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I. SỐ LIỆU THỐNG KÊ NĂM 2024 
1. Về trang thông tin điện tử tổng hợp, mạng xã hội

- Về trang TTĐT tổng hợp, trong năm 2024, có 80 trang được cấp phép (số lượng cấp phép không tăng so với năm 2023), trong đó Sở TTTT Hà Nội cấp 11 giấy phép, Sở TTTT TPHCM cấp 20 giấy phép, các Sở TTTT các tỉnh còn lại cấp 25 giấy phép; Cục PTTH&TTĐT cấp 24 giấy phép.

Cũng trong năm 2024, Bộ tiếp tục thực hiện chủ trương không cấp phép mới trang TTĐT tổng hợp đối với cơ quan báo chí.
- Cũng trong năm 2024, có 40 MXH được cấp phép. Tính đến 15/11/2024 có 1056 Giấy phép thiết lập MXH. 

Tổng số lượng tài khoản người VN sử dụng MXH trong nước khoảng: 110triệu, trong đó số người dùng Zalo hàng tháng 76,5 (tính đến 30/6/2024); Tổng số tài khoản người VN sử dụng MXH nước ngoài khoảng 203tr, trong đó: Facebook: 72tr, YouTube: 63tr và Tiktok: 67tr.
Như vậy, đến thời điểm hiện tại, nền tảng Zalo có đông tài khoản đăng ký sử dụng hơn 3 nền tảng xuyên biên giới.
2. Trò chơi điện tử trên mạng:
- Năm 2024, cấp 23 Giấy phép G1 (tăng 5% so với cùng kỳ năm 2023), thu hồi 50 Giấy phép G1. Tính đến ngày 15/11/2024 có 288 Giấy phép G1 đã được cấp, trong đó có 184 Giấy phép G1 còn hiệu lực, 104 Giấy phép G1 đã bị thu hồi. 
- Cũng trong năm 2024 có 169 trò chơi được cấp Quyết định G1 (tăng 25% so với cùng kỳ năm 2023). Tính đến ngày 15/11/2024 có 1687 trò chơi được cấp Quyết định G1, trong đó có 1125 trò chơi đang phát hành, 562 trò chơi đã dừng phát hành. 
- Trong năm 2024 cấp 30 Giấy chứng nhận G2, G3, G4, tăng 70% so với cùng kỳ năm 2023. Tính đến ngày 15/11/2024 có 192 Giấy chứng nhận G2, G3, G4 đã được cấp. 
- Năm 2024 có 3132 trò chơi được cấp Giấy xác nhận G2, G3, G4 (tăng 114% so với cùng kỳ năm 2023). Tính đến ngày 15/11/2024 có 16331 trò chơi được cấp Giấy xác nhận G2, G3, G4, trong đó có 15321 trò chơi đang phát hành,  1011 trò chơi đã dừng phát hành. 
- Theo ước tính, năm 2024 doanh thu ngành game ước đạt khoảng 12,500 tỷ đồng, giảm nhẹ so với năm 2023, đạt 12,552 tỷ đồng.
- Số lượng lao động ngành game năm 2024 ước khoảng 4100 người, tăng 31% so với năm 2023 (khoảng 3142 lao động).
3. Dịch vụ nội dung trên mạng viễn thông di động: 
Trong năm 2024 cấp 04 GCN, giảm 55% so với năm 2023. Tính đến ngày 15/11/2024 có 520 GCN được cấp phép. 
4. Hoạt động quảng cáo xuyên biên giới:
Đã cấp 13 Giấy xác nhận thông báo thông tin liên hệ của tổ chức, cá nhân nước ngoài kinh doanh dịch vụ quảng cáo xuyên biên giới tại Việt Nam.
II. ĐÁNH GIÁ HOẠT ĐỘNG THÔNG TIN ĐIỆN TỬ NĂM 2024

