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ONTWERPRESOLUTIE VAN HET EUROPEES PARLEMENT

over consumentenbescherming bij onlinevideospellen: een aanpak op het niveau van de
Europese eengemaakte markt
(2022/2014(INT))

Het Europees Parlement,

— gezien het VN-Verdrag inzake de rechten van het kind van 20 november 1989 en
algemene opmerking nr. 25 (2021) van het VN-Comité inzake de rechten van het kind
over de rechten van kinderen in verband met de digitale omgeving,

—  gezien de mededeling van de Commissie van 22 april 2008 betreffende de bescherming
van de consumenten, met name minderjarigen, met betrekking tot het gebruik van
videospellen (COM(2008)0207),

— gezien de mededeling van de Commissie van 19 februari 2020 getiteld “De digitale
toekomst van Europa vormgeven” (COM(2020)0067),

— gezien de mededeling van de Commissie van 24 maart 2021 getiteld “EU-strategie voor
de rechten van het kind” (COM(2021)0142),

- gezien de mededeling van de Commissie van 11 mei 2022 getiteld “Een digitaal
decennium voor kinderen en jongeren: de nieuwe Europese strategie voor een beter
internet voor kinderen (BIK+)” (COM(2022)0212),

— gezien de resolutie van de Raad van 1 maart 2002 over de bescherming van
consumenten, in het bijzonder jongeren, door middel van de etikettering, met
vermelding van leeftijdsgroep, van bepaalde video- en computerspellen’,

— gezien Richtlijn (EU) 2018/1808 van het Europees Parlement en de Raad van
14 november 2018 tot wijziging van Richtlijn 2010/13/EU betreffende de codrdinatie
van bepaalde wettelijke en bestuursrechtelijke bepalingen in de lidstaten inzake het
aanbieden van audiovisuele mediadiensten (richtlijn audiovisuele mediadiensten) in het
licht van een veranderende marktsituatie?,

— gezien Richtlijn (EU) 2019/770 van het Europees Parlement en de Raad van 20 mei
2019 betreffende bepaalde aspecten van overeenkomsten voor de levering van digitale
inhoud en digitale diensten?,

— gezien Richtlijn (EU) 2019/2161 van het Europees Parlement en de Raad van
27 november 2019 tot wijziging van Richtlijn 93/13/EEG van de Raad en
Richtlijnen 98/6/EG, 2005/29/EG en 2011/83/EU van het Europees Parlement en de
Raad wat betreft betere handhaving en modernisering van de regels voor

I'PB C 65 van 14.3.2002, blz. 2.
2PB L 303 van 28.11.2018, blz. 69.
3PBL 136 van 22.5.2019, blz. 1.
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consumentenbescherming in de Unie?,

— gezien Richtlijn 2011/83/EU van het Europees Parlement en de Raad van 25 oktober
2011 betreffende consumentenrechten, tot wijziging van Richtlijn 93/13/EEG van de
Raad en van Richtlijn 1999/44/EG van het Europees Parlement en de Raad en tot
intrekking van Richtlijn 85/577/EEG en van Richtlijn 97/7/EG van het Europees
Parlement en de Raad>,

— gezien de mededeling van de Commissie van 29 december 2021 getiteld “Richtsnoeren
met betrekking tot de uitlegging en toepassing van Richtlijn 2005/29/EG van het
Europees Parlement en de Raad betreffende oneerlijke handelspraktijken van
ondernemingen jegens consumenten op de interne markt”®,

— gezien de mededeling van de Commissie van 29 december 2021 getiteld “Richtsnoeren
met betrekking tot de uitlegging en toepassing van Richtlijn 2011/83/EU van het
Europees Parlement en de Raad betreffende consumentenrechten’”,

— gezien de geschiktheidscontrole van het EU-consumentenrecht inzake digitale
rechtvaardigheid door de Commissie, die op 17 mei 2022 werd gelanceerd met een
verzoek om input,

— gezien Verordening (EU) 2016/679 van het Europees Parlement en de Raad van
27 april 2016 betreffende de bescherming van natuurlijke personen in verband met de
verwerking van persoonsgegevens en betreffende het vrije verkeer van die gegevens, en
tot intrekking van Richtlijn 95/46/EG (algemene verordening gegevensbescherming)?,

— gezien Verordening (EU) 2022/2065 van het Europees Parlement en de Raad van
19 oktober 2022 betreffende een eengemaakte markt voor digitale diensten en tot
wijziging van Richtlijn 2000/31/EG (digitaledienstenverordening)?,

— gezien zijn resolutie van 12 maart 2009 over de bescherming van de consumenten, met
name minderjarigen, met betrekking tot het gebruik van videospellen'?,

— gezien zijn resolutie van 20 november 2012 over de bescherming van kinderen in de
digitale wereld!!,

— gezien zijn standpunt van 28 maart 2019 over het voorstel voor een verordening van het
Europees Parlement en de Raad tot vaststelling van het programma Creatief Europa
(2021-2027) en tot intrekking van Verordening (EU) nr. 1295/201312,

— gezien de conclusies van de Raad van 13 april 2022 over bouwen aan een Europese

4PB L 328 van 18.12.2019, blz. 7.
5PB L 304 van 22.11.2011, blz. 64.
¢PB C 526 van 29.12.2021, blz. 1.
7PB C 525 van 29.12.2021, blz. 1.
S$PBL 119 van 4.5.2016, blz. 1.
9PB L 277 van 27.10.2022, blz. 1.
10PB C 87 E van 1.4.2010, blz. 122.
'PB C 419 van 16.12.2015, blz. 33.
12PB C 108 van 26.3.2021, blz. 934.
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strategie voor het ecosysteem van de culturele en creatieve industrieén'?,

—  gezien de studie van de beleidsondersteunende afdeling Economische Zaken,
Wetenschapsbeleid en Levenskwaliteit van het directoraat-generaal Intern Beleid van
het Europees Parlement van juli 2020 getiteld “Loot boxes in online games and their
effect on consumers, in particular young consumers” (“Loot boxes” in onlinespellen en
het effect ervan op consumenten, in het bijzonder jonge consumenten),

— gezien artikel 54 van zijn Reglement,

— gezien het verslag van de Commissie interne markt en consumentenbescherming
(A9-0300/2022),

A. overwegende dat alle leeftijdsgroepen in Europa videospellen spelen, waarbij de helft
van alle Europeanen in de leeftijdsgroep van 6 tot 64 jaar videospellen spelen en waarbij
de groep in de leeftijd van 45 tot 64 jaar de grootste is; overwegende dat 73 % van de
kinderen in de leeftijdsgroep van 6 tot 10 jaar, 84 % van de kinderen in de leeftijdsgroep
van 11 tot 14 jaar en 74 % van de jongeren in de leeftijdsgroep van 15 tot 24 jaar
videospellen spelen'4;

B. overwegende dat de Europese videospelsector de snelst groeiende culturele en creatieve
sector in Europa is, met een geschatte omvang van de Europese markt van
23,3 miljard EUR in 2020 en een hogere wereldwijde omzet dan muziek- en
filmbedrijven'>; overwegende dat deze sector een belangrijk potentieel voor groei en
werkgelegenheid biedt en bijdraagt aan de Europese digitale eengemaakte markt;
overwegende dat de videospelsector de enige culturele en creatieve sector is waarvan de
omzet tijdens de COVID-19-crisis is gegroeid!®;

C. overwegende dat videospellen in vergelijking met computerprogramma’s een unieke
creatieve waarde hebben die door het Hof van Justitie van de EU is erkend!?, en dat zij
beschermd zijn door Richtlijn 2009/24/EG!3 betreffende de rechtsbescherming van
computerprogramma’s en door Richtlijn 2001/29/EG!® betreffende de harmonisatie van
bepaalde aspecten van het auteursrecht en de naburige rechten in de
informatiemaatschappij, waarop de waardeketen gebaseerd is;

D. overwegende dat de sector videospellen, ondanks zijn centrale rol in het Europese
culturele en creatieve ecosysteem, nog steeds minder aandacht van beleidsmakers krijgt
dan andere mediasectoren, bijvoorbeeld op het gebied van films en andere audiovisuele

13PB C 160 van 13.4.2022, blz. 13.

