön varmistaminen verkkovideopelien käyttäjille

41. suhtautuu myönteisesti teollisuuden johtamiin aloitteisiin, kuten PEGI-aloitteeseen, jota 
käytetään 38 maassa; katsoo, että tällainen luokitusjärjestelmä voi olla erityisen 
hyödyllinen sisältökuvausten ja pelin suositeltua ikää koskevien tietojen tarjoamisessa, 
mikä auttaa vanhempia valitsemaan lapsilleen sopivia pelejä; korostaa, että 
luokitusjärjestelmä on osa yleisiä PEGI-käytännesääntöjä, joilla pyritään yhdessä 
varmistamaan pelaajille turvallinen ympäristö; suhtautuu myönteisesti PEGI-
järjestelmän päivitettyyn lähestymistapaan, joka nyt tiedottaa kuluttajille, jos peliin 
sisältyy näennäisen satunnaisia maksullisia ominaisuuksia; korostaa, että pelissä 
maksullisen sisällön, mukaan lukien näennäisen satunnainen maksullinen sisältö, 
olemassaolo ei estä vanhempia hallinnoimasta tämäntyyppisen sisällön saatavuutta, 
samalla kun lapselle annetaan mahdollisuus päästä peruspeliin, jos sitä pidetään iän 
kannalta sopivana; panee merkille, että jotkin maat ovat saattaneet PEGI-järjestelmän 
osaksi lainsäädäntöä; kehottaa komissiota arvioimaan, miten PEGI-järjestelmä pannaan 
täytäntöön markkinoilla ja eri puolilla unionia saatavilla olevissa erityyppisissä peleissä, 
ja tutkimaan mahdollisuuksia sisällyttää se EU:n lainsäädäntöön, jotta PEGI-
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järjestelmästä ja sen käytännesäännöistä voidaan tehdä yhdenmukaistettu ja pakollinen 
ikäluokitusjärjestelmä, jota sovelletaan kaikkiin videopelien kehittäjiin, 
sovelluskauppoihin ja verkkoalustoihin, jotta vältetään sisämarkkinoiden 
pirstoutuminen ja taataan oikeusvarmuus videopelialalle;

42. panee merkille PEGI-järjestelmän potentiaalin tarjota kuluttajille tärkeää tietoa ennen 
sopimuksen tekemistä; katsoo kuitenkin, että tätä toimialavetoista aloitetta olisi 
täydennettävä lisätoimenpiteillä, joilla varmistetaan kuluttajansuojan mahdollisimman 
korkea taso ja ratkaistaan pelin sisäisten ostojen ja yllätyslaatikkomekanismien 
aiheuttamat kuluttajalainsäädäntöön liittyvät ongelmat;

43. kannustaa toimialaa, mukaan lukien pelialustat ja kustantajat, riippumattomat 
asiantuntijakumppanit ja luokituslaitokset, jatkamaan PEGI-järjestelmää koskevia 
tiedotuskampanjoita, jotta useammat vanhemmat tietäisivät järjestelmän olemassaolosta, 
ja toimimaan reaktiivisesti, jotta luokitusjärjestelmää voidaan mukauttaa videopelien ja 
niiden pelisisällön kehitykseen, jotta voidaan edelleen helpottaa valintaa vanhemmille;

44. kehottaa komissiota kehittämään yksityisyyden suojaa koskevia vähimmäisvaatimuksia 
ja arvioimaan turvallisen ja osallistavan iänvarmennusjärjestelmän tarvetta;

45. panee huolestuneena merkille riskit, jotka liittyvät vihapuheeseen ja 
verkkokiusaamiseen videopelialustoilla, mikä on erityisen vaarallista alaikäisiin ja 
pieniin lapsiin kohdistuvana;

46. korostaa, että verkkovideopelien on tarjottava käyttäjille turvallinen digitaalinen 
ympäristö; suhtautuu myönteisesti äskettäin saavutettuun poliittiseen 
yhteisymmärrykseen digipalvelusäädöksestä, jolla päivitetään sisällön moderointia 
koskevia sääntöjä Euroopassa, jotta voidaan puuttua paremmin laittomaan 
verkkosisältöön, videopelit mukaan luettuina; kehottaa saattamaan sen osaksi kansallista 
lainsäädäntöä ja panemaan sen pikaisesti täytäntöön;

47. korostaa, että laittoman sisällön lisäksi videopeleissä voidaan levittää myös haitallista 
sisältöä pelin viestintätoimintojen tai sosiaalisen median pelialustojen kautta; korostaa, 
että videopelialan olisi toteutettava asianmukaisia toimenpiteitä ja otettava käyttöön 
välineitä, joilla suojellaan kaikkia käyttäjiä haitalliselta sisällöltä sovellettavan EU:n ja 
kansallisen lainsäädännön mukaisesti;

48. kehottaa komissiota ja jäsenvaltioiden kuluttajansuojaviranomaisia varmistamaan, että 
kuluttajansuojalainsäädäntöä noudatetaan ja valvotaan täysimääräisesti, myös 
videopelialalla, toteuttamalla tarvittaessa alakohtaisia tehotarkastuksia tai 
käynnistämällä koordinoituja täytäntöönpanotoimia kuluttajansuojalainsäädännön 
täytäntöönpanosta vastaavien kansallisten viranomaisten yhteistyöstä annetun asetuksen 
(EU) 2017/239432 mukaisesti;

°

32 Euroopan parlamentin ja neuvoston asetus (EU) 2017/2394, annettu 12. joulukuuta 2017, 
kuluttajansuojalainsäädännön täytäntöönpanosta vastaavien kansallisten viranomaisten yhteistyöstä ja asetuksen 
(EY) N:o 2006/2004 kumoamisesta (EUVL L 345, 27.12.2017, s. 1).
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49. kehottaa puhemiestä välittämään tämän päätöslauselman neuvostolle ja komissiolle.
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PERUSTELUT

Alkuhuomautukset

Videopelit ovat erittäin suosittu viihdemuoto sekä aikuisten että alaikäisten unionin 
kansalaisten keskuudessa. Esittelijä on pyrkinyt käsittelemään sitä, miten covid-19-pandemia 
on vaikuttanut videopelialaan, unionin kansalaisiin kohdistuviin heikkouksiin ja mahdollisiin 
riskeihin sekä alan innovointipotentiaaliin EU:n sisämarkkinoilla ja sen markkinavoimaan.