1. Về hoạt động trang TTĐT tổng hợp, MXH:

Trong năm qua, Bộ đã triển khai một số giải pháp nhằm quản lý hoạt động trang TTĐT tổng hợp, MXH như sau:

- Thường xuyên có văn bản lưu ý, nhắc nhở các tổ chức; doanh nghiệp thiết lập MXH hoạt động theo đúng quy định của pháp luật; 

- Hướng dẫn các trang TTĐT tổng hợp, MXH điều tiết tỉ lệ thông tin tiêu cực trên không gian mạng, duy trì ngưỡng thông tin tiêu cực trên không gian mạng dưới 15%. 
- Hướng dẫn các Sở TT&TT, các MXH triển khai các giải pháp nhằm bảo vệ người sử dụng, phòng chống lừa đảo trên không gian mạng (cảnh báo người dùng, rà quét hành vi lừa đảo…
- Triển khai nhiều giải pháp quyết liệt nhằm chấn chỉnh các hành vi vi phạm khi cung cấp thông tin trên mạng, trong đó xử lý nghiệm các trường hợp có dấu hiệu ”báo hóa” trang TTĐT tổng hợp, MXH.
- Phối hợp với các Sở TTTT địa phương tổng rà soát, siết chặt cấp phép và hoạt động của các trang TTĐT tổng hợp, MXH; không cấp phép cho các trang có tên miền sử dụng những từ, ngữ có thể gây nhầm lẫn là cơ quan báo chí; không cấp phép trang trang TTĐT tổng hợp của cơ quan báo chí.

Kết quả là trong năm 2024, Bộ và Sở TT&TT các địa phương đã kiểm tra, rà soát, chấn chỉnh 236 trang thông tin điện tử, trang thông tin điện tử tổng hợp, mạng xã hội, tài khoản mạng xã hội. Trong đó, xử phạt 46 trường hợp với tổng số tiền phạt là 1.047.500.000 đồng, nội dung vi phạm chủ yếu: Thiết lập trang thông tin điện tử tổng hợp khi chưa được cấp phép; Thực hiện không đúng quy định trong Giấy phép thiết lập trang thông tin điện tử tổng hợp; Thực hiện không đầy đủ việc đăng ký, lưu trữ và quản lý thông tin cá nhân của người thiết lập trang thông tin điện tử cá nhân trên các mạng xã hội; Không thực hiện chế độ báo cáo định kỳ; Cung cấp dịch vụ không đúng với quy định tại Giấy phép thiết lập mạng xã hội; Không trích dẫn nguồn tin theo quy định. 

Ngoài ra, trên cơ sở đề nghị của Bộ, các Sở TTTT địa phương cũng đã thực hiện kiểm tra 1.040 trang TTĐT tổng hợp, MXH, trong đó đã phát hiện, xử lý và chấn chỉnh 290 trang thông tin điện tử có dấu hiệu vi phạm quy định pháp, trong đó có 20 trường hợp biểu hiện “báo hóa”; rà soát xử lý 83 tên miền có dấu hiệu vi phạm và buộc thu hồi 02 tên miền; tiếp nhận và xử lý 23 đơn, thư phản ánh về hoạt động của các trang thông tin điện tử, trang mạng xã hội có dấu hiệu vi phạm pháp luật. 

