OHJAAJAN OPAS
EUROOPAN PARLAMENTIN
ROOLIPELI

Tassa roolipelissa pelaajat astuvat Euroopan parlamentin jasenen saappaisiin. Yhden tai kahden tunnin
ajan huoneesta tulee Euroopan parlamentti, ja pelaajat keskustelevat siitd, miten he kasittelisivat
ajankohtaisia EU-aiheita.

Tama roolipeli auttaa pelaajia kehittamaan demokratiataitojaan. Niita ovat muun muassa kriittisen
mielipiteen muodostaminen, keskustelutaidot ja kompromissien tekeminen.

Aluksi pelaajat tyoskentelevat pienemmissa ryhmissa — parlamentin valiokunnissa — tietyn Euroopan
komission lainsdddantéehdotuksen parissa. He kayttavat tahan pelilautaa ja aihekortteja. Ehdotusta
muuttaessaan heidan taytyy ottaa huomioon Euroopan unionin neuvoston ja muiden sidosryhmien eri
ndkemykset. Valittavia aiheita on nelj3, ja ne ovat vaikeustasoltaan erilaisia.

Seuraavaksi kdydaan taysistuntokeskustelu, jossa pienemmat ryhmét esittelevat muutetut lakinsa.
Taman jalkeen danestetaan taysistunnossa.

Lopuksi roolipelistd tehdaan perusteellinen jalkipuinti ja arviointi, jossa tuodaan esiin yhtaldisyydet ja
eroavuudet roolipelin ja todellisuuden valilla.

Menetelma Kesto Materiaalit

Roolipeli: 25 min - Pelilauta kutakin ryhmaa varten
Ve l . —
yc? par amentln - Tehtédvapohja kutakin ryhmaa varten
valiokunnissa
- Pakka aihekortteja kutakin ryhmaa varten. Kortit on tulostettava yksipuolisina

ja leikattava.

- Aihekohtainen Euroopan komission lainsdadantéehdotus kutakin rynmaa varten

Roolipeli: 10 min aihetta | - Liitutaulu/flappitaulu ja liidut/tussit
taysistuntokeskustelu | kohden

ja adnestys - Kunkin ryhman taytetty tehtdvapohja

Jélkipuinti ja arviointi 15 min—-1t - Tietokone ja projektori

- Esittely

Vastuuvapauslauseke

Tama tehtava ei vastaa muodoltaan eika sisalloltaan taysin todellisuutta, eika siina esiteta
Euroopan parlamentin, Euroopan komission, Euroopan unionin neuvoston tai eturyhmien
todellisia nakemyksia. Simulaatiotehtava on laadittu vain opetustarkoituksiin, ja valinnat on tehty
yksinomaan taman perusteella.
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TAVOITTEET JA TAIDOT

Asenne

- Pelaajat oppivat ajattelemaan kriittisesti ja muodostamaan mielipiteen ajankohtaisista EU-
aiheista.

Tiedot

- Pelaajat tietavat ja kasittavat, miten EU:n pdatoksentekoprosessi (paapiirteissaan) toimii.
- Pelaajat ymmartavat Euroopan parlamentin roolin tassa prosessissa.

- Pelaajat tietavat, ettd Euroopan parlamentti kasittelee kdytdnnon asioita, jotka vaikuttavat heidan
arkielamaansa.

- Pelaajat kartuttavat tietojaan kasiteltdvana olevista aiheista.

Taidot

- Tehtavan aikana pelaajat kehittavat demokratiataitojaan: he oppivat ottamaan huomioon toisten
mielipiteet, muodostamaan omia mielipiteitd, konsultoimaan toisia ja tekemaan kompromisseja.

- Pelaajat oppivat esittdmaan omia ehdotuksia ja esiintymaan ryhman edessa.

VAIHE VAIHEELTA

1. ROOLIPELI:
TYO PARLAMENTIN VALIOKUNNISSA

Alkujarjestelyt

Osallistujat on jaettu ryhmiin, joissa on neljasta viiteen pelaajaa. Jokaiselle ryhmalle jaetaan oma
aiheensa. Kukin ryhma istuu péydan ymparill3, ja kaikki materiaali on poydalla. Olisi hyva, jos ohjaaja
jarjestaisi poydat valmiiksi etukateen.