Tätä varten esittelijä on ottanut huomioon verkkovideopelien riskit ja hyödyt kuluttajansuojan 
kannalta, erityisesti alaikäisten kohdalla, jotta voidaan varmistaa turvallinen verkkoympäristö 
käyttäjille.

Kuluttajansuojan parantaminen verkkovideopelien yhteydessä

Tämän otsikon alla on käsitelty useita näkökohtia, joilla pyritään parantamaan 
kuluttajansuojaa verkkovideopelien yhteydessä ja varmistamaan se. Esittelijä on sisällyttänyt 
mietintöluonnokseensa sen, että vanhemmilla on oltava käytössään vanhempien valvontaa 
koskevia välineitä, joilla he voivat halutessaan seurata pelaamiseen käytettävää aikaa ja estää 
liiallisen pelaamisen.

Esittelijä on käsitellyt myös videopelien tarjoamia erilaisia ostosmahdollisuuksia ja vaatii 
yhteistä eurooppalaista lähestymistapaa sääntelyn yhdenmukaistamiseksi sisämarkkinoilla ja 
korkeatasoisen suojan varmistamiseksi kaikille eurooppalaisille kuluttajille.

Toisaalta esittelijä katsoo, että tietojen, jotka kuluttajilla on oltava ennen videopelin 
pelaamista, olisi oltava selkeitä, avoimia ja käyttäjäystävällisiä, jotta kuluttajat tietävät 
ennalta, mitä pelissä voi tulla vastaan. Esittelijä käsittelee myös alaikäisille suunnattua 
mainontaa ja kehottaa luomaan videopelien kehittäjille tarkoitetun järjestelmän, joka perustuu 
oletusarvoiseen turvallisuuteen ja yksityisyyteen.

Verkkovideopelien riskit ja hyödyt

Esittelijä on pyrkinyt puuttumaan riskeihin ja hyötyihin, joita verkkovideopelit voivat tuoda 
niitä käyttäville unionin kansalaisille, kiinnittäen erityistä huomiota alaikäisiin. Siksi esittelijä 
on korostanut mielenterveyden ja henkisen hyvinvoinnin merkitystä, joita covid-19-pandemia 
on koetellut.

Esittelijä katsoo, että olisi otettava huomioon verkkovideopelien mahdolliset sosiaaliset 
hyödyt ja niiden hyödyllisyys esimerkiksi oppimis- ja koulutusprosesseissa. Esittelijä korostaa 
kuitenkin myös tarvetta puuttua videopeliriippuvuuteen ns. pelihäiriöön (gaming disorder), 
jonka Maailman terveysjärjestö on luokitellut toiminnalliseksi riippuvuudeksi. On olennaisen 
tärkeää tukea ja kehittää tiedotus- ja valistuskampanjoita.

Lopuksi esittelijä korostaa innovoinnin merkitystä verkkovideopelien alalla ja uusien 
teknologioiden sisällyttämistä videopelien suunnitteluun ja kehittämiseen. Kyseessä on 
kasvava ala, joka edistää Euroopan unionin digitalista siirtymää.
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Turvallisen verkkoympäristön varmistaminen verkkovideopelien käyttäjille

Esittelijä panee merkille itsesääntelyjärjestelmät, jotka tähän saakka ovat olleet alalla 
hallitsevia. Näistä voidaan mainita esimerkiksi PEGI-ikäluokitusjärjestelmä. Hänen mukaansa 
näiden hankkeiden jatkuva päivittäminen ja mukauttaminen videopelien todellisuuteen on 
mahdollistanut sen, että on voitu ottaa käyttöön järjestelmiä, jotka tunnustetaan useimmissa 
jäsenvaltioissa ja jotka unionin kansalaiset tunnustavat. Näistä voidaan mainita esimerkiksi 
videopelien tyypin ja ikäsuosituksen kertova luokitusjärjestelmä PEGI. 

Esittelijä ehdottaa myös, että henkilöllisyyden todentamiseksi olisi kehitettävä yhtenäinen 
unionin järjestelmä, jonka avulla voidaan tarkistaa pelaajan ikä ja joka perustuu korkeaan 
turvallisuusjärjestelmään ja takaa mahdollisen pelaajan henkilötietojen suojan. Tätä varten 
esittelijä ehdottaa myös yhteisiä merkintöjä, joissa otetaan huomioon muun muassa 
suositeltua vähimmäisikää koskevat luokat sekä videopelien aihe, peliin sisältyvät 
ostosmahdollisuudet ja mainonnan esiintyminen.

Lopuksi esittelijä katsoo, että on varmistettava turvallinen verkkoympäristö kaikille käyttäjille 
ja että digipalvelusäädös edistää tämän tavoitteen saavuttamista torjumalla laittoman 
verkkosisällön esiintymistä ja välttämällä haitallisen sisällön levittämistä sovitun mukaisesti.
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