Nhờ đó, tình trạng vi phạm trong lĩnh vực này trong năm 2024 đã giảm đáng kể. Tuy nhiên, vẫn còn một số trường hợp trang thông tin điện tử tổng hợp, mạng xã hội hoạt động như báo chí gây nhầm lẫn cho độc giả, thể hiện từ hình thức, nội dung trang, đến việc tổ chức nhân lực, hoạt động nghề nghiệp, biểu hiện như: (1) Trang TTĐT tổng hợp chỉ tập trung tổng hợp các thông tin tiêu cực đang “nóng”, “giật gân”, những bất cập và tồn tại của xã hội để thu hút độc giả, làm tăng lượng truy cập phục vụ việc bán quảng cáo; (2) MXH tổ chức sản xuất tin bài như báo chí và cho đăng lên dưới hình thức các thành viên mạng xã hội, tạo thành hệ sinh thái, đồng loạt đăng bài tiêu cực, gây áp lực đến tổ chức, cá nhân; (3) Giao diện, tên miền gây nhầm lẫn khiến độc giả khó phân biệt trang TTĐT tổng hợp, MXH và của cơ quan báo chí;
Ngoài ra, một số MXH trong nước đã có những nỗ lực, bứt phá để thu hút người dùng trong nước và đã lọt top 10 mạng xã hội trên Apple Store Việt Nam, điển hình như MXH YooLife. Tuy nhiên, vẫn còn tình trạng các doanh nghiệp “lợi dụng” giấy phép thiết lập mạng xã hội để cung cấp các dịch vụ ứng dụng chuyên ngành, điển hình là dịch vụ VOD, đào tạo trực tuyến, khám chữa bệnh trực tuyến…
2. Hoạt động cung cấp dịch vụ trò chơi điện tử trên mạng

Những năm gần đây, các doanh nghiệp sản xuất và phát hành game trong nước đã đoàn kết, liên minh và hỗ trợ nhau để cùng thúc đẩy phát triển ngành game nước nhà lớn mạnh; cùng đồng hành với cơ quan quản lý nhà nước trong việc: 

- Xây dựng Chiến lược quản lý và phát triển ngành công nghiệp trò chơi điện tử trên mạng tại Việt Nam giai đoạn 2025-2030;

- Tổ chức thành công triển lãm Game quốc tế - Vietnam Gameverse 2024 lần thứ 02 tổ chức tại thành phố Hồ Chí Minh. Sự kiện đã thu hút hơn 40 nghìn người tham dự với hơn 60 tổ chức, doanh nghiệp tham gia. Lần đầu có sự tham gia của các công ty công nghệ lớn của nước ngoài như: Google, Meta (Facebook), TikTok, Roblox (Mỹ), Moonton (Trung Quốc), Netmarble (Hàn Quốc), Xsola (Mỹ),…
- Tổ chức các buổi hội thảo, toạ đàm để kết nối các nhà sản xuất và phát hành game trong và ngoài nước; đưa các giải thi đấu thể thao điện tử quốc tế về tổ chức tại Việt Nam; triển khai các hoạt động hỗ trợ, ươm mầm tài năng cho các start-up, các bạn sinh viên ngành game và công nghệ… 

- Xây dựng Trung tâm đào tạo VTC Game Academy với sự kết hợp giữa Học viện Công nghệ Bưu chính viễn thông, Trường Cao đẳng Thông tin và Truyền thông cùng các doanh nghiệp lớn về công nghệ trên thế giới như Google, Microsoft,.. 

- Lần đầu tiên Chương trình đào tạo “Thiết kế và phát triển game” trong ngành “Truyền thông Đa phương tiện” đã được Học viện Bưu chính viễn thông triển khai và bắt đầu tuyển sinh từ năm 2024;

Bên cạnh việc hỗ trợ, thúc đẩy phát triển ngành game, Bộ cũng đã triển khai một số giải pháp nhằm quản lý tốt ngành game, để hạn chế những tác hại tiêu cực do game mang lại, cụ thể như:

- Có văn bản chỉ đạo các doanh nghiệp cung cấp dịch vụ game nghiêm túc chấp hành các quy định của pháp luật và các yêu cầu của cơ quan chức năng có thẩm quyền; triển khai các giải pháp để phòng ngừa các đối tượng phạm tội lợi dụng để thực hiện hành vi đánh bạc, tổ chức đánh bạc.
- Phối hợp với các đơn vị chức năng, rà quét, ngăn chặn 667 fanpages quảng cáo game cờ bạc, đổi thưởng (tỷ lệ đạt 95%) trên nền tảng Facebook; ngăn chặn xử lý hơn 5.300 tên miền liên quan đến hoạt động quảng cáo, tổ chức đánh bạc và đánh bạc trên không gian mạng; Rà quét, phát hiện hơn 600 game không phép, cờ bạc trên các chợ ứng dụng nước ngoài, yêu cầu các tổ chức cung ứng dịch vụ trung gian thanh toán không kết nối thanh toán. Apple đã gỡ 90 game, Google đã gỡ 294 game không phép, game cờ bạc phát hành xuyên biên giới vào Việt Nam. 
- Tăng cường công tác thanh tra, kiểm tra, xử lý vi phạm. Theo đó, Bộ và Sở TTTT các địa phương đã rà soát, chấn chỉnh với 45 tổ chức, cá nhân, trong đó, xử phạt 10 trường hợp với tổng số tiền phạt là 535.000.000 đồng với các hành vi: Thay đổi địa chỉ đặt máy chủ cung cấp dịch vụ trò chơi điện tử G1 nhưng thông báo không đúng thời hạn; Ngừng cung cấp dịch vụ trò chơi điện tử G1 nhưng không báo cáo bằng văn bản với cơ quan nhà nước có thẩm quyền; Cung cấp dịch vụ trò chơi điện tử G1 khi không có quyết định phê duyệt nội dung kịch bản trò chơi điện tử G1; không đáp ứng điều kiện kỹ thuật cung cấp dịch vụ trò chơi điện tử G1…, đồng thời áp dụng hình thức xử phạt bổ sung là buộc dừng hoạt động trong vòng 1,5 tháng đối với 01 trường hợp; dừng phát hành game G1 02 tháng đối với 01 trường hợp.
Nhờ đó, tình trạng game lậu, game cờ bạc, game vi phạm pháp luật đã cơ bản được chấn chỉnh, xử lý, tạo môi trường cạnh tranh bình đẳng. 
Tuy nhiên, hoạt động của lĩnh vực này vẫn còn tồn tại một số hạn chế như: (1) Tỷ lệ trò chơi được cấp phép phát hành có nguồn gốc nước ngoài vẫn chiếm tỷ lệ lớn (Việt Nam chỉ chiếm 14%, trong khi đó Trung Quốc chiếm 81% và các quốc gia khác như Mỹ, Hàn Quốc, Nhật bản… chiếm 5%). Việc tranh chấp, khiếu nại về bản quyền, hình ảnh, nội dung game còn thường xuyên xảy ra; (2) Các công ty game Việt Nam chủ yếu chỉ đóng vai trò là những nhà phát hành game hơn là nhà sản xuất trong khi năng lực sản xuất, tiềm năng phát triển game tại Việt Nam là rất lớn nên tỷ trọng đóng góp cho ngành game tại Việt Nam đang không tương xứng với doanh thu; (3) Một số DN chưa chấp hành quy định trong việc quản lý thông tin người chơi; không thực hiện hoặc thực hiện chậm các thủ tục sửa đổi, bổ sung hoặc thông báo khi thay đổi các thông tin trong Giấy phép/Giấy chứng nhận; không thực hiện chế độ báo cáo định kỳ hoặc đột xuất theo quy định…
Các địa phương đẩy mạnh việc xử lý tin giả trên không gian mạng, đặc biệt là trong các thời điểm 
3. Công tác đấu tranh, ngăn chặn tin giả, thông tin xấu độc trên MXH
- Năm 2024, Bộ tiếp tục duy trì việc kết hợp các giải pháp đấu tranh cứng rắn, linh hoạt với các nền tảng xuyên biên giới, yêu cầu các nền tảng phải ngăn chặn, gỡ bỏ thông tin vi phạm pháp luật Việt Nam.
