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SUGGESTIES

De Commissie cultuur en onderwijs verzoekt de bevoegde Commissie interne markt en 
consumentenbescherming onderstaande suggesties in haar ontwerpresolutie op te nemen:

1. is van mening dat virtuele werelden, of “metaversums”, een belangrijke stap vormen in 
de ontwikkeling van het internet en van invloed kunnen zijn op alle aspecten van het 
leven van burgers, met name op het gebied van onderwijs, cultuur, kunst en design, 
muziek, vermaak en sociale activiteiten en interactie; beklemtoont dat virtuele werelden, 
hoewel er nog geen gestandaardiseerde definitie van bestaat, kunnen worden gezien als 
een “real-time” simulatie van drie- of tweedimensionale ruimten waarin gebruikers 
worden ondergedompeld en kunnen interageren; is van mening dat virtuele werelden 
synergieën met Web 3.0 kunnen genereren;

2. roept de Europese Unie op een alomvattende strategie voor virtuele werelden vast te 
stellen; is van oordeel dat deze strategie duurzaam en mensgericht moet zijn, en 
waarborgen moet bieden voor de waarden van de EU en de grondrechten; benadrukt dat 
deze strategie gericht moet zijn op het benutten en bevorderen van de innovatie en de 
vooruitgang van relevante sectoren zoals de videospelindustrie, waaronder 
technologieën als virtual reality (VR), extended reality (XR), spelmotoren en tactiele 
signalen, die belangrijke bouwstenen zijn voor digitale vaardigheden en voor het 
“metaversum” (“metaversums”), alsook van de positieve effecten die zij hebben op het 
gebied van cultuur, economie en onderwijs; benadrukt dat het belangrijk is bij de 
ontwikkeling van Europese “metaversums” een interdisciplinaire aanpak te hanteren, 
waarbij technologie en inhoud worden gecombineerd;

3. dringt er bij de EU op aan te voorzien in geëigende en doeltreffende investeringen op dit 
gebied, gezien de overwegingen inzake strategische autonomie die met virtuele 
werelden gepaard gaan; is ingenomen met de Europese industriële coalitie voor Virtual 
Reality en Augmented Reality die de Europese Commissie heeft gelanceerd als 
onderdeel van het Actieplan voor de media en de audiovisuele sector; merkt op dat met 
zowel het programma Horizon Europa als het programma Creatief Europa projecten 
voor aangevulde en virtuele realiteit worden gefinancierd; is van oordeel dat de 
budgetten van deze programma’s moeten worden verhoogd, om een prominente EU-
strategie voor immersieve technologieën te bevorderen en de uitdagingen op het gebied 
van inclusiviteit en toegankelijkheid van virtuele werelden aan te pakken;

4. benadrukt dat het belangrijk is “metaversums” voor de culturele en creatieve 
ecosystemen van de EU te ontwikkelen, als nieuwe ruimten voor creativiteit en 
expressie, die kunnen worden gebruikt om de Europese culturele en taalkundige 
verscheidenheid te bevorderen; benadrukt dat het belangrijk is ervoor te zorgen dat 
“metaversums” voor iedereen toegankelijk zijn om ze tot daadwerkelijk democratische 
ruimten te maken, de digitale geletterdheid te bevorderen, invulling te geven aan het 
grondrecht van hoogwaardig en betaalbaar internet, connectiviteit en toegankelijkheid 
voor alle burgers te waarborgen (met name voor burgers die in plattelandsgebieden 
wonen), en de inclusie van kwetsbare groepen te bevorderen;

5. is ingenomen met de impact die virtuele werelden kunnen hebben op de bescherming en 
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bevordering van het Europees cultureel erfgoed, door het mogelijk te maken gebruikers 
gepersonaliseerde ervaringen aan te bieden voor educatieve of toeristische doeleinden; 
geeft nogmaals aan dat het belangrijk is in virtuele werelden Europese strategische 
culturele activa en hun integriteit, inclusief Europees cultureel erfgoed, te beschermen;