4 COM(2022)0212.

15 Interactive Software Federation of Europe en European Games Developer Federation, “Key facts from 2021:
Video games — a force for good”, geraadpleegd op 19 december 2022.

16 BY, “Rebuilding Europe: the cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis”,

januari 2021.

17 Arrest van het Hof van Justitie van 23 januari 2014, Nintendo Co. Ltd e.a. tegen PC Box Srl en 9Net Srl,
C-355/12, ECLI:EU:C:2014:25.

18 Richtlijn 2009/24/EG van het Europees Parlement en de Raad van 23 april 2009 betreffende de
rechtsbescherming van computerprogramma’s (PB L 111 van 5.5.2009, blz. 16).

19 Richtlijn 2001/29/EG van het Europees Parlement en de Raad van 22 mei 2001 betreffende de harmonisatie
van bepaalde aspecten van het auteursrecht en de naburige rechten in de informatiemaatschappij (PB L 167 van
22.6.2001, blz. 10).
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producten, waarvoor in het algemeen meer geld wordt uitgetrokken en die als model
dienen bij het vormgeven van regelgeving en beleid omtrent videospellen, een aanpak
waarbij voorbijgegaan wordt aan de onderlinge verschillen;

E. overwegende dat de Europese videospelsector hoofdzakelijk bestaat uit kleine en
middelgrote ondernemingen (kmo’s) en startende ondernemingen, die een belangrijke
rol spelen op het vlak van innovatie en groei in deze sector?’;

F.  overwegende dat de videospelsector over een volledige waardeketen beschikt die op
innovatie en creativiteit gebaseerd is en een brede waaier aan vaardigheden en
knowhow samenbrengt; overwegende dat technologische ontwikkelingen in de sector
onlinevideospellen steeds belangrijker worden en ook voelbaar zijn in andere sectoren
zoals de bouw, ontwerp, detailhandel, onderwijs, marketing, virtuele/aangevulde
realiteit en internetwinkelen;

G. overwegende dat sommige bedrijven in de sector inhoud gebruiken die door
minderjarigen en jonge kinderen is gemaakt; overwegende dat er maatregelen moeten
worden genomen om minderjarigen en jonge kinderen te beschermen tegen
commerciéle uitbuiting als makers van online-spelinhoud?!;

H. overwegende dat videospellen een van de populairste vormen van ontspanning in
Europa zijn, naast andere vormen van amusement, zoals blijkt uit een
Eurobarometeronderzoek uit 2019 waarin werd vastgesteld dat 27 % van de Europeanen
ten minste eenmaal per maand online een spel speelt, terwijl 48 % van de Europeanen
muziek streamt en 47 % films of tv-programma’s bekijkt via onlineplatforms;

L overwegende dat de werking van onlinespellen athankelijk is van de connectiviteit om
een stabiele ervaring van hoge kwaliteit te kunnen bieden; overwegende dat de
tevredenheid van de Europeanen over de upload- en downloadsnelheid van hun
internetverbindingen in Europa varieert, gaande van meer dan 90 % in sommige
lidstaten tot slechts 65 % in andere lidstaten®?; overwegende dat de ontevredenheid over
de internetverbinding in plattelandsgebieden 30 % hoger is dan in stedelijke gebieden;

J.  overwegende dat onlinevideospellen op veel verschillende apparaten kunnen worden
gespeeld en over diverse gebruiksfuncties, ontwerpkeuzes en mogelijkheden
beschikken, zoals multiplayergaming, realtime voicechatsystemen, internetwinkelen,
aangevulde realiteit, virtuele realiteit, inhoud die al dan niet gratis kan worden
gedownload, abonnementen en “loot boxes”, die de spelervaring vorm kunnen geven;
overwegende dat online-interactie met andere spelers niet bij alle videospellen mogelijk
is; overwegende dat er instrumenten voor ouderlijk toezicht bestaan om interactie met
andere spelers onmogelijk te maken;

K. overwegende dat via het spel of tegen betaling met echt geld doorgaans zogenaamde
“loot boxes” toegankelijk zijn die schijnbaar willekeurige voorwerpen bevatten;

20 Europese Commissie, “The value of European video games society”, 30 mei 2022.

21 Parker, S., “The trouble with Roblox, the video game empire built on child labour”, The Guardian,

9 januari 2022,

22 Kantar, in opdracht van de Europese Commissie, “Special Eurobarometer — Report — E-Communications in

the Single Market”, juni 2021.
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overwegende dat deze verkocht kunnen worden met behulp van spelontwerpen,
algemeen bekend als donkere patronen, die kunnen leiden tot negatieve psychologische
en financi€le gevolgen door ongewenste of ongecontroleerde aankopen, met name voor
minderjarigen en jonge kinderen; overwegende dat er in Nederland een rechtszaak loopt
over de maatregelen die van toepassing zijn op “loot boxes”; overwegende dat ook
Slowakije onderzoekt welke passende maatregelen moeten worden genomen;
overwegende dat dit gebrek aan een geharmoniseerde aanpak leidt tot versnippering van
de markt voor videospellen binnen de EU; overwegende dat er op Europees niveau geen
specifieke mechanismen voor consumentenbescherming bestaan om de bescherming
van alle spelers, met name minderjarigen en jonge kinderen, te waarborgen met
betrekking tot betaalde “loot boxes”;

L. overwegende dat de spellensector de afgelopen decennia van een inkomstenmodel op
basis van speelhalspellen en los verkochte spellen is overgestapt op het nu op grote
schaal toegepaste verdienmodel waarbij spellen als dienst wordt aangeboden (games-as-
a-service), er moet worden betaald om de winstkansen te vergroten (pay-to-win) of
spellen gratis kunnen worden gespeeld, maar er moet worden betaald voor
geavanceerdere functionaliteit (freemium); overwegende dat de spelprijzen ondanks de
toenemende ontwikkelingskosten zijn gestabiliseerd als gevolg van de mogelijkheid om
deze kosten te spreiden via speluitbreidingen; merkt echter op dat de eindkosten voor de
uitgebreide spelervaring mettertijd aanzienlijk kunnen oplopen;

M. overwegende dat sommige onlinevideospellen berusten op het verdienen van geld aan
de gebruikers door gegevens te verzamelen en advertenties voor te schotelen, waardoor
er een stimulans ontstaat om ervoor te zorgen dat gebruikers, onder wie minderjarigen
en jonge kinderen, zo veel mogelijk tijd besteden aan deze spellen;

N. overwegende dat overmatig onlinegamen, mede onder invloed van een manipulatief
ontwerp, tot verslaafdheid en “gameverslaving” kan leiden, zoals omschreven in de
Internationale Classificatie van Ziekten van de Wereldgezondheidsorganisatie
(WHO)*;

0. overwegende dat zich bij het gamen problemen met betrekking tot
consumentenbescherming kunnen voordoen, met name bij minderjarigen en jonge
kinderen, ongeacht de tijd die zij aan het spelen besteden;