Kết quả: Facebook đã chặn, gỡ 8.981 nội dung chống phá Đảng, Nhà nước, vi phạm pháp luật Việt Nam, bao gồm 8.463 bài viết, 349 tài khoản, 16 group và 153 trang vi phạm (tỷ lệ 94%); Google đã chặn, gỡ 6.043 nội dung vi phạm trên YouTube, bao gồm 6.007 video và 36 kênh vi phạm (đăng tải hơn 39.000 video) (tỷ lệ 91%); TikTok: chặn, gỡ 971 nội dung vi phạm, bao gồm 677 video và 294 tài khoản (đăng tải hơn 94.000 video) (tỷ lệ 93%). 
- Tổ chức khoảng 20 cuộc họp, trao đổi, đàm phán định kỳ, đột xuất với Lãnh đạo cấp cao, đại diện của các nền tảng xuyên biên giới lớn như Facebook, Google, TikTok, Netflix, Apple... để nhắc nhở, đôn đốc các nền tảng này tuân thủ pháp luật Việt Nam.  
- Bên cạnh đó, năm 2024 đánh dấu sự hợp tác sâu rộng của Bộ với các nền tảng xuyên biên giới như Facebook, Google, TikTok trong việc đồng hành, tham gia cùng Bộ để triển khai tổ chức: Hội thảo về chuyển đổi số cho các Đài PTTH; Chiến dịch truyền thông nâng cao nhận thức người dùng mạng, chống lừa đảo trên mạng; Ngày hội tôn vinh các nhà sáng tạo nội dung số Việt Nam. 
- Ngoài ra, để hạn chế tình trạng phát tán tin giả, thông tin xấu độc trên các nền tảng MXH nước ngoài, năm 2024, Bộ đã tăng cường phối hợp với các bộ, ngành liên quan để xác minh, xử lý và công bố tin giả, tin xấu độc trên cổng www.tingia.gov.vn của Bộ. Kết quả cho thấy, từ đầu năm đến hết tháng 9/2024, Bộ đã tiếp nhận và xử lý 1130 phản ánh liên quan đến tin xấu độc, tin lừa đảo, sai sự thật. 
Cũng từ đầu năm 2024 đến nay, lực lượng thanh tra Thông tin và Truyền thông đã kiểm tra, rà soát, chấn chỉnh đối với 168 tổ chức, cá nhân, trong đó, xử phạt 55 trường hợp với tổng số tiền phạt là 555.939.000 đồng do có hành vi:  Cung cấp, chia sẻ thông tin sai sự thật, xuyên tạc, xúc phạm uy tín của cơ quan, tổ chức.
Năm 2024, Bộ cũng đã có văn bản hướng dẫn UBND các tỉnh, thành phố thành lập Trung tâm xử lý tin giả, thông tin xấu độc tại các địa phương. Kết quả là hiện nay, có 20 địa phương đã thành lập được Trung tâm xử lý tin giả. 
4. Về hoạt động quảng cáo trên các nền tảng xuyên biên giới
Trong năm 2024, Bộ đã triển khai các giải pháp nhằm quản lý, giám sát chặt chẽ, hiệu quả hoạt động quảng cáo trên không gian mạng, cụ thể:
- Nghiên cứu, sửa đổi, bổ sung các quy định về quản lý quảng cáo trên mạng và đề xuất bổ sung vào trong dự thảo Luật sửa  đổi, bổ sung Luật Quảng cáo), trong đó bổ sung: (1) Trách nhiệm cụ thể của nền tảng quảng cáo trong và ngoài nước; (2) Quy định về xử phạt vi phạm hành chính đối với các nền tảng quảng cáo XBG không tuân thủ các quy định về quảng cáo tại Việt Nam; (3) Trách nhiệm của nghệ sĩ, KOL khi quảng cáo; (4) Trách nhiệm quản lý về quảng cáo của các bộ chuyên ngành, địa phương;….
- Triển khai hệ thống kỹ thuật rà quét, tăng cường xử lý vi phạm với các đại lý quảng cáo, nhãn hàng có sản phẩm quảng cáo trên các video có nội dung xấu độc;
- Yêu cầu các nền tảng xuyên biên giới phải kết hợp công nghệ AI và nhân sự chủ động kiểm duyệt chặt chẽ nội dung quảng cáo và vị trí cài đặt quảng cáo, đảm bảo tuân thủ quy định pháp luật Việt Nam; 