6. merkt op dat “metaversums”, of virtuele werelden, het onderwerp kunnen zijn van 
economische speculatie, monopolistische tendensen en/of marktconcentratie; 
onderstreept dat we over moeten stappen op een gedecentraliseerde benadering van 
Europese virtuele werelden, met zowel grotere als kleinere spelers op de verschillende 
niveaus van de waardeketen; benadrukt dat kmo’s, die het overgrote deel1, 2 van het 
culturele en creatieve ecosysteem van Europa vormen, voor hun ontwikkeling derhalve 
ook gebruik moeten kunnen maken van immersieve technologieën, zonder daarbij te 
worden gehinderd door toegangsbelemmeringen die alleen grote digitale bedrijven ten 
goede zouden komen; dringt erop aan de toegang tot financiering voor kmo’s en start-
ups te verbeteren; beklemtoont dat dit kan bijdragen tot een geringere afhankelijkheid 
van derde landen en het Europese leiderschap kan versterken; 

7. stelt dat virtuele werelden en technologieën voor aangevulde en virtuele realiteit een 
aanzienlijke invloed kunnen hebben op onderwijs en onderzoek doordat ze de manier 
waarop we kennis verwerven, veranderen; benadrukt dat “metaversums” 
onderwijsinhoud aanschouwelijker kunnen maken, het bewustzijn kunnen vergroten en 
meer mogelijkheden voor samenwerking tussen lerenden en docenten kunnen bieden, en 
een manier kunnen zijn om afstandsonderwijs en levenslang leren te bevorderen; wijst 
op het potentieel van virtuele werelden om mensen mondiger te maken en de digitale 
kloof te overbruggen door middel van onderwijs, waardoor de digitale geletterdheid in 
alle groepen van de samenleving wordt bevorderd en ongelijkheden worden 
verminderd;

8. is van mening dat de ontwikkeling van virtuele werelden gepaard moet gaan met het 
vergroten van het bewustzijn van de Europese burgers over het verantwoorde gebruik 
ervan; verzoekt de EU voor voldoende investeringen te zorgen op het gebied van 
digitale geletterdheid om de ontwikkeling van kritisch denkvermogen bij gebruikers in 
de digitale wereld te bevorderen;

9. benadrukt de dringende noodzaak van het bevorderen van STEAM-onderwijs, van 
vaardigheden in verband met culturele en artistieke creativiteit, van opleiding en van 
bijscholing van werknemers op het gebied van virtuele werelden, met inbegrip van 
kunstmatige intelligentie (AI), die allemaal van cruciaal belang zijn voor de 
ontwikkeling van “metaversums”, teneinde talent binnen de Europese Unie te creëren en 
te behouden, een braindrain naar andere markten te voorkomen, en de harmonisatie van 
opleidingen en de wederzijdse erkenning van kwalificaties tussen de lidstaten te 
vergemakkelijken;

10. onderstreept dat het belangrijk is leerkrachten en docenten te ondersteunen bij het 
toerusten van leerlingen met de nodige basiskennis om veilig door de virtuele wereld te 
navigeren; verzoekt de lidstaten en de EU in dit verband meer te doen op het gebied van 

1 Resolutie van 11 december 2018 over de Nieuwe Europese agenda voor cultuur (PB C 388 van 13.11.2020, 
blz. 30).
2 EY, Rebuilding Europe: The cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis, 2021.

https://www.rebuilding-europe.eu/
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bijscholing van leerkrachten, teneinde ervoor te zorgen dat zij digitaal geletterd zijn en 
over technologische vaardigheden beschikken;

11. benadrukt dat een EU-strategie voor virtuele werelden aan moet sluiten op een passend 
kader ter bescherming en bevordering van intellectuele eigendom (en met name 
auteursrechten en copyright), en benadrukt dat kunstenaars en hun creaties, het 
Europees cultureel erfgoed en landschappen in de virtuele wereld moeten worden 
beschermd; merkt op dat de meeste systemen voor intellectuele eigendom in 
“metaversums” gebaseerd zijn op blockchaintechnologie, en is van mening dat niet-
verwisselbare tokens een nieuwe bron van inkomsten kunnen vormen voor het culturele 
ecosysteem van de EU;

12. merkt op dat “metaversums” en aanverwante digitale technologieën gekenmerkt worden 
door een hoog energieverbruik; benadrukt dat in een EU-strategie voor virtuele 
werelden rekening moet worden gehouden met de milieueffecten en de duurzaamheid 
van deze nieuwe technologieën, waaronder door burgers meer bewust te maken van die 
effecten;