Kullakin ryhmalla on aihekohtainen Euroopan komission lainsdadantéehdotus. Ryhman poydalla on myos
tehtdvapohja (sama kaikille aiheille), pelilauta (sama kaikille aiheille) ja aiheeseen liittyvat kortit. Kortit
asetetaan pelilaudalle tyhja puoli ylospain. Korttien kulmaukset, joissa on numero tai symboli, on taitettu
ylospain.
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Alkutilanne nayttaa siis talta:
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Tehtavan kulku

Ohjaaja selostaa pelaajille lyhyesti, ettd he ovat nyt Euroopan parlamentin jasenié ja ettd heidan on
siina roolissa laadittava oma lakiehdotuksensa. Ohjaaja kertoo myds, ettad heidan on esiteltava lakinsa
muulle ryhmalle ja ettd koko ryhma danestaa siitd. Ohjaaja on jo ennen tehtdvanantoa valinnut pelaajien
kasittelemat aiheet.

Taman jalkeen ohjaaja esittelee lyhyesti pelilaudan, joka kuvaa EU:n paatoksentekoprosessia
paapiirteissdan. Euroopan komissio on toimielin, joka laittaa lainsdadannon alulle tekemalla
lainsdadantéehdotuksia. Nama ehdotukset annetaan sitten Euroopan parlamentille ja Euroopan unionin
neuvostolle, jotka jakavat lainsdadantévallan.

Kukin ryhma tyoskentelee itsenéisesti noudattaen tehtdvapohjassa ja korteissa annettuja ohjeita ja
aikataulua. Ryhma aloittaa kortilla nro 1. Yksi rynman pelaajista kdéntaa kortin ja lukee ddneen, mita siina
sanotaan. Sitten ryhma tekee kortissa annetut tehtavat. Sen jalkeen pelaajat siirtyvat korttiin nro 2 ja
sitten kortteihin nro 3 ja 4. He tekevat muistiinpanoja tehtavapohjaan.

Korteissa on joko annettu tehtava tai esitetty lisdtietona Euroopan unionin neuvoston, eturyhmien tai
muiden sidosryhmien ndkemys. Pelaajat laativat vaihe vaiheelta oman EU-lakiesityksensa. Pelaajien
viimeinen tehtava on valmistella esitys laistaan koko ryhman muille pelaajille.
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Sisalto

Kaikki lainsdadantéehdotukset ja aihekohtaiset kortit l0ytyvat asiakirjasta, jossa on tdman tehtévan
pelimateriaali. Roolipelid varten on nelja eri aihetta. Euroopan komission lainsdadantéehdotukset,
Euroopan unionin neuvoston pyytdmat muutokset ja sidosryhmien antamat tiedot on kaikki valittu niin,
ettd ne herattaisivat mahdollisimman paljon keskustelua pelaajien kesken. Aiheet ovat kuvitteellisia ja
tarkoitettu yksinomaan opetustarkoitukseen. On tarkeds, etta tehtavan jalkeen ohjaaja selvittda, mika on
todellinen tilanne naiden aiheiden osalta.

Nelja aihetta on luokiteltu vaikeustason mukaan helpoimmasta vaikeimpaan:
1. Armeija EU:lle?
2. Eurooppalainen demokratia
3. Kestava muoti
4

Tekoalysaados

Vastuuvapauslauseke

Korosta pelaajille, ettd Euroopan komissiolla ei todellisuudessa ole valtuuksia ehdottaa tiettyja
taéssad simulaatiossa esitettyja aloitteita, kuten EU:n armeijan perustamista tai EU-vaaleja
koskevien sdantojen muuttamista, ei ainakaan EU:n tavanomaisten saadosten avulla. Se vaatisi
perussopimuksen muuttamista Euroopan unionista tehdyn sopimuksen 48 artiklan mukaisesti.
Tama prosessi edellyttaa kansallisten hallitusten osallistumista ja Eurooppa-neuvoston
yvksimielista hyvaksyntaa.

Jotkin roolipelin ehdotukset perustuvat perussopimusten uudistamista koskeviin Euroopan
parlamentin suosituksiin, jotka ovat osa kdynnissa olevaa institutionaalista keskustelua.

Lisatietoja: Euroopan parlamentin lehdistétiedote, 22. marraskuuta 2023.

Vinkkeja
- Kiertele katsomassa, miten ryhmat parjaavat, ja auta tarvittaessa.