P.  overwegende dat minderjarigen en jonge kinderen onder toezicht van hun ouders en
verzorgers het recht hebben om deel te nemen aan de digitale wereld op een wijze die
strookt met de zich ontwikkelende capaciteiten van het kind;

Q. overwegende dat artikel 31 van het VN-Verdrag inzake de rechten van het kind stelt dat
alle kinderen het recht hebben om te spelen en ten volle en vrijelijk deel te nemen aan
het culturele leven en activiteiten die bij hun leeftijd passen;

R.  overwegende dat aankopen tijdens spellen spelers bijvoorbeeld de mogelijkheid kunnen
bieden om in het bezit te komen van cosmetische artikelen zoals “skins” (huidskleuren)
of inhoud die hun spelvoordeel kan opleveren, reclame te voorkomen, afkoeltimers te
verwijderen of al te lange wachttijden te voorkomen en te ontsnappen aan “grinding”

23 WHO, “Gaming disorder”, geraadpleegd op 15 december 2022.
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X.

(het uitvoeren van routinetaken);

overwegende dat de meeste ouders gebruikmaken van een instrument voor ouderlijk
toezicht; overwegende dat de meeste ouders bezorgd zijn over de tijd die hun kind aan
gamen besteedt en over de risico’s van blootstelling aan schadelijke inhoud, intimidatie,
contact met onbekende volwassenen en aankopen in het spel;

overwegende dat veel ouders in Europa op de hoogte zijn van het Europese systeem
voor leeftijdsclassificatie van computer- en videospelletjes (Pan-European Game
Information, PEGI) en het PEGI-label nuttig vinden om te beslissen een spel al dan niet
voor hun kinderen te kopen?4;

overwegende dat uit cijfers van de sector blijkt dat de tijd die aan gamen wordt besteed,
over het algemeen stabiel is, aangezien de Europeanen in 2021 gemiddeld 9 uur per
week videospellen hebben gespeeld, tegenover 9,5 uur in 2020, 8,6 uur in 2019, 8,8 uur
in 2018 en 9,2 uur in 2017%; overwegende dat nog altijd minder tijd aan gamen wordt
besteed dan aan andere schermactiviteiten zoals tv-kijken, waaraan in 2020 gemiddeld
25 uur per week werd besteed;

overwegende dat gezondheid een toestand van volledig fysiek, geestelijk en sociaal
welbevinden is, waarbij het niet alleen maar gaat om het niet aanwezig zijn van ziekten
of gebreken; overwegende dat geestelijke gezondheid en welzijn onderling verbonden
zijn en dat er zorg voor moet worden gedragen op alle gebieden, bijvoorbeeld
onderwijs, gezondheid, werkgelegenheid en sociale inclusie; overwegende dat
videospellen goede diensten kunnen bewijzen voor de geestelijke gezondheid en het
welzijn, en de vooruitgang op dit gebied kunnen bevorderen, alsook kunnen helpen om
vaardigheden te ontwikkelen die van essentieel belang zijn in een digitale samenleving
en voor de totstandbrenging van de digitale eengemaakte markt;

overwegende dat in 2019 20 % van de werknemers in de videospelsector vrouwen
waren; overwegende dat het genoegzaam bekend is dat vrouwen
ondervertegenwoordigd zijn op het gebied van wetenschap, technologie, engineering en
wiskunde, met inbegrip van de videospelsector, niet alleen wat de arbeidsparticipatie
betreft maar ook waar het gaat om de hypergeseksualiseerde verschijning van veel
vrouwelijke personages in het spelontwerp; overwegende dat 37 % van de gamende
meisjes vanwege hun gender wordt gepest in onlinespellen die door meerdere spelers
worden gespeeld?; overwegende dat, ondanks de inspanningen die zijn geleverd op het
gebied van een accurate, gelijke en niet-stereotiepe vertegenwoordiging van vrouwen in
videospellen, nog meer vooruitgang moet worden geboekt, tezamen met een
gelijkwaardige vertegenwoordiging van vrouwen in alle functies in de waardeketen,
alsook met de bestrijding van seksueel misbruik en discriminatie;

overwegende dat personen met een handicap in 2020 een vijfde van de Europese

24 Interactive Software Federation of Europe en European Games Developer Federation, “Key Facts 2020: The
year we played together”, 24 augustus 2021.

25 Interactive Software Federation of Europe en European Games Developer Federation, “Key facts from 2021:
Video games — a force for good”, geraadpleegd op 19 december 2022.

26 Schriftelijke bewijsstukken, ingediend door de Anti-Defamation League bij de Gemengde Commissie van het
Britse parlement over het wetsvoorstel inzake onlineveiligheid (OSB0030), “How Algorithms Influence Harmful
Online Conduct”, september 2021.
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bevolking uitmaakten; overwegende dat de Unie vastbesloten is hun sociale en
economische situatie, ook online, te verbeteren; overwegende dat bepaalde handicaps,
zoals kleurenblindheid, visuele beperkingen of verminderde beweeglijkheid van de
handen, bijzonder lastig kunnen zijn bij onlinevideospellen; overwegende dat 10 % van
de mannelijke bevolking kleurenblindheid heeft;

Onlinevideospellen in de EU

I.

benadrukt de waarde van online- en offlinevideospellen als een onder een groot aantal
Europeanen, in alle leeftijdsgroepen en in alle lidstaten, populaire vorm van amusement
en als cultuuruitingen van de makers, individuele spelers en gemeenschappen van
gamers in het algemeen;

beklemtoont dat de sector videospellen in de EU een uiterst innovatieve digitale sector
is en goed is voor meer dan 90 000 directe banen in Europa; benadrukt dat de
videospelsector steeds meer nieuwe arbeidskansen biedt voor veel culturele makers,
zoals spelontwikkelaars, ontwerpers, schrijvers, muziekproducenten en andere
kunstenaars, waarmee bij alle maatregelen van de Unie op dit gebied en met name bjj
financieringsactiviteiten rekening moet worden gehouden; benadrukt dat de sector
videospellen deel uitmaakt van zowel de digitale als de culturele sector, daarnaast ook
een vitaal onderdeel van het culturele en creatieve ecosysteem is en ruim 50 % van de
toegevoegde waarde van de algehele EU-markt voor audiovisuele inhoud voor zijn
rekening neemt;

benadrukt dat de videospelsector een belangrijke rol speelt bij de ondersteuning van
innovatie in Europa; benadrukt dat de videospelsector heeft bijgedragen tot de
ontwikkeling van nieuwe technologieén zoals artifici€le intelligentie, virtuele realiteit en
aangevulde realiteit;

herinnert aan de betekenis van kmo’s voor de Europese waardeketen voor videospellen
en het wereldwijde belang van veel Europese bedrijven die producten ontwikkelen voor
de markten voor spellen die worden gespeeld op consoles, pc’s en mobiele telefoons; uit
zijn teleurstelling over het feit dat dit internationale succes en de culturele
aantrekkingskracht vaak over het hoofd worden gezien waar het gaat om de leidende
positie die Europa op het gebied van digitale technologieén en diensten inneemt;

is ingenomen met de start van het door het Parlement voorgestelde proefproject getiteld
“Understanding the Value of a European Games Society”, dat tot doel heeft uitgebreide
gegevens te verzamelen ten behoeve van de beleidsvorming voor de sector; merkt op
dat de sector onder meer worstelt met problemen als het ontwikkelen en behouden van
talent, een complex en versnipperd regelgevingskader op de wereldmarkt, de toegang
tot financi€én en de maatschappelijke en culturele effecten van videospellen;