13. is van mening dat virtuele werelden ook risico’s kunnen inhouden en dat die ruimten 
moeten worden gereguleerd om misbruik in verband met schadelijk gedrag, zoals 
allerlei vormen van intimidatie, pesten, discriminatie en toezicht op personen, in een 
digitale omgeving of als gevolg van ongepast gebruik te voorkomen; benadrukt dat voor 
een veilige en gezonde omgeving moet worden gezorgd, waarin cyberbeveiliging, 
privacy, transparantie en de rechten en behoeften van de gebruikers naar behoren 
worden behouden en beschermd; benadrukt het belang van het beschermen van 
kinderen en minderjarigen in virtuele werelden middels een robuuste implementatie van 
de bestaande Europese wetgeving en strategieën, zoals de digitaledienstenverordening3 
en de nieuwe Europese strategie voor een beter internet voor kinderen (BIK+), om 
cyberpesten aan te pakken, de lichamelijke en geestelijke gezondheid te beschermen, de 
onlineveiligheid te waarborgen en een positief gebruik van “metaversums” te 
stimuleren;

14. verzoekt de Commissie in kaart te brengen wat de impact is van haar horizontale 
digitale wetgeving, zoals de AI-wet, op cultuur, en daarbij onder andere aandacht te 
besteden aan de definitie en de eigendom van culturele en academische werken, en, in 
voorkomend geval, initiatieven op dit gebied te ontwikkelen voor het beschermen en 
bevorderen van het Europese culturele en creatieve ecosysteem;

15. merkt op dat de ontwikkeling van virtuele werelden in de toekomst gestoeld moet zijn 
op ethische en mensgerichte beginselen, in overeenstemming met EU-wetgeving, zoals 
de algemene verordening gegevensbescherming4, de digitaledienstenverordening, de 
digitalemarktenverordening5, en de auteursrechtenrichtlijn6; verzoekt de Commissie de 

3 Verordening (EU) 2022/2065 van 19 oktober 2022 betreffende een interne markt voor digitale diensten en tot 
wijziging van Richtlijn 2000/31/EG (digitaledienstenverordening) (PB L 277 van 27.10.2022, blz. 1).
4 Verordening (EU) 2016/679 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) (PB L 119 van 4.5.2016, blz. 1).
5 Verordening (EU) 2022/1925 van 14 september 2022 betreffende betwistbare en eerlijke markten in de digitale 
sector en tot wijziging van Richtlijn (EU) 2019/1937 en Richtlijn (EU) 2020/1828 (de 
digitalemarktenverordening) (PB L 265 van 12.10.2022, blz. 1).
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ontwikkeling van virtuele werelden nauwlettend en voortdurend te monitoren, 
mogelijke problemen en uitdagingen in kaart te brengen die niet onder het huidige 
rechtskader vallen of die wellicht verder moeten worden geharmoniseerd tussen de 
lidstaten;

16. erkent het belang van multilaterale fora voor onderwerpen van mondiaal belang, zoals 
dit, en moedigt de Commissie aan om samen met de lidstaten een gecoördineerde 
aanpak te hanteren om bij te dragen aan belangrijke internationale normalisatie-
inspanningen, zoals het Metaverse Standards Forum, en andere daarmee verband 
houdende initiatieven binnen de OESO alsook andere internationale organisaties zoals 
de ITU en de ISO;

17. onderstreept de waarde van de aanbevelingen van het Europees burgerpanel over 
virtuele werelden en herinnert aan het momenteel lopende proefproject van het 
Europees Parlement “Een ruimte voor het “metaversum””, dat zal bijdragen tot de 
oprichting van een interdisciplinair Europees netwerk van deskundigen, denkers en 
leiders, voor een ethische en democratische ontwikkeling van “metaversums”.

6 Richtlijn (EU) 2019/790 van 17 april 2019 inzake auteursrechten en naburige rechten in de digitale 
eengemaakte markt en tot wijziging van Richtlijnen 96/9/EG en 2001/29/EG (PB L 130 van 17.5.2019, blz. 92).
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