- Kukin ryhma kasittelee mieluiten eri aihetta. Siten kukin ryhma voi esitella erilaisen lain
taysistunnolle. Voit kuitenkin pyytaa kaikkia ryhmia kasittelemaan samaa aihetta tai antaa
vaikkapa kahdelle ryhmalle saman aiheen.
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https://eur-lex.europa.eu/legal-content/FI/TXT/HTML/?uri=CELEX:12008M048
https://www.europarl.europa.eu/news/fi/press-room/20231117IPR12217/eu-n-tulevaisuus-parlamentti-ehdottaa-muutoksia-perussopimuksiin

2. ROOLIPELL: -
TAYSISTUNTOKESKUSTELU JA AANESTYS

Alkujarjestelyt

Pelaajat istuvat aihekohtaisissa valiokunnissaan. Liitu- tai flappitaululla huoneen edessa on seuraava
taulukko:

Aihe Puolesta Vastaan Tyhjia

esim. kestava muoti

esim. tekoédlysaados

Kirjoita kasitellyt aiheet ensimmaiseen sarakkeeseen.

Tehtavan kulku

Kullakin ryhmalla on enintaan viisi minuuttia aikaa esitelld ehdotuksensa. Ryhma kayttaa apunaan
taytettya tehtdvapohjaa. Muut pelaajat saavat sen jéalkeen tilaisuuden esittda kysymyksia. Ehdotuksesta
adanestetaan valittomasti taman jalkeen. Jokainen dénestaa kattaan nostamalla. Pelaajat, jotka kuuluvat
ehdotusta esittelevaan valiokuntaan, saavat myds dénestia. Ohjaaja vie danestyksen lapi seuraavasti:

- "Ne, jotka kannattavat ehdotusta, nostakaa katenne yl6s.” Kirjaa katensa nostaneiden lukumaara
kyseisen aiheen Puolesta-sarakkeeseen.

- "Ne, jotka vastustavat ehdotusta, nostakaa katenne ylés.” Kirjaa kdtensa nostaneiden lukumaaran
kyseisen aiheen Vastaan-sarakkeeseen.

- "Ne, jotka danestavat tyhjaa, nostakaa katenne ylos." Kirjaa kdtensa nostaneiden lukumaaran
kyseisen aiheen Tyhjid-sarakkeeseen.

Totea danestyksen jalkeen, onko enemmistd ddnestanyt lain hyvaksymisen tai hylkdamisen puolesta.

Enemmistosta on kyse, kun pelaajista puolet + 1 danestda ehdotuksen puolesta tai sitéd vastaan. Tyhjaa
aanestaneita ei lasketa mukaan. Jos danet menevat tasan, ehdota, etta danestys keskeytetaan. Siten
ehdotuksesta ei vield paateta.

Samoin toimitaan kunkin lainsdaddantéehdotuksen kanssa.

Vinkkeja
- Tehtavaan tarvittava aika riippuu aihekohtaisten ryhmien maarasta.

- Mitd pienemmat ryhmat, sitd enemman yksittadinen pelaaja osallistuu. Kun paatat ryhmien
lukumaarasta, ota huomioon seka aika etta kunkin pelaajan yksil6llinen panos.
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3. JALKIPUINTI JA ARVIOINTI

ALKUJARJESTELYT

Keskustele yhtalaisyyksista ja eroavaisuuksista harjoitteiden ja todellisuuden valilld kdyttden apunasi
esittelya. Pelaajat voivat olla pienryhmissa tai vaihtaa paikkoja tehtavaa varten.

TEHTAVAN KULKU

Kysy aluksi pelaajien kokemuksista: "Milta tuntui olla Euroopan parlamentin jasenen saappaissa?”’ Heidan
mielestdan oli ehka vaikeaa tehda paatoksia, koska piti ottaa huomioon niin monet erilaiset intressit, tai
ehka heista oli mukavaa olla paattamassa asioista. Kysy muilta, kokivatko he pelin samalla vai eri tavalla,
esim.: "Kenesté tuntui samalta? Kuka ajatteli tdysin eri tavalla?”

Siirry tdman johdannon jalkeen tehtavan arviointiin. Kerro, etta roolipeli eroaa siita, mité todellisuudessa
tapahtuu. Sekd muoto etta sisalto ovat erilaisia. Samalla niissd on myo6s yhtalaisyyksia. Eroavuudet ja
yhtalaisyydet esitetdan kuvataulukon avulla (ks. kuva).