Consumentenbescherming bij onlinevideospellen versterken

6.  benadrukt dat consumentenbescherming van wezenlijk belang is voor een veilige en
betrouwbare onlineomgeving voor videospellen en gamers, en dat het opbouwen van
vertrouwen bij consumenten de economische groei van de videospelsector ten goede
kan komen; is evenwel van mening dat de consumentenbescherming voor verbetering
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vatbaar is; vraagt de Commissie in het kader van haar lopende geschiktheidscontrole
van het EU-consumentenrecht rekening te houden met problemen met betrekking tot
consumentenbescherming in onlinevideospellen, om te garanderen dat iedereen zowel
online als offline eerlijk wordt behandeld;

7. erkent dat het EU-acquis op het gebied van het consumentenrecht krachtige
consumentenbescherming biedt, die volledig van toepassing is op videospellen; neemt
kennis van de mededeling van de Commissie van 29 december 2021 betreffende
oneerlijke handelspraktijken van ondernemingen jegens consumenten op de
eengemaakte markt, met richtlijnen voor de toepassing van het EU-consumentenrecht
met betrekking tot mede op kinderen gerichte promotie en reclame in spellen, aankopen
tijdens spellen en de aanwezigheid van betaalde willekeurige inhoud; wijst niettemin op
de noodzaak van een consistente en gecodrdineerde aanpak tussen de lidstaten en de
instanties voor consumentenbescherming om versnippering van de eengemaakte markt
te voorkomen en de consumenten in Europa te beschermen,;

8.  verzoekt de Commissie en de nationale instanties voor consumentenbescherming binnen
het samenwerkingsnetwerk voor consumentenbescherming met klem erop toe te zien
dat het Europese consumentenrecht ten volle wordt ge€erbiedigd en gehandhaafd in de
sector videospellen;

9.  stelt vast dat er platforms voor onlinevideospellen bestaan waarop de spelers, onder wie
minderjarigen en jonge kinderen, hun eigen games kunnen maken met behulp van de
hulpmiddelen die de ontwikkelaar bezit en ter beschikking stelt; verzoekt de Commissie
zo nodig regelgevende maatregelen vast te stellen om gebruikers, en met name
minderjarigen en jonge kinderen, te beschermen tegen illegale praktijken waarbij deze
platforms mogelijk betrokken zijn;

10. juicht toe dat Richtlijn (EU) 2019/770 sinds januari 2022 van toepassing is op
videospellen, met inbegrip van gratis spellen, en de consumenten dan ook aanvullende
bescherming biedt; betreurt echter dat sommige lidstaten de richtlijn nog niet hebben
omgezet, en dringt er bij die lidstaten op aan deze onverwijld toe te passen om te zorgen
voor betere consumentenbescherming in de hele Unie; verzoekt de Commissie
nauwlettend toe te zien op de omzetting van de richtlijn, in gesprek te blijven met
lidstaten die achterlopen met de tenuitvoerlegging ervan en zo nodig inbreukprocedures
in te leiden;

11. isingenomen met de ontwikkeling en het gebruik van instrumenten voor ouderlijk
toezicht om inhoud en videospellen te filteren per leeftijd, om de tijd die aan gamen
wordt besteed te bewaken, om online-uitgaven onmogelijk te maken of te begrenzen en
om de communicatie met anderen of de weergave van door andere spelers gecre€erde
inhoud te beperken; herinnert eraan dat functies voor ouderlijk toezicht op
platformniveau niet de enige manier vormen waarop ouders toezicht houden op de
toegang door hun kinderen tot inhoud en deze in goede banen leiden; wijst er echter op
dat zelfs wanneer ze beschikbaar zijn, ouders mogelijk ook niet bekend zijn met
dergelijke instrumenten of worstelen met het gebruik ervan, wat de doeltreffendheid
ervan beperkt; is van mening dat de verantwoordelijkheid voor de ontwikkeling van
dergelijke mechanismen bij de sector ligt; is van mening dat dergelijke mechanismen
gemakkelijk te gebruiken, te begrijpen en op te zetten moeten zijn en de consument
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“door ontwerp” en “door standaardinstellingen” moeten beschermen; is van mening dat
de toepassing van functies voor ouderlijk toezicht zowel bij de ouders als bij de sector
berust; dringt aan op de invoering van mechanismen waarmee ouders strenger toezicht
kunnen uitoefenen op onder meer de uitgaven en de tijd die minderjarigen en jonge
kinderen aan gamen besteden, met inachtneming van de rechten en de ontwikkeling van
minderjarigen; moedigt de platforms aan het bewustzijn en de informatie over het
gebruik van dergelijke instrumenten te vergroten; verzoekt de Commissie en de
lidstaten de bevordering van openbare en particuliere voorlichtings- en
informatiecampagnes voor ouders en verzorgers te ondersteunen om hen te informeren
over de beschikbare instrumenten, zoals de PEGI-app voor op de telefoon, en het
gebruik ervan aan te moedigen;

12.  benadrukt dat er in de sector videospellen tal van bedrijfsmodellen worden toegepast;
wijst erop dat sommige onlinevideospellen hun gebruikers de mogelijkheid bieden
tijdens het spel aankopen te doen met gamevaluta’s die met echt geld kunnen worden
betaald of tijdens het spel kunnen worden verdiend, om artikelen te verkrijgen via “loot
boxes” of enige andere vorm van schijnbaar willekeurige aankoop tijdens het spel,
waarbij de speler pas na betaling weet wat die inhoudt; wijst erop dat er verschillende
soorten “loot boxes” bestaan?’, dat dergelijke systemen niet zonder gevolgen voor de
consumenten zijn en dat spellen met een “pay-to-win”’-model, met name agressieve
“pay-to-win”’-modellen, of modellen waarbij populaire inhoud alleen tegen betaling
beschikbaar is, negatieve reacties uitlokken bij gemeenschappen van gamers, hetgeen
heeft geleid tot negatieve recensies en zelfs wijzigingen in spellen voor of kort na het
uitbrengen ervan;

13. benadrukt dat aankopen tijdens het spelen al vele jaren voorkomen in videospellen; staat
achter de onlangs door de Commissie vastgestelde richtsnoeren bij de richtlijn
oneerlijke handelspraktijken?®, die de regels verduidelijken met betrekking tot de
aanwezigheid van betaalde, schijnbaar willekeurige artikelen in videospellen; wijst erop
dat systemen voor aankopen tijdens het spel ook moeten voldoen aan de richtlijn
oneerlijke handelspraktijken en de onlangs vastgestelde richtsnoeren om praktijken te
voorkomen die schadelijk zijn voor consumenten en met name minderjarigen en jonge
kinderen; dringt erop aan dat de richtlijn oneerlijke handelspraktijken wordt nageleefd
en snel ten uitvoer wordt gelegd om de consumentenbescherming op de interne markt te
waarborgen, met name voor minderjarigen en jonge kinderen;

14. neemt kennis van zijn in opdracht gegeven studie naar “loot boxes” en de gevolgen
daarvan voor consumenten, met name minderjarigen en jonge kinderen; merkt op dat in
de studie wordt aanbevolen “loot boxes” te onderzoeken vanuit het oogpunt van de
wetgeving inzake consumentenbescherming om schadelijke effecten en
uitbuitingspraktijken van “loot boxes” te voorkomen, met name voor minderjarigen en

27 De soorten “loot boxes™ kunnen verschillen, onder meer athankelijk van verschillende toelatingsvoorwaarden
(wachttijd, weergave van reclame, betaling met echt geld), de beloning, de transparantie ervan, de kans dat men
het artikel daadwerkelijk krijgt, en de mogelijkheid om het verkregen artikel om te zetten in gamevaluta of echt
geld.