- Yêu cầu đại lý quảng cáo, nhãn hàng, người phát hành quảng cáo chủ động tăng cường rà soát nội dung và vị trí cài đặt quảng cáo, không hợp tác quảng cáo với các website, trang, kênh, tài khoản vi phạm pháp luật; 
- Triển khai sáng kiến về “White List” nhằm điều hướng dòng tiền quảng cáo từ các nền tảng xuyên biên giới về các nền tảng nội dung số trong nước với  thông điệp được chuyển tải đến các đại lý quảng cáo và người làm nội dung: Chỉ làm nội dung sạch, thông tin có ích cho cộng đồng mới được nhận quảng cáo. Theo đó, năm 2024, danh sách White List đã được mở rộng thêm từ 7.028 lên gần 8.000 trang/kênh/tài khoản.
- Phối hợp với Bộ VH,TT&DL, Bộ Công an và ban hành quy chế phối hợp về việc hạn chế xuất hiện trên báo chí, trên các nền tảng truyền thông XH, trên sân khấu biểu diễn đối với nghệ sỹ, người nổi tiếng vi phạm pháp luật, thuần phong mỹ tục, có hình ảnh, phát ngôn, hành vi phản cảm, gây ảnh hưởng xấu đến cộng đồng, xã hội; 
- Tăng cường công tác thanh, kiểm tra các doanh nghiệp kinh doanh dịch vụ quảng cáo; xử phạt vi phạm hành chính đối với doanh nghiệp vi phạm, cụ thể: Năm 2023 xử lý 10 trường hợp với tổng số tiền phạt 175 triệu đồng, năm 2024 xử lý 6 trường hợp với tổng số tiền phạt 130 triệu đồng.
Từ việc triển khai đồng bộ các giải pháp như trên, tình trạng quảng cáo vào nội dung sai sự thật, phản cảm hoặc quảng cáo bị cài đặt vào các video xấu độc, có nội dung chống phá Đảng, Nhà nước đã được hạn chế, số lần xử lý vi phạm giảm 50% so với năm 2023.
Tuy nhiên, hoạt động này còn tồn tại một số vấn đề sau: (1) Các nền tảng QC xuyên biên giới không kiểm soát nội dung quảng cáo theo quy định pháp luật Việt Nam, liên tục thay đổi thuật toán, hình thức phân phối quảng cáo, dẫn đến khó khăn trong việc rà quét, phát hiện vi phạm; (2) Các đối tượng vi phạm lợi dụng công nghệ để lẩn trốn, sử dụng tài khoản ẩn danh để che dấu thông tin, cài đặt quảng cáo vi phạm pháp luật; (3) Quy định pháp luật điều chỉnh các hoạt động quảng cáo trên mạng chưa đầy đủ, chế tài xử phạt chưa đủ sức răn đe, chưa bao quát được các hành vi vi phạm phổ biến, chưa xử phạt được các nền tảng xuyên biên giới.
IV. ĐỊNH HƯỚNG THÚC ĐẨY PHÁT TRIỂN LĨNH VỰC NĂM 2025
Điểm nổi bật trong công tác xây dựng, hoàn thiện thể chế, hành lang pháp lý cho lĩnh vực thông tin điện tử là Bộ đã tham mưu trình Chính phủ ban hành Nghị định số 147/2024/NĐ-CP ngày 09/11/2024 về quản lý, cung cấp, sử dụng dịch vụ Internet và thông tin trên mạng, có hiệu lực từ 25/12/2024.  
Theo đó, năm 2025 Bộ sẽ tập trung triển khai thực quả các quy định tại Nghị định 147/2024/NĐ-CP nhằm hạn chế những tồn tại nêu trên, đồng thời quản lý hiệu quả lĩnh vực thông tin điện tử và thúc đẩy lĩnh vực này phát triển, cụ thể: 
· Về việc xác thực tài khoản của người sử dụng MXH bằng số điện thoại di động tại Việt Nam, Bộ sẽ chỉ đạo các DN viễn thông và phối hợp với các DN cung cấp dịch vụ MXH trong nước, nước ngoài để triển khai hiệu quả quy định này.
· Yêu cầu các MXH trong và ngoài nước chặn gỡ kịp thời nội dung, dịch vụ vi phạm; chặn/khóa tài khoản/trang/kênh thường xuyên vi phạm.
· Tập trung xử lý vấn đề báo hóa trang TTĐT tổng hợp, MXH. 