ROOLIPELIN ARVIOINTI

YHTALAISYYKSIA EROAVUUKSIA

0

o

-

=

O

: Aiheet ovat seka
H< samanlaisia
2} etta erilaisia.
wn

Kysy pelaajilta ensin: "Mitka pelin ndkékohdat olivat mielestasi muodoltaan tai sisalléltéaan
samankaltaisia?” Sen jalkeen voit ndyttaa ja selittda yhtaldisyydet kdyttden apuna taulukkoa ja pelaajien
panosta.

Kysy seuraavaksi: "Mikd mielestidnne toimii eri tavalla todellisuudessa?” Sen jalkeen voit keskustella
oppilaiden kanssa tarkeimmista eroavuuksista kayttaen jalleen apuna kuvataulukkoa.

Kerro lopuksi kasiteltyjen aiheiden todellisesta tilanteesta. Tama on erittdin tarkeds, jotta pelaajille jaa
tarkka kasitys todellisuudesta.
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Sisalto

1. YHTALAISYYDET JA EROAVUUDET VERRATTUNA TODELLISUUTEEN
Hyvinvointivaltio, kuten ilmainen koulutus, edullinen terveydenhuolto, tyottémyysturva, jne. palvelut,
jotka yhteiskunta maksaa verovaroin.

Yhtéldisyyksia Eroavuuksia
Muoto | Euroopan parlamentin aihekohtaiset valiokunnat: Useita poliittisia ryhmia:
Euroopan parlamentti kasittelee hyvin monenlaisia Tassa tehtavassa pelaajat eivat kuuluneet mihinkaan
aiheita. Sen vuoksi mepit erikoistuvat vain yhteen tai poliittiseen puolueeseen. Todellisuudessa Euroopan
kahteen aihealueeseen. Euroopan parlamentissa on parlamentissa on kahdeksan poliittista ryhmaa.
noin 20 pysyvaa valiokuntaa ja joitakin valiaikaisia Mepit istuvat téysistunnossa poliittisten ryhmiensa
aihekohtaisia valiokuntia. N&issa valiokunnissa mepit mukaisessa muodostelmassa vasemmalta oikealle.
tutustuvat ensin aiheeseen ja keskustelevat siitd ennen | Jokaisella ryhmélld on puheenjohtaja.
kuin esittelevat sen muulle Euroopan parlamentille e eree g e
taysistunnossa, jossa toimitetaan’loopurl)linen aanestys. Jaetty lainsdddéntdvalta:
! Tehtavasta saattoi jaada vaikutelma, etta
Eturyhmat: lainsdadantovalta on EU:ssa vain Euroopan
Eturyhmat pyrkivat usein meppien puheille. parlamentilla, joka nain ollen tekee kaikki paatokset.
. T A Todellisuudessa lainsdadantovaltaa kayttaa kuitenkin
Aéanestaminen katta nostamalla: . .
. - . .| parlamentin ohella Euroopan unionin neuvosto.
Euroopan parlamentissa danestetddn ehdotuksista usein
kattad nostamalla, koska tdma on yleensd nopeampaa. Monimutkaisempaa:
Joskus toimitetaan konedanestys (jokainen meppi antaa | - Tata tehtavaa oli tekemassa vain muutama
aanensa koneellisesti). N&in tehdaan esimerkiksi silloin, ihminen. Euroopan parlamentin keskusteluihin ja
kun mielipiteet jakautuvat parlamentissa voimakkaasti, aanestyksiin osallistuu 720 meppia.
E"‘? agnestystul?s o.le seilva yhd.?.lla sdmgyksella. - Tama tehtava tehtiin yhdella kielella. Euroopan
oliittinen ryhma voi myds pyytaa (etukateen) T . -
konedanestystj, ja lopullinen danestys mietinnésta parlamen.tlss.a Jokalngn v0|“puh.ua.m|lla tahansa
toimitetaan useimmiten konedanestyksens. Nain E.U:n 24 wralhsgsta kle!estfa\. Kalklfl puheet tulkataan
kansalaiset voivat saada selville, danestiko tietty meppi sitten EU:n muille 23 viralliselle kielelle.
) Y pp
puolesta, vastaan vai tyhjaa.
P&aatos danten enemmistolla:
Euroopan parlamentissa enemmistoon tarvitaan
annetuista danista puolet + yksi.
Sisalto | Argumentit: Monimutkaisempaa:
Perustelut, joita tehtdvan aikana kaytettiin, ovat - Aiheet ovat usein teknisempid. Aiheena voivat
samanlaisia kuin keskusteluissa Euroopan parlamentissa. olla esimerkiksi kalaverkkojen silmékoot. Silloin on
perehdyttdva esimerkiksi tieteellisiin tutkimuksiin
siitd, mita kalalajeja voidaan kalastaa millakin
verkolla.