28 Richtlijn 2005/29/EG van het Europees Parlement en de Raad van 11 mei 2005 betreffende oneerlijke
handelspraktijken van ondernemingen jegens consumenten op de interne markt en tot wijziging van Richtlijn
84/450/EEG van de Raad, Richtlijnen 97/7/EG, 98/27/EG en 2002/65/EG van het Europees Parlement en de
Raad en van Verordening (EG) nr. 2006/2004 van het Europees Parlement en de Raad (PB L 149 van 11.6.2005,
blz. 22).
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15.

16.

17.

18.

19.

jonge kinderen?’; verzoekt de Commissie te analyseren hoe “loot boxes” worden
verkocht, en de nodige stappen te ondernemen om een gemeenschappelijke Europese
aanpak van “loot boxes” tot stand te brengen om een adequate bescherming van
consumenten, met name minderjarigen en jonge kinderen, te waarborgen;

onderstreept dat het spelontwerp voor aankopen in het spel in sommige gevallen
manipulatief is en een uitbuitend karakter heeft, doordat agressieve handelspraktijken
worden gebezigd die de keuzevrijheid van de consumenten aanmerkelijk beperken en
hen aanzetten tot financiéle beslissingen die zij anders niet zouden hebben genomen;
merkt op dat dergelijke praktijken duidelijk verboden zijn op grond van Richtlijn
(EU) 2019/2161; dringt er bij de ontwikkelaars en verkopers van videospellen op aan
ervoor te zorgen dat op minderjarigen gerichte spellen de rechten van minderjarigen en
jonge kinderen eerbiedigen, onder meer inzake privacy, gerichte reclame en
manipulatieve praktijken; is van mening dat minderjarigen en jonge kinderen bij het
spelen van onlinevideospellen dezelfde mate van bescherming moeten genieten als die
waarin de wet inzake digitale diensten voorziet;

merkt op dat naast systemen voor aankopen tijdens het spel en betaalde willekeurige
artikelen ook andere bedrieglijke ontwerpen voorkomen in videospellen en het gedrag
van consumenten kunnen verstoren; verzoekt de nationale autoriteiten de Europese en
nationale wetgeving inzake consumentenbescherming doeltreffend te handhaven, met
name de richtlijn oneerlijke handelspraktijken en de bijbehorende richtsnoeren, die
bepaalde donkere patronen, agressieve marketingpraktijken en misleidende
transparantie over informatie die aan consumenten moet worden verstrekt, verbieden;
verzoekt de Commissie voorts deze kwesties, met name donkere patronen, te blijven
beoordelen in het kader van de lopende geschiktheidscontrole van het EU-
consumentenrecht inzake digitale rechtvaardigheid, en indien nodig passende
initiatieven te presenteren;

benadrukt dat ontwikkelaars van op minderjarigen en jonge kinderen gerichte
onlinespellen rekening moeten houden met hun leeftijd, rechten en kwetsbaarheden;
beklemtoont dat zij moeten voldoen aan de hoogst mogelijke normen op het gebied van
veiligheid, beveiliging, privacy en vaststelling van tijdslimieten door ontwerp en door
standaardinstellingen; merkt op dat ouders, in aanvulling op de standaard toegepaste
normen, een belangrijke rol kunnen spelen bij de bescherming van minderjarigen en
jonge kinderen bij het spelen van videospellen; wijst er evenwel op dat de spellensector
bewustmakingscampagnes moet voeren, ondersteuning moet bieden inzake het gebruik
van passende instrumenten en voorlichting moet verstrekken over de manier waarop ze
hun minderjarigen en jonge kinderen beter kunnen beschermen;

wijst erop dat videospellen niet alleen worden gespeeld, maar ook kunstwerken met een
culturele waarde zijn;

benadrukt dat consumenten alle nodige informatie moeten hebben over een
onlinevideospel, onder meer over de aanwezigheid van aankopen tijdens het spel zoals
“loot boxes” en andere ogenschijnlijk willekeurige aankopen tijdens het spel, en dat zij
voor het spelen en tijdens het spel op de hoogte moeten zijn van het soort inhoud;
benadrukt dat dergelijke informatie voor alle consumenten duidelijk moet worden

29 Forbrukerradet, “Insert coin —How the gaming industry exploits consumers using loot boxes”, 31 mei 2022.
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20.

21.

22.

23.

24.

weergegeven en gemakkelijk te begrijpen moet zijn voor de aankoop van het spel en
voor elke aankoop tijdens het spel, om consumenten, met name minderjarigen en jonge
kinderen, beter te beschermen en ouders te helpen hun uitgaven te begrijpen en te
beheersen; merkt op dat, indien er in onlinespellen virtuele valuta’s worden gebruikt,
hun waarde in echt geld altijd duidelijk en opvallend voor de consumenten moet worden
aangegeven voor elke aankoop; merkt op dat het ontbreken van die informatie duidelijk
verboden is op grond van Richtlijn (EU) 2019/2161;

wijst erop dat onlinevideospellen op basis van het “pay-to-win”’-model, waarbij spelers
de mogelijkheid hebben om tegen betaling voordeel te behalen, spelers voor aanvang
van het spel daarover duidelijk moeten informeren; is van mening dat toepassing van
een dergelijk “pay-to-win”-model kan leiden tot ongelijkheid tussen spelers, athankelijk
van hun middelen; moedigt er daarom toe aan in spellen die een dergelijk model
gebruiken, een speelmodus zonder “pay-to-win”-transacties op te nemen;

juicht toe dat de Commissie de automatische verlenging van abonnementen en
contracten tijdens de aangekondigde geschiktheidscontrole van de wetgeving inzake
consumentenbescherming aan een onderzoek zal onderwerpen; merkt op dat
automatische verlenging gunstig kan zijn voor zowel de gebruiker als de handelaar,
doordat dit het gebruiksgemak ten goede komt en de abonnee-administratie voor de
handelaar beperkt, maar ook tot problemen kan leiden als de automatische verlenging
tegen de zin van de consument voor onbepaalde tijd wordt voortgezet; verzoekt de
Commissie, bij haar onderzoek, en handelaren, in hun bedrijfsbeleid, rekening te
houden met de beste praktijken van de lidstaten of bedrijven die reeds gebruikmaken
van een consumentvriendelijk beleid voor automatische verlenging; verzoekt de
Commissie handelaren op EU-niveau te verplichten gebruikers de mogelijkheid te
bieden om zich ten tijde van de aankoop uitdrukkelijk akkoord te verklaren met
automatische verlenging in plaats van deze standaard in te stellen, duidelijke en
eenvoudig toegankelijke informatie te verstrekken over de manier waarop zij de
automatische verlenging te allen tijde kunnen opzeggen, en het opzeggen van de
automatische verlenging even gemakkelijk te maken als het afsluiten van een
abonnement of contract;

dringt aan op meer transparantie van ontwikkelaars van videospellen over de
waarschijnlijkheden in “loot box”-mechanismen, met inbegrip van informatie in
eenvoudige taal over de resultaten die met de algoritmen worden beoogd;

beklemtoont dat garantiebeleid ten aanzien van terugzending en terugbetaling een
hoeksteen van de consumentenrechten in de Unie vormt en dat consumenten bij
onlineaankopen hetzelfde recht als bij persoonlijk gedane aankopen moeten hebben om
producten terug te zenden en om terugbetaling te verzoeken; merkt op dat voor
gedownloade of gestreamde digitale en online-inhoud het recht op terugbetaling van
toepassing is als het product of de dienst gebreken vertoont of als de consument geen
toegang krijgt tot het product zoals verwacht; verzoekt handelaren om de regels voor
consumentenbescherming in de EU volledig na te leven en duidelijke, transparante en
betrouwbare informatie te verstrekken over terugbetalingsverzoeken of het inroepen van
het herroepingsrecht;

wijst erop dat personen met een handicap alle soorten onlinevideospellen moeten
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25.