· Triển khai các biện pháp nhằm bảo vệ trẻ em khi tham gia cung cấp, sử dụng dịch vụ trên không gian mạng.

Ngoài ra, trên cơ sở những nội dung đã đánh giá trong năm 2024, trong năm 2025, Bộ sẽ tập trung triển khai các nhiệm vụ để vừa là để quản lý tốt lĩnh vực, vừa là để thúc đẩy ngành phát triển, cụ thể: 
- Tiếp tục phối hợp sửa đổi, bổ sung Luật Quảng cáo thuộc lĩnh vực quản lý của Bộ;
- Phối hợp với các cơ quan, đơn vị có liên quan triển khai các giải pháp nhằm thúc đẩy lĩnh vực thông tin điện tử phát triển; Xây dựng và ban hành mã ngành, mã nghề, chương trình đào tạo nguồn nhân lực cho ngành công nghiệp trò chơi điện tử trên mạng, tập trung vào lĩnh vực thiết kế, lập trình, đồ họa, quản trị cho dự án game;…

- Điều hướng dòng tiền quảng cáo vào báo chí và tài khoản, kênh nội dung đã thông báo với Bộ TTTT để tăng nguồn thu cho các trang/kênh/tài khoản sạch trong nước đã xác thực; 
- Định hướng các nhà sáng tạo nội dung, kênh nội dung để khuyến khích sản xuất các nội dung tích cực để thu hút quảng cáo; tổ chức Ngày hội các nhà sáng tạo nội dung (Kol) nhằm ghi nhận những đóng góp của các tổ chức, cá nhân có những đóng góp tích cực cho cộng đồng.
· Tiếp tục triển khai các Chiến dịch truyền thông nâng cao nhận thức của người dân về phòng chống tin giả, tin xấu độc trên không gian mạng;

- Duy trì, tổ chức Ngày hội Gameverse lần thứ 3 với quy mô lớn trong khu vực, thu hút sự quan tâm, tham gia của các Công ty, tập đoàn hàng đầu về công nghệ, game trong khu vực và thế giới.
- Phối hợp với các Sở TTTT và các cơ quan chức năng tiếp tục tăng cường rà soát, thanh tra, kiểm tra, hậu kiểm để phát hiện vi phạm xử lý nghiêm các trường hợp vi phạm;

- Tăng cường biện pháp kỹ thuật để rà quét, giám sát, tập trung đẩy mạnh việc áp dụng công nghệ AI để rà quét; phát huy vai trò của đường dây nóng nhằm kịp thời phát hiện, xử lý các hành vi vi phạm; 

· Phối hợp với Bộ VH,TT&DL triển khai Quy trình thí điểm nhằm xử lý tình trạng các nghệ sỹ, người nổi tiếng, người hoạt động trong lĩnh vực nghệ thuật vi phạm Quy tắc ứng xử và khuyến cáo kiểm soát hoạt động biểu diễn, phát sóng, đăng tải, sử dụng hình ảnh trên báo chí, Đài PTTH, trên môi trường mạng trong các trường hợp vi phạm nghiêm trọng.
· Tiếp tục duy trì các biện pháp đấu tranh cứng rắn để đấu tranh với các nền tảng xuyên biên giới, buộc các nền tảng ngày càng phải tuân thủ các quy định pháp luật VN.