- Parlamentissa danestettavat
lainsdadantéehdotukset ovat paljon
yksityiskohtaisempia. Joka yksityiskohdasta
keskustellaan, ja tarvittaessa ehdotukseen tehd&an
muutoksia.

Aiheissa itsessddn on seka yhtalaisyyksia ettd eroavuuksia:

- Aiheissa on yhtalaisyyksia, koska kaikkia niita kasitelldan tai on kasitelty Euroopan parlamentissa.

- Aiheissa on kuitenkin my&s eroavuuksia, koska todellisuudessa Euroopan komission, Euroopan parlamentin ja
EU:n neuvoston ehdotukset ja kannat ovat erilaisia. (Ks. vastuuvapauslauseke ennen lukua 2)
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EUROOPAN PARLAMENTTI-ROOLIPELI —
AIHEET

1. EU:LLE ARMEIJA?

Vaikka Euroopan puolustusyhteisda suunniteltiin jo vuonna 1952, Euroopan unionilla ei ole armeijaa. Kukin
EU-maa paattaa itsendisesti omasta armeijastaan ja siitd, milloin sita kdytetaan. Maastrichtin sopimuksen
jalkeen EU-maat ovat jatkuvasti laajentaneet puolustusalan yhteistyotaan. Venajan Ukrainaa vastaan
kdyman hyokkayssodan vuoksi keskustelu EU:n armeijasta on saanut uutta puhtia.

EU:n perussopimuksissa on ollut Lissabonin sopimuksesta ldhtien lauseke keskindisesta puolustuksesta.
EU julkaisi vuonna 2022 strategisen kompassin. Se on ensimmainen yhteinen strateginen arviointi EU:n
kohtaamista turvallisuus- ja puolustushaasteista.

EU on toteuttanut useita toimenpiteita vastauksena Venajan Ukrainaa vastaan kdymaan hyokkayssotaan.
Niitd ovat muun muassa kauaskantoiset pakotteet. Se on myds ottanut ensimmaista kertaa kayttoon
Euroopan rauhanrahaston, jonka kautta Ukrainaa tuetaan sotilaallisesti. EU:n roolista puolustusalalla
neuvotellaan parhaillaan.

Hyodyllisia linkkeja:

— Lisatietoa EU:n puolustusyhteistydsta: https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/
article/20190612STO54310/puolustus-miten-eu-vahvistaa-turvallisuuttaan

— Lisatietoa strategisesta kompassista:
https://www.consilium.europa.eu/fi/policies/strategic-compass/

— Lisatietoja toimenpiteista, joita EU on toteuttanut Vendjan Ukrainaa vastaan kdyman
hyokkayssodan vuoksi: https://ukraine.europarl.europa.eu/en/home
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2. EUROOPPALAINEN DEMOKRATIA

EU:n kansalaiset ovat valinneet vuodesta 1979 alkaen suoraan vudet edustajat Euroopan parlamenttiin
joka viides vuosi. Kansalaiset valitsevat Euroopan parlamentin jasenet, jotka edustavat heitd EU:n tasolla.
EU:n yhteisten sdantdjen mukaisesti parlamentin jidsenet valitaan yleisillad vaaleilla (kullakin taysi-ikaisella
on yksi dani), ja vaalien on oltava valittomat ja salaiset. Valinnassa noudatetaan suhteellista vaalitapaa.
On erittain tarkeas, etta jokainen EU:n kansalainen voi ddnestaa tai asettua ehdolle siind jasenmaassa,
jossa han asuu.

Kes&dkuun 2024 EU-vaaleissa EU-kansalaiset danestivat edustajansa parlamentin 720 paikalle. Paikat
jakautuvat EU-maiden kesken alenevan suhteellisuuden periaatteen mukaisesti. Se tarkoittaa, etta
vaikka paikkojen maara on suhteutettu kunkin maan vakilukuun, pienemmilld mailla on enemman
parlamentin jasenia asukasta kohti kuin suuremmilla mailla. Kansalaiset voivat danestaa vain ehdokkaita,
jotka ovat ehdolla EU maassa (tai alueellisessa vaalipiirissdan), jossa he joko asuvat tai josta he ovat
kotoisin. Joka tapauksessa he voivat danestaa vain kerran.