26.

27.

28.

kunnen spelen; beklemtoont dat zowel de technische en communicatiefuncties van
onlinevideospellen als alle ter zake doende informatie over het spelen of aankopen van
het spel inclusief en toegankelijk moeten zijn; verzoekt de Commissie initiatieven voor
te stellen om de toegankelijkheid van onlinevideospellen voor personen met een
handicap te verbeteren; moedigt de aanbieders van onlinevideospellen aan spellen
toegankelijk te maken door toepassing van de toegankelijkheidsvoorschriften van
bijlage I bij Richtlijn 2019/88239;

wijst erop dat een artikel dat in een videospel is verkregen, in bepaalde gevallen voor
echt geld kan worden geruild binnen het spel of via websites van derden, hetgeen
indruist tegen de algemene voorwaarden van de uitgevers van videospellen; dringt er bij
de nationale autoriteiten op aan een eind te maken aan illegale praktijken die het
iedereen mogelijk maken artikelen op sites in het spel te ruilen, te verkopen of te
verwedden; benadrukt dat deze diensten niet alleen tot problemen op het gebied van
consumentenbescherming, maar ook tot witwaspraktijken kunnen leiden; roept de
Commissie op om deze praktijk te verbieden; is van mening dat de wet inzake digitale
diensten dit probleem kan helpen terugdringen, met name door nakoming van de
verplichtingen die voortvloeien uit het “ken-uw-klant”-beginsel,

vindt het zorgwekkend dat “gold farming” (het te koop aanbieden van in
computerspelen behaalde scores) mogelijk verband houdt met dwangarbeid en
uitbuiting in ontwikkelingslanden alsook met witwaspraktijken; verzoekt de Commissie
het gebruik van “gold farming” in verband met financiéle misdrijven en schendingen
van de mensenrechten te beoordelen en indien nodig passende initiatieven voor te
stellen;

verzoekt de Commissie een Europese strategie voor videospellen uit te stippelen die het
mogelijk maakt het potentieel op het gebied van economie, samenleving, onderwijs,
cultuur en innovatie van deze sector te benutten zodat deze een leidende rol kan
vervullen op de wereldmarkt voor videospellen; verzoekt de Commissie tijdens haar
komende geschiktheidscontrole van het EU-consumentenrecht inzake digitale
rechtvaardigheid te beoordelen of het huidige consumentenrechtskader toereikend is om
alle consumentenrechtelijke kwesties aan te pakken die zich voordoen bij “loot boxes”
en aankopen in spellen, en verzoekt de Commissie, indien dit niet het geval is, een
wetgevingsvoorstel in te dienen om het huidige EU-consumentenrechtskader voor
onlinevideospellen aan te passen of een op zichzelf staand wetgevingsvoorstel over
onlinevideospellen in te dienen om een geharmoniseerd Europees regelgevingskader tot
stand te brengen dat een hoog niveau van consumentenbescherming waarborgt, met
name voor minderjarigen en jonge kinderen; is van mening dat in deze voorstellen moet
worden beoordeeld of er een verplichting om betalingen tijdens het spel en “loot box™-
mechanismen standaard uit te schakelen of een verbod op betaalde “loot boxes” moet
worden voorgesteld om minderjarigen te beschermen, versnippering van de interne
markt te voorkomen en ervoor te zorgen dat consumenten hetzelfde niveau van
bescherming genieten, ongeacht hun woonplaats;

verzoekt de Commissie na te gaan of het mogelijk is de aanbieders van

30 Richtlijn (EU) 2019/882 van het Europees Parlement en de Raad van 17 april 2019 betreffende de
toegankelijkheidsvoorschriften voor producten en diensten (PB L 151 van 7.6.2019, blz. 70).
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onlinevideospellen die op minderjarigen en jonge kinderen gericht zijn, te verplichten
om voorafgaande beoordelingen van de effecten op kinderen te ontwikkelen op basis
van het 4C-kader voor risicoclassificatie (content, contact, conduct, contract) en de
gevonden risico’s voor de rechten van minderjarigen daadwerkelijk te beperken;

Extra voordelen en risico’s voor de consument

29.

30.

31.

32.

benadrukt het belang van geestelijke gezondheid, met name bij minderjarigen en jonge
kinderen; merkt op dat videospellen verlichting boden ten tijde van strenge lockdowns
gedurende de COVID-19-pandemie; herinnert aan de positieve bijdrage die
onlineconnectiviteit heeft geleverd om ervoor te zorgen dat Europeanen nog steeds met
elkaar konden communiceren en omgaan, en samen creatief konden zijn, onder meer via
onlinevideospellen; wijst erop dat gamen interactieve mogelijkheden biedt voor
individuen die in het werkelijke leven de aansluiting bij de samenleving missen of in
een isolement verkeren; stelt vast dat dit met name geldt voor ouderen, een groep die
zich gedurende de COVID-19-pandemie het meest geisoleerd heeft gevoeld; merkt op
dat de WHO van mening is dat onlinespellen kunnen uitgroeien tot een belangrijk
hulpmiddel om onze banden met anderen te onderhouden?'; wijst op de voordelen van
platformoverschrijdende onlinespellen voor de gebruikerservaring — spelers kunnen
immers gemakkelijk met elkaar in contact komen via verschillende platforms — en voor
de ontwikkelaars van spellen, en roept de producenten van videospellen op alles in het
werk te stellen om optimaal gebruik te maken van deze mogelijkheid; stelt meer in het
algemeen vast dat toegang tot creatieve expressie en culturele inhoud, met name voor
minderjarigen en jonge kinderen, kansen en nieuwe vooruitzichten biedt; vraagt de
Commissie te blijven optreden om de digitale infrastructuur van Europa te verbeteren,
die niet alleen de creatieve sectoren helpt bij het ontwikkelen van inhoud van hoge
kwaliteit, maar ook de Europese burgers toegang verschaft tot die in cultureel opzicht
belangrijke werken;

1s van mening dat videospellen voor veel mensen niet alleen dienen als
vrijetijdsbesteding, maar ook als hersengymnastiek, onder meer door het oplossen van
uitdagende taken of puzzels, het aangaan van wedstrijden met andere spelers die een
hoge mate van concentratie vereisen, en de ontwikkeling van vaardigheden en
vermogens als probleemoplossing, ruimtelijke en hand-oogcodrdinatie, teamwerk,
gezichtsvermogen en snelheid;

stelt voor om in het Europees Parlement in Brussel een jaarlijkse EU-prijs voor
onlinevideospellen — de Europese prijs voor onlinevideospellen — toe te kennen teneinde
te beklemtonen dat bedrijven die onlinevideospellen produceren, waaronder een groot
aantal kmo’s, van groot belang zijn voor de Europese digitale eengemaakte markt wat
banen, groei, innovatie en het uitdragen van Europese waarden betreft; is van mening
dat de prijs gericht moet zijn op de bevordering van onlinevideospellen die de rechten
van consumenten eerbiedigen of die een positief effect hebben op specifieke gebieden,
zoals onderwijs, of op de ontwikkeling van vaardigheden;

is ingenomen met het innovatieve onderzoeksproject EU Kids Online, waarmee in heel
Europa hoogwaardige gegevens worden verzameld over de manier waarop kinderen hun

31 Bloomberg, “Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages Against COVID-19;
Launch #PlayApartTogether Campaign”, 10 april 2020.
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online-ervaringen beoordelen; dringt erop aan dit baanbrekende initiatief vaker te
actualiseren; vraagt de Commissie dit en soortgelijke initiatieven in de toekomst te
financieren;

33. merkt op dat onlinevideospellen belangrijk zijn voor educatie, omdat ze nuttig kunnen
zijn bij leerprocessen, en dat tal van spellen specifiek voor educatieve doeleinden
worden ontworpen, bijvoorbeeld om maatschappelijke vraagstukken aan te kaarten of
om het begrip van historische of culturele gebeurtenissen te verbeteren; herinnert eraan
dat videospellen deel uitmaken van nationale onderwijsprogramma’s; stelt vast dat in de
handel verkrijgbare videospellen ook voor educatieve doeleinden worden gebruikt; wijst
erop dat videospellen ook worden gebruikt om kritisch denken te bevorderen,
vaardigheden bij te brengen en creativiteit te stimuleren; wijst er tevens op dat
videospellen ook later in het leven van pas komen, doordat zij ouderen in staat stellen
hun hersenen te stimuleren en hun de mogelijkheid bieden om contact te hebben met
anderen,;

34. Dbenadrukt dat overmatig onlinegamen negatieve gevolgen kan hebben op het vlak van
sociale contacten, werk, schooluitvalpercentages, lichamelijke en geestelijke
gezondheid en slechte schoolprestaties, maar dat uit onderzoek ook blijkt dat
videospellen positieve effecten kunnen hebben; benadrukt daarom dat er een gezond
evenwicht moet worden gevonden,;

35. Dbenadrukt dat verslaving aan videospellen, ook “gamestoornis” genoemd, voor
sommige spelers een probleem is; wijst erop dat de WHO gamestoornissen heeft
aangemerkt als verslaafd gedrag dat wordt gekenmerkt door verminderde controle over
het gamen, waarbij meer voorrang wordt gegeven aan het gamen dan aan andere
activiteiten, zodat het gamen de overhand krijgt op andere interesses en dagelijkse
activiteiten, en spelers blijven gamen of meer gaan gamen ondanks de negatieve
gevolgen;

36. beklemtoont dat de videospelsector, de gebruikers en de ouders de risico’s en gevolgen
van een gamestoornis niet mogen onderschatten; herinnert eraan dat uit
wetenschappelijk onderzoek is gebleken dat pubers en adolescenten kwetsbaarder zijn
voor verslaving; dringt aan op verdere samenwerking tussen de ontwerpers en uitgevers
van videospellen, platforms voor videospellen en de gemeenschap van belanghebbenden
meer in het algemeen, waaronder de nationale bevoegde autoriteiten en de Commissie,
om de risico’s op gamestoornissen te helpen beperken; stelt voor meer
bewustmakingscampagnes op te zetten om ervoor te zorgen dat ouders en jonge gamers
zich bewust zijn van de risico’s in verband met gamestoornissen, en dringt er bij de
ontwikkelaars van spellen op aan manipulatieve ontwerpen te voorkomen die tot
verslaving aan videospellen, isolatie en cyberpesten kunnen leiden;

37. stelt vast dat het ontbreekt aan EU-brede uitgesplitste gegevens over de tijd die
gemiddeld aan gamen wordt besteed, de gemiddelde uitgaven tijdens het spel, de
algehele spelervaring en de daaruit voortvloeiende sociaal-psychologische gevolgen, en
verzoekt de Commissie deze gegevens jaarlijks te verzamelen en daarover verslag uit te
brengen aan het Parlement;

38. merkt op dat de videospelindustrie toegang heeft tot grote hoeveelheden soms gevoelige
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39.

40.

persoonsgegevens; benadrukt dat zij ervoor moet zorgen dat de verwerking van
persoonsgegevens plaatsvindt in overeenstemming met de algemene verordening
gegevensbescherming en andere EU-wetgeving en dat gebruikersprofielen die met
behulp van gedragsgegevens zijn opgesteld, niet worden gebruikt voor manipulatieve en
discriminerende doeleinden; verzoekt de bevoegde autoriteiten ervoor te zorgen dat de
relevante EU- en nationale wetgeving strikt wordt gehandhaafd; wijst erop dat de
analyse van de speelpatronen van spelers door het verzamelen van gegevens niet ten
goede mag komen aan technieken om spelers verslaafd te maken, maar in plaats daarvan
gericht moet zijn op het verbeteren van de spelervaring; moedigt ontwikkelaars ertoe
aan te overwegen om spellen op te bouwen in hoofdstukken of met frequente rustpunten
om spelers pauzes te gunnen zodat ze zich even kunnen loskoppelen;

wijst erop dat platforms voor onlinevideospellen zich lenen voor phishingpraktijken
door oplichters; dringt aan op voorlichtingscampagnes om de risico’s daarvan onder de
aandacht te brengen, met name onder minderjarigen en jongeren;

dringt er bij de videospelsector, de Commissie en de lidstaten op aan een actieplan uit te
werken om het genderevenwicht te vrijwaren in alle ontwikkelingsfasen van de sector
onlinespellen; verzoekt de sector bovendien om van vrouwen geen lustobject te maken
en geen genderstereotypen in het leven te roepen, te herhalen of te verergeren; wijst
erop dat dergelijke praktijken maar al te vaak voorkomen en leiden tot een vijandige
omgeving voor vrouwen en meisjes in onlinespellen;

Zorgen voor een veilige onlineomgeving voor de gebruikers van onlinevideospellen

41.

42.

juicht initiatieven van de sector toe, zoals PEGI, dat in 38 landen wordt gebruikt; is van
mening dat een dergelijk classificatiesysteem bijzonder nuttig kan zijn voor
inhoudsbeschrijvingen en informatie over de aanbevolen leeftijd voor het spelen van
een spel, wat ouders helpt om gepaste spellen voor hun kinderen uit te kiezen;
benadrukt dat het classificatiesysteem onderdeel is van de bredere PEGI-gedragscode,
die tot doel heeft een veilige omgeving voor gamers te waarborgen; is ingenomen met
de geactualiseerde aanpak van PEGI, waarmee consumenten voortaan te weten kunnen
komen of een spel betaalde schijnbaar willekeurige elementen bevat; benadrukt dat de
aanwezigheid van betaalde inhoud in het spel, waaronder betaalde schijnbaar
willekeurige inhoud, niet uitsluit dat ouders de toegang tot dergelijke inhoud beperken,
maar kinderen tegelijkertijd toestaan het basisspel te spelen als zij dat geschikt achten
voor hun leeftijd; merkt op dat sommige landen het PEGI-systeem in wetgeving hebben
omgezet; verzoekt de Commissie na te gaan hoe het PEGI-systeem wordt toegepast in
de verschillende soorten spellen die op de markt en in de hele Unie beschikbaar zijn, en
de mogelijkheden te onderzoeken om het in EU-wetgeving te verankeren, zodat het
PEGI-systeem en de bijbehorende gedragscode het geharmoniseerde, verplichte
leeftijdsclassificatiesysteem worden dat van toepassing is op alle ontwikkelaars van
videospellen, appstores en onlineplatforms, teneinde versnippering op de interne markt
te voorkomen en rechtszekerheid te bieden voor de videospelsector;

erkent dat het PEGI-systeem consumenten belangrijke precontractuele informatie kan
verstrekken; is echter van mening dat dit door de sector geleide initiatief moet worden
aangevuld met extra maatregelen om het hoogste niveau van consumentenbescherming
te waarborgen en om de vraagstukken op het gebied van het consumentenrecht op te
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43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