Yhteisten saantojen lisdksi kukin maa soveltaa kuitenkin omia vaalijarjestelyjaan, jotka perustuvat maan
perustuslakiin ja voivat vaihdella suuresti. Vaaleilla valittujen edustajien demokraattinen oikeutus
riippuu danestysaktiivisuudesta. Adnestysprosentti on kasvanut merkittavasti vuodesta 2019 alkaen
[dhinnd nuorten aktiivisuuden ansiosta. Siksi danioikeusian alentaminen on yksi keino lisdta nuorten
osallistumista. Vuoden 2024 EU vaaleissa nelja EU-maata (Belgia, Itdvalta, Malta ja Saksa) alensi
aanioikeusikdansa 16 vuoteen ja Kreikka 17 vuoteen.

EU-maat voivat itse paattas, onko danestaminen pakollista vai vapaaehtoista.

Hyédyllisia linkkeja:

— Lisatietoa EU:n vaalijarjestelmasta: https://www.europarl.europa.eu/factsheets/fi/sheet/21/the-
european-parliament-electoral-procedures

— Lisatietoja EU-vaalien danioikeusikarajoista:
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2023/749767/EPRS_ATA(2023)749767 _
EN.pdf (saatavilla vain englanniksi)

— Kansalaisia on pyritty saamaan kiinnostumaan EU:n toiminnasta ja EU:sta on haluttu tehda
demokraattisempi useiden aloitteiden avulla.

— Eurooppalainen kansalaisaloite (vuodesta 2012 alkaen) Jos vahintdan miljoona kansalaista
vahintdan seitsemastéa eri EU-maasta allekirjoittaa kansalaisaloitteen, he voivat pyytaa
komissiota tekemaan lainsaadantdéehdotuksen.

— Osallistumistapoja on monia muitakin: esimerkiksi EU:n nuorisodialogi, julkiset kuulemiset
(maaratyn alan asiantuntijat), vetoomusoikeus ja kansalaispaneelit.
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https://www.europarl.europa.eu/factsheets/fi/sheet/21/the-european-parliament-electoral-procedures
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2023/749767/EPRS_ATA(2023)749767_EN.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2023/749767/EPRS_ATA(2023)749767_EN.pdf
https://ec.europa.eu/info/law/better-regulation/have-your-say_fi
https://www.europarl.europa.eu/at-your-service/fi/be-heard/petitions
https://citizens.ec.europa.eu/european-citizens-panels_fi

3. KESTAVA MUOTI

Maailman tekstiilituotanto on vyli kaksinkertaistunut vuosina 2000—2020. Samaan aikaan vaatteiden
kayttoika on lyhentynyt merkittavasti. Tekstiilijatetta syntyy EU:ssa vuosittain noin viisi miljoonaa

tonnia — noin 12 kilogrammaa henkea kohti. Polyesteri ja muut synteettiset kuidut lisddvat muovisaasteen
maaraa.t

Pikamuoti ei ole talla hetkelld EU:ssa kiellettya. EU aikoo ottaa kayttdéon vahimmaisvaatimukset
tekstiilien kestavyydelle uudella ekosuunnitteluasetuksella?. Ranska ja tietyt muut jasenvaltiot ovat

jo toteuttaneet lisdtoimenpiteit3, joilla rajoitetaan ultranopeaa muotia ekotasoluokitusjarjestelmilla ja
seuraamuksilla.

Euroopan parlamentti on sitoutunut tekemaan EU:n tekstiiliteollisuudesta kestdvamman, kiertotalouteen
perustuvan ja kilpailukykyisemman vuoteen 2030 mennessa. Parlamentin kesdkuussa 2023
hyvaksymassa paatoslauselmassa tuetaan kestéavia ja kiertotalouteen perustuvia tekstiileja koskevaa
EU:n strategiaa, jonka tarkoituksena on muuttaa tekstiiliteollisuusalaa. Vuoteen 2030 mennessa kaikkien
tekstiilien olisi oltava EU:ssa kestavia, korjattavia ja kierratettavia, valmistettu kierratyskuiduista,

ilman haitallisia kemikaaleja ja tuotettu oikeudenmukaisten sosiaali- ja ymparisténormien mukaisesti.
Pikamuodista luovutaan asteittain, ja uudelleenkayttda ja korjauspalveluja edistetdan. Tuottajat ovat
vastuussa tuotteidensa koko elinkaaresta seka jatehuollosta.

Euroopan parlamentti on kehottanut komissiota, EU-maita ja kansainvalisia kumppaneita asettamaan
erityisia tavoitteita ja toteuttamaan konkreettisia tdytantéénpanotoimia, joilla kestavyys ja
tekstiiliteollisuuden kilpailukyky saataisiin tasapainoon.

(Tata simulaatiota varten pelaajien olisi ensin sovittava siitd, miten téssa laissa on tarkoituksenmukaista

Hyéodyllisia linkkeja:

— Lisatietoja EU:n tekstiilistrategiasta:
https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en

— Liséatietoa aiheesta "Miten EU tekee muodista kestavaa?":
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend/how-eu-making-fashion-
sustainable_en

— Lisatietoa EU:n ReSet the Trend -kampanjasta:
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend_en

! https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en

2 https://commission.europa.eu/energy-climate-change-environment/standards-tools-and-labels/products-labelling-rules-
and-requirements/ecodesign-sustainable-products-regulation_en
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4. TEKOALYSAADOS

Tekoaly nivoutuu osaksi paivittaista elamaamme, olipa sitten kyse daniavustajista ja suositusalgoritmeista
tai kehittyneemmista ladketieteen ja liikenteen vélineista. Tekoaly analysoi valtavia maaria dataa todella
nopeasti. Se voi havaita sairaudet aikaisemmin, optimoida liikkennevirtoja, yksil6ida opetusta ja jopa
auttaa ennustamaan sahkon kysyntaa ja tehda palveluista dlykkaampis, turvallisempia ja tehokkaampia.

Tekoalylld on valtava potentiaali. Sen ansiosta ldakarit voivat havaita syovan ensioireet ladketieteellisista
kuvista, viljelijat voivat seurata viljelykasvien terveytta drooneihin perustuvilla antureilla ja valmistajat
voivat valttada hajonneiden laitteiden kalliit korjaukset ennakoivan huollon avulla. Tekoalyvetoinen
innovointi voi vauhdittaa talouskasvua koko maailmassa, vahentaa kasvihuonekaasupaastoja seka
parantaa koulutuksen ja terveydenhuollon saatavuutta heikon palvelutason alueilla.

Tekoaly aiheuttaa kuitenkin myds vakavia haasteita. Vinoutuneella datalla koulutetut algoritmit voivat
lisata syrjintaa rekrytoinnissa, luotonannossa tai lainvalvonnassa. Automatisoitu paatdksenteko ei kenties
ole avointa, jolloin yksilot eivat voi ymmartaa tai kyseenalaistaa tuloksia. Huolta herattavat laajamittainen
valvonta, yksityisyyden heikkeneminen seka automaation vaikutukset tyopaikkoihin ja sosiaaliseen
yhteenkuuluvuuteen. Koska tekoaly koskettaa niin monia elaman osa-alueita — eettisig, oikeudellisia,
taloudellisia ja sosiaalisia — on valttamatonta [6ytaa tasapainoinen ldhestymistapa, joka hyodyntaa

sen etuja ja samalla suojaa sen riskeilta. Siksi Euroopan unioni otti vuonna 2024 kaytt66n maailman
ensimmaisen kattavan tekoalysaadoksen.

Hyodyllisia linkkeja:

- Tekoalylla on elamaian sekd myonteisia etta kielteisia vaikutuksia. Lisatietoa tekoalyn uhkista
ja mahdollisuuksista: https:/www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/202009185TO87404/
tekoaly-mahdollisuuksia-ja-uhkia

- Lue lisda EU:n tekoalysdadoksesta ja siitd, mita silla sdannelldan:
https://www.europarl.europa.eu/topics/fi/article/20230601STO93804/eu-n-tekoalysaados-on-
ensimmainen-laatuaan

- Yleiskatsaus EU:n strategiaan, jolla luodaan huippuosaamisen ekosysteemi ja luottamus tekoalyyn
siten, ettd innovointi, turvallisuus ja perusoikeudet ovat tasapainossa.

Euroopan
parlamentti
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