lossen die voortvloeien uit aankopen tijdens het spel en mechanismen op basis van “loot
boxes™;

spoort de sector, met inbegrip van spelplatforms en uitgevers van spellen, betrokken
onathankelijke deskundigen en classificatie-instanties, aan bewustmakingscampagnes
over het PEGI-systeem te blijven voeren, zodat ouders van het bestaan ervan weten, en
ervoor open te blijven staan om het beoordelingssysteem aan te passen aan de
ontwikkelingen op het gebied van videospellen en de inhoud van spellen, teneinde
ouders te blijven helpen bij het nemen van beslissingen;

verzoekt de Commissie minimumnormen voor privacybescherming te ontwikkelen en
na te gaan of er behoefte is aan een veilig en inclusief systeem voor leeftijdsgarantie;

wijst met bezorgdheid op de risico’s in verband met haatzaaiende uitlatingen en
cyberpesten op platforms voor onlinevideospellen, die bijzonder gevaarlijk zijn wanneer
minderjarigen en jonge kinderen er het doelwit van zijn;

wijst erop dat onlinevideospellen de gebruikers een veilige digitale omgeving moeten
bieden; is ingenomen met de recente goedkeuring van de wet inzake digitale diensten,
waarin de regels voor inhoudsmoderatie in Europa zijn geactualiseerd teneinde illegale
online-inhoud, met inbegrip van videospellen, beter aan te pakken; dringt erop aan dat
deze wet snel in nationaal recht omgezet en toegepast wordt;

benadrukt dat naast illegale inhoud ook schadelijke inhoud kan worden verspreid via de
communicatiefuncties van videospellen of socialemediaplatforms voor spellen; hamert
erop dat de sector videospellen passende maatregelen moet nemen en passende
instrumenten moet ontwikkelen om alle gebruikers te beschermen tegen schadelijke
inhoud, overeenkomstig de toepasselijke nationale en EU-wetgeving;

verzoekt de Commissie en de instanties voor consumentenbescherming in de lidstaten
erop toe te zien dat het consumentenrecht ook in de sector videospellen ten volle wordt
geéerbiedigd en gehandhaafd door sectorale bezemacties uit te voeren of door in
voorkomend geval een gecodrdineerde handhavingsactie in gang te zetten, op grond van
Verordening (EU) 2017/2394 betreffende samenwerking tussen de nationale autoriteiten
die verantwoordelijk zijn voor handhaving van de wetgeving inzake
consumentenbescherming3?;

verzoekt zijn Voorzitter deze resolutie te doen toekomen aan de Raad en de Commissie.

32 Verordening (EU) 2017/2394 van het Europees Parlement en de Raad van 12 december 2017 betreffende
samenwerking tussen de nationale autoriteiten die verantwoordelijk zijn voor handhaving van de wetgeving
inzake consumentenbescherming en tot intrekking van Verordening (EG) nr. 2006/2004 (PB L 345 van
27.12.2017, blz. 1).
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TOELICHTING

Inleidende opmerkingen

Videospellen zijn een heel populaire vorm van ontspanning bij zowel meerderjarige als
minderjarige Europese burgers. De rapporteur heeft getracht de negatieve gevolgen van de
COVID-19-pandemie voor de desbetreffende sector te behandelen, evenals de zwakke punten
en mogelijke risico’s voor de Europese burgers, en het innovatiepotentieel voor de
eengemaakte EU-markt en de marktmacht van de sector.

In dit verband heeft de rapporteur de risico’s en voordelen van onlinevideospellen in
aanmerking genomen vanuit het oogpunt van de bescherming van consumenten, en met name
minderjarigen, teneinde voor een veilige onlineomgeving voor de gebruikers te zorgen.

Consumentenbescherming bij onlinevideospellen versterken

In deze rubriek komen verschillende aspecten aan bod die erop gericht zijn
consumentenbescherming bij onlinevideospellen te versterken en te waarborgen. De
rapporteur stelt in haar ontwerpverslag dat er behoefte is aan instrumenten voor ouderlijk
toezicht en dat ouders die dat wensen, hier makkelijker over moeten kunnen beschikken om
de bestede tijd te bewaken en overmatig onlinegamen te voorkomen.

Tegelijkertijd heeft de rapporteur aandacht willen besteden aan de diverse opties voor
aankopen tijdens het spel, en pleit zij voor een gemeenschappelijke Europese aanpak om de
regelgeving op de eengemaakte markt te harmoniseren en om voor alle Europese
consumenten een hoog niveau van bescherming te waarborgen.

Anderzijds is de rapporteur van mening dat consumenten voor zij beginnen te spelen, moeten
beschikken over duidelijke, transparante en toegankelijke informatie, zodat zij vooraf kunnen
weten welke elementen het spel omvat. De rapporteur gaat ook in op reclame die specifiek op
minderjarigen gericht is, en pleit ervoor dat de ontwikkelaars van videospellen normen inzake
beveiliging en privacy door standaardinstellingen in acht moeten nemen.

Risico’s en voordelen van onlinevideospellen

De rapporteur heeft aandacht besteed aan de risico’s en voordelen die onlinevideospellen
kunnen opleveren voor de Europese gebruikers, met bijzondere aandacht voor minderjarigen.
Daarom heeft de rapporteur het belang van het geestelijk welzijn benadrukt, dat door de
COVID-19-pandemie onder druk is gezet.

De rapporteur is van mening dat rekening moet worden gehouden met de voordelen die
onlinevideospellen vanuit sociaal oogpunt kunnen opleveren en met het nut ervan,
bijvoorbeeld om te leren en in het onderwijs. Er wordt echter ook op gewezen dat verslaving
aan videospellen en “gamestoornissen”, die de Wereldgezondheidsorganisatie als verslavend
gedrag heeft aangemerkt, moeten worden aangepakt; het is van essentieel belang informatie-
en bewustmakingscampagnes te ondersteunen en te ontwikkelen.
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Ten slotte wijst de rapporteur op het belang van innovatie in de sector onlinevideospellen en
de integratie van nieuwe technologieén in het ontwerp en de ontwikkeling van videospellen.
De sector zit in de lift en draagt bij tot de digitale transformatie van de Europese Unie.

Zorgen voor een veilige onlineomgeving voor de gebruikers van onlinevideospellen

De rapporteur erkent dat zelfregulerende systemen zoals het PEGI-systeem tot dusver
overheersen in de sector. Volgens haar zijn er dankzij de voortdurende actualisering van
projecten in dit verband en de afstemming daarvan op echte videospellen nu systemen
voorhanden die in de meeste lidstaten en door de Europese burgers worden erkend, zoals het
PEGlI-etiketteringssysteem voor informatie over de leeftijd en de soorten videospellen.

De rapporteur van dit verslag pleit ook voor de ontwikkeling van een gemeenschappelijk
Europees systeem voor identiteitscontrole waarmee de leeftijd van de speler kan worden
geverifieerd, hoge beveiligingsnormen in acht worden genomen en de gegevensbescherming
van potenti€le spelers wordt gecertificeerd. Hiertoe pleit de rapporteur voor een
gemeenschappelijke etikettering met betrekking tot onder meer de aanbevolen
minimumleeftijd, de thematiek van videospellen, de opties voor aankopen tijdens het spel en
het verschijnen van reclame.

Tot slot is de rapporteur van mening dat de wet inzake digitale diensten zal bijdragen tot een
veilige onlineomgeving voor alle gebruikers door te voorkomen dat illegale online-inhoud
verschijnt en dat schadelijke inhoud wordt verspreid, overeenkomstig wat daarover is
afgesproken